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Abstract

When interacting with an interface, a user will @ao learn has to learn how to manipulate both the
virtual interface and the hardware that the intefeequires. If the interface works, the use wilit

feel natural and the user may feel that the interfzecomes a part of itself. If this is so, therexeh

is the line between user and interface, and whapdras when you try to draw the user further into

the interface by using the user’s body as an iaterflevice?

To examine this, | have chosen to look at a comialeegzample. With the Wii (pronounced “we”),
Nintendo has created an interface where the usaugh movement can play tennis, be a mighty
fairy tale hero, or drive a hedgehog. To find ohiatveffect the movement has on the user

experience | look at interface design concepts,dmuoognition and how we learn.

For interface concepts | use the theories of Braraael and her thoughts on designing for action
and Chris Crawford and his similar thoughts onmggvihe user meaningful choices. Supplementing
this is Helen Sharp, Yvonne Rogers, and Jenny Braed their thoughts about how to make the
choices a user has and their consequences vigithe user so meaningful decisions can be made.
To get a better understanding of if a user can cehgnd what an action will do, I include Donald
A. Norman’s thoughts on the mental model of usgesjgners and how to make sure the users will
know what the intent behind a possible action ise ®@uch method is through the use of metaphors
where | include George Lakoff and Mark Johnsonqalan what a metaphor is and how it affects
the way we understand things and Thomas D. Ericksexplain how metaphors can be used in
computer interface and how to choose fitting metagphFinally | include usability testing with
Jakob Nielsen on what usability is, and how to eatd existing interfaces through a heuristic
evaluation. To expand on how interface is expesdrnaraw from Terry Winograd and Fernando
Flores and their readiness-at-hand and breakdowrepts. This also leads to a look at Virtual
Reality and what is still in use from VR despite tipparent fall of VR. This includes both
interaction with motions and virtual worlds. Sirtbe Wii uses motion controls | use the theories of
Gordon Kurtenbach and Eric A. Hulteen on how motiontrol works and what it brings to an

interface.

For learning I've included Knud llleris for an oveew of what the many definitions of learning can

be understood. To further examine the definitioglsited learning | draw on Jean Piaget and his



theories on the development of the human psychaiidren and how new information is adapted
to fit with one’s mental models. Since I'm usingemtertainment product like the Wii | am also
including Raph Koster to help describe the eluswacept of fun and how fun can be a factor in
learning. Furthermore | also include Mihaly Csikstmeihalyi’'s theory of flow to explain why
adversity in some games can be fun, but frustratirgghers.

With these theories | examine the Wii both its gahmterface and how motions are used in the
Wii games “Wii Sports”, “Sonic and the Secret Rihgsd “The Legend of Zelda: Twilight
Princess”. With these games as examples | will straavdistinct methods of using motion controls
and that hybrids of these are possible. Furthermhaitk show that while motion control, when

used right, can improve both the user experienddlanease of learning the interface, it does carry
a bigger risk if the interface fails. This is besawhen including the user in the interface itas n
only the link between user and computer that i&émobut it also feels like part of the user itself
isn’t working right.
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Indledning

Nar en bruger mgder et nyt program, er det oftavenadigt at leere et nyt interface at kende. Det er
vigtigt, at brugeren ikke bare laerer at benyttegpmmmet, men ogsa kan huske hvordan man
benytter programmet, selvom den naeste brug maskgeereller maneder senere. Et andet aspekt i
forbindelse med at leere et interface er konteksteerface i "serigse” programmer som Microsoft
Excel er vaesentligt forskelligt fra de interfacesn kan se i de fleste spil eller andre "for sjov”

produkter.

En greense, som er interessant at overveje, ergnsmsen mellem bruger og interface ligger.
Stopper man ved skaermen, eller er brugeren erf dekdacet? Ved at inddrage brugeren som en
aktiv del af interfacet kan man lave et interfaoegr det er lettere for de tilteenkte brugere aelaer
hvordan interfacet fungerer, og hvordan man kardafmmal med programmet, som man kunne

have.

Et eksempel pa et interface, som inddrager brugaktvt, er det interface, som Nintendo har valgt
at benytte pa deres Wii (udtales som det engeMke’) spillekonsol. Det interessante ved Wii
interfacet er, at nogle spil pA maskinen opfortregeren til at benytte hele kroppen til at spille
spillene, da Wii controlleren er i stand til at apfie bevaegelser. For eksempel kan man spille
tennis ved at svinge controlleren som en ketsjetteDstar i kontrast til tidligere spillemaskiner,
hvor handlinger i spillet udfares pa en mere akstridde sdsom ved brug af knapper og analoge
styrepinde. Ved at inkludere brugeren sa direktéerfacet kan spillene blive mere tilgeengelige og
lette at leere, da metaforen om at sta med en ket$ge en bowlingkugle kunne ses som vaerende

meget direkte.

For at undersgge dette ser jeg pa interaktion raagbuatere fra flere forskellige vinkler. Der vil
veere en ren interface vinkel, hvor det som er mebeuger og den gnskede funktion, bade
hardware og software, er inkluderet. Derudovejepa den kognitive side af brugen, for at fa et
indblik i hvordan brugeren oplever et interface,oog man kan ggre noget for at forbedre denne
oplevelse. Jeg kommer ogsa ind pa laeringsprinciplaejeg mener, at selv det mest effektive
interface ikke er til nogen nytte, hvis ikke brugrerer i stand til at lsere at benytte det.



Ved at se pa interfacet gennem flere vinkler sddesign, kognition og lzering vil jeg undersgge,
hvordan man som bruger oplever det at veere indtragterfacet med kroppen som en vaesentlig

del af interaktionen

Min undren i denne forbindelse er dermed fglgende:
"Hvad betyder det at inddrage kroppen og beveegelsdret interface, bade for brug af
interfacet og for forstaelsen af det?”

Med dette mener jeg, at nar man begynder at inddoageegelser i ens interface, giver det en ny
form for oplevelse, og ngjagtig hvad denne oplevglr ud pa, og hvad det betyder for brugeren, er

det, som jeg vil fokusere pa.



Leesevejledning
Computerspil er et visuelt og interaktivt mediedsy at forklare, hvordan et spil spilles gennem

tekst alene, giver sjeeldent et fyldestgarende ikdbhvordan spillet eller interfacet fungerer.
Derfor er der pa side 69 af specialet en DVD filnilag. Denne DVD kan afspilles pa alle DVD
afspillere, der understatter DVD-R format, inklusitindows Media Player pa en PC med et DVD-
ROM, DVD+/-R eller DVD-RW drev. Pa denne DVD bliveii interfacet, bade hardware og
software, og de funktioner som Wii har, gennemgaetudover er der en gennemgang af Wi
interfacet og picture-in-picture demonstrationerabrdan mine beveegelser pavirker forskellige
Wii spil. Jeg anbefaler, at man sammen med at $geseialet far set denne DVD, da at se spillene

0g bevaegelserne i aktion kan give et bedre indphilkad en Wii egentlig er for en maskine.



Videnskabsteoretiske overvejelser
Da jeg benytter teorier fra flere forskellige greviéjeg her vise hvordan jeg ser at disse teppér

trods af, at de stammer fra forskellige videnskedngttiske retninger, kan passe sammen. | dette
speciale benytter jeg Jean Piaget, som er strdigiieg Terry Winograd og Fernando Flores der
baserer nogle af deres teorier pa Martin Heideddmrgen "Sein und Zeit” (den engelske version
"Being and Time” er brugt her) diskuterede Heidagbead det at eksistere er for et individ, bade
set som hvordan det er at veere i tid og i rum,mdhwad det betyder for det at vaere, nar man ser pa
det i forhold til en tidsdimension. Derudover indger jeg et feenomenologisk syn, som set fra
Heidegger og videre fra Edmund Husserl for at faretlere syn pa, hvordan man kan forsta det at

opleve.

Min egen tilgangsvinkel til dette kommer fra etmeneutisk syn, som kan spores tilbage til Hans-
Georg Gadamer, og det han skriver om hermeneutikk&ahrheit und Metode” (her er brugt en
engelske overseettelse "Truth and Method”). Detteksin ogsa ses i forbindelse med nogle af de
kognitionsteorier, som jeg har valgt at inddrageosn den der stammer fra det syn pa kognition i
forbindelse med interaktions design, som Helen |ghévonne Rogers og Jenny Preece viser i

bogen "Interaction Design” og ogsa til dels ved Wgrad og Flores.

Min videnskabelige forstaelse
Da jeg selv har en hermeneutisk baggrund, vil grgvise, hvordan jeg ser de forskellige retninger i

forbindelse med mit hermeneutiske verdenssyn. Fggie dette er det farst ngdvendigt at definere
ngjagtigt, hvad mit syn pa hermeneutik er. Hermékeu en stgrre filosofisk retning, men det jeg

ser som det grundleeggende for hermeneutik, erteolftsvis simpelt koncept:

"Et individ oplever noget, og denne oplevelse hiipévirket af tidligere oplevelser, som
individet har haft.”

Dette er en grov forsimpling, da dette syn pa heeuk ikke definerer hverken, hvad der menes
med et individ”, hvad "at opleve” og "en oplevels, eller hvordan man definerer dette "noget”.
Derudover skal jeg have en fortolkning pa, hvademer med "tidligere oplevelser”, og hvordan
disse egentlig kan pavirke nye oplevelser. Min gudgter, at disse definitioner kan variere alt efter
hvilken sammenhaeng man ser dem i, og det er dgikaf hermeneutikken, som jeg ser som det,

der kan samle hermeneutikken, faenomenologien aitatalismen. For at lave en pastand som



denne er det ngdvendigt at se pa, hvilke muligmidieher der er af disse forskellige begreber. Jeg
veelger at starte med at se forskellige definiticafdqonceptet om "at opleve”, og hvad "en
oplevelse” er, derefter hvordan "noget” kan defaserog endelig hvordan man kan forsta tidligere

oplevelser, og hvilken effekt disse kan have paaplevelser.

Oplevelser
For at kunne se pa hvad oplevelser er, er det malityieat se pa nogle af de biologiske faktorer, der

er med til at muliggare oplevelser. Terry WinogogdFernando Flores skriver i bogen
"Understanding Computers and Cognition” om, hvordartraditionel opfattelse af syn og
perception var, at de lys bglgeleengder som synsnapfattede stemte overens med, hvad en
person oplevede at se. Dette viste sig at veereresimhpel opfattelse, da forsgg med frger viste, at
ikke al synsinformation blev behandlet i selve hg, og et andet forsgg med mennesker og
farvesyn viste, at det er muligt at opfatte fansem ikke er der i virkeligheden (Understanding
Computers... s. 41-42). Dette betyder, at for at kustndere hvad der opleves, er det ngdvendigt at
se pa, hvad der sker i hjernen, frem for hvad @jrapfatter. Opfattelse skal ses indefra, da en
observeren af et virkeligt faanomen ikke kan adskifta en hallucination, hvis man ser pa
nervesammenhaeng alene. For at f4 en mening omitivdet der opleves korresponderer med
virkeligheden, er det ngdvendigt at udveelge enldoirkg ud fra flere forskellige muligheder.
(Understanding Computers... s. 42-44).

Oplevelse er et begreb, der bliver brugt ofte ifidlehermeneutikken, og en teoretiker, der har lavet
en af hermeneutikkens hoveddefinitioner af opleyjelar Hans-Georg Gadamer (1900-2002). Han
havde et syn pa filosofien om, at man ud overlesdifisk syn ogsa matte inddrage et psykologisk
syn, ndr man sa pa en tekst med hermeneutiske2gnedover var Gadamer med til Igsrive
hermeneutik fra den klassiske litteraere filosod@mers hovedvaerk "Wahrheit und Methode”
udkom i 1960, hvori han samlede sit syn pa hernmténerstetik og sandhed er (Vor Tids

Filosofi... s. 165-167). Nar jeg i dette specialeessitpplevelser”, sa mener jeg det i en
hermeneutisk forstand og ikke i forhold til forlgiter og oplevelsesgkonomi og lignende. Det er
selve det at opleve noget, der menes.

| Truth and Method skriver Gadamer om, hvad hanenesmn oplevelse er. Han henviser til det

tyske ord "Erlebnis”, der er baseret pa udsagnsdettkeben”. Ordet Erleben, pa dansk "at vaere i
live” betyder grundlaeggende at veere i live mensheler. Dette medfgrer en umiddelbarhed, da
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det involverer noget, der sker i et bestemt gjeldigtte kalder Gadamer som veerende en
"Erlebnis”, eller oplevelse pa dansk. En oplevelsaafhaengig af, om det oplevede "das Erlebte”
er virkeligt eller imagineert, sa laenge det er nog@ bliver oplevet af et individ (Truth and
Method s. 60-61). Endvidere skriver Gadamer, atgtendlaeggende enhed ved bevidsthed ikke er
indtrykket, som antaget i Kantianismen, men i stedelet oplevelsen. Dette syn pa hvad en
oplevelse er, siger Gadamer, har lighedstreek medpattelse, man kan se i Edmund Husserls

feenomenologiske syn (Truth and Method s. 64-66).

Edmund Husserl (1859-1938) var grundleeggeren ahdsderne faenomenologi. Hans filosofi
havde et grundlag i matematikken, som han forsatgbegrunde gennem psykologi. Denne
tankegang forlod han efter nogen kritik og tilog@lkernativ til at reducere erkendelse til

psykologi, kaldet faenomenologi. (Vor Tids Filosofis..35). | Husserls faenomenologiske forstaelse
kan man tale om erkendelse af virkeligheden. Satvith erkender man objekter fra den virkelige
verden, ofte ud fra den kontekst man ser dem i.eletndte demmes derefter i forhold til deres
logiske forhold til andre erkendelser. Gennem dearkendelse er det muligt at det erkendte
modsiger disse logiske forhold, og kan dermed sleabierm for tvetydighed. Sker dette, ma
individet tilpasse den nye erkendelse eller deskgysammenhaenge, saledes at denne tvetydighed
bliver lgst (Feenomenologiens idé s. 86-87). Derpiattelse af erkendelse har, som Gadamer
papegede, lighedstraek med "Erlebnis” opfattelsespldvelser. Der er forskelle, en vigtig forskel
er, at i fleenomenologien erkender man noget virkeligns Gadamers "Erlebnis” ikke kraever, at
det oplevede er virkeligt. Begge forklaringer afaifelsen har et feellestraek om, at de har et
indbygget tidsbegreb. Man opfatter noget i nuath gennem en form for erkendelse gennem en

eller flere sanser bliver til en oplevelse.

Dette begreb om at eksistere i tiden skrev Martmegger (1889-1976) om i bogen "Sein und
Zeit". Heideggers syn pa filosofien var, at dehgdvendigt at ga til sagen selv, og at filosofi bar
holde sig politisk og religigst neutralt. (Vor Tifigosofi... s. 118-119). Heidegger bruger gennem
Being and Time begrebet "Da-sein”, der ikke ma éisles med det geengse tyske ord "dasein”, der
betyder eksistens. "Da-sein” er bredere end "edissst det er et begreb, der omhandler det rene
forhold om at eksistere. "Da-sein” er ikke et iridigom sadan, det er i stedet et koncept, der

omhandler selve det at eksistere som et vaeseng/Bauh Time s.5-7).
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Ser man péa "Da-sein”, ma det at eksistere haverkofd til bade det at veere i verden og det at
veere i tid. Der ma vaere en begyndelse og en stythirilket ngdvendigger, at der er et tidsforlgb.
"Da-sein” opstar ved fadslen og ender ved dgdernleieadsel og ded er der det, som Heidegger
kalder "being-in-the-world”, hvilket, som navnettgder, omhandler det at eksistere i verden.
Heidegger siger videre, at pa et vilkarligt tidskiirbeing-in-the-world er der uendelige

muligheder for, hvad der kan ske, hvilket givempetentiality-of-being (Being and Time s.213-
215). Man kan sige at being-in-the-world indeholdemaengde gjeblikke, der alle har potential-of-

being, med hvilket potentiale der bliver reelt afigger af, hvad der sker i verden.

Med dette er dele af min grundleeggende hermeneufisktaelse der siger "Et individ oplever
noget, og denne oplevelse bliver pavirket af tieegoplevelser, som individet har haft.” blevet
defineret. Med Gadamer, Husserl og Heidegger hipefdud pa, hvad at opleve og en oplevelse er.
At opleve er at opfatte et objekt og relatere deikisisterende tidligere oplevelser i logiske
sammenhaenge. En oplevelse er noget der oplevespédifikt tidspunkt af et bevidst og
selvopfattende individ. Med denne definition kag ymme med en naermere definition af, hvad

"et individ oplever” kan betyde, og dette indsaejggri min oprindelige videnskabelige forstaelse:

"Et individ opfatter nogetog relaterer det i forhold til tidligere oplevelser, og denne

oplevelse bliver pavirket af tidligere oplevelsssm individet har haft.”

Det neeste jeg vil forsgge at definere er det "rlpgem man kan opleve, og hvordan et sa bredt ord

kan forstds i denne sammenhaeng.

Noget
Da "noget” er et vidt begreb, vil jeg indsneevrelkemn del af "noget” jeg hentyder til. Det noget,

som jeg mener i min saetning, hentyder til et ohjstin er i stand til at kunne blive oplevet. Dat ha
feellestreek med Gadamers "das Erlebte”, da min diefinaf "noget” ikke tager hgjde for, om det
er virkeligt eller imagineert, sa leenge det kan wgde Et andet koncept, der er relevant at se pa med

hensyn til "noget”, er feenomenologien, om hvadsenémen er.

Et grundleeggende koncept i feenomenologien er feemetmessensen af et faenomen er et objekt
som objektet selv. Det rene feenomen er sig sehefager til sig selv. Dette er en meget specifik
definition, da dette betyder, at man ser pa etkblgié en direkte made, og fraveelger at se pa

hvorvidt objektet referer til noget andet sdsomngen en metafor eller symbolik (Being and Time
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s. 27-28). Et aspekt ved faeenomener, der er vadydnaterke, er, at de referer til sig selv, hvilket
betyder, at der ngdvendigvis ma vaere en grad stfdfelse involveret. Hvis der ikke er nogen, der
kan opleve et objekt, kan objektet ikke referdradpet, og dermed kan det ikke vaere
selvrefererende. At et faenomen kun referer tiksily, betyder ogsa at en metafor ikke er et

feenomen, da en metafor refererer til noget, dex tkkmetaforen selv.

Ud fra dette kan jeg definere, hvad jeg mener nmegjét”. Jeg mener at dette "noget” er noget, der
kan opleves. Det kan veere et objekt i den virkeligelen, en metafor, en tanke eller lignende. Sa

laenge det er i stand til at blive oplevet af etvitl Dette er teettere pa Gadamers "das Erlebtd” en

pa feenomener, da jeg mener, at til mit formal evdfiaenets krav om kun at referere til sig selv for

shaevert, da jeg gerne vil inkludere mere end tihktet selv. Indsat i min videnskabelige

forstaelse sammen med min definition af oplevedserdet saledes ud:

"Et individ opfatter ebbjekt, der defineres som et objekt, virkeligt elle mentalt, der er
oplevet pa et bestemt tidspunkt af dette selvopfathde individ og relaterer det i forhold
tidligere oplevelser, og denne oplevelse bliverifi@y af tidligere oplevelser, som individet
har haft.”

Med "oplevelser” og "noget” defineret mangler jegdig en definition af "tidligere oplevelser” og

at forklare, hvordan disse kan pavirke en oplevelse

Tidligere oplevelser
Hvad er en tidligere oplevelse? Man kunne benytedkfinition af oplevelse, som jeg valgte

tidligere, og sige at det er en oplevelse, deket isfortiden, hvilket er korrekt. Problemet med

dette er, at det ikke fortaeller, hvordan en tidiggeplevelse kan pavirke en oplevelse i nuet, ag de
er heller ikke nogen forklaring pa, hvordan deridkgere oplevelse bliver gemt til senere brug.
Derfor vil jeg vende tilbage til Gadamers hermeisiat begreber, og se pa det begreb han kalder en
forstaelseshorisont. Derudover vil jeg inddragenJeiaget for at vise, hvordan strukturalismen,

som han ser den, kan vaere med til at vise, hvagdasplevelse kan blive pavirket af tidligere

oplevelser.

Forstaelseshorisonten er, ifalge Gadamer, det samsom individ kan se fra ens mentale

udsigtspunkt. Det er de oplevelser man haft som kaarse og forholde sig til, og ved hjeelp af
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disse man ser nye oplevelser. Som individ med etdelseshorisont kender man alt det, der er i
ens horisont og ved hvilke dele af den, der elgifgir en. Alle oplevende individer har en
forstaelseshorisont, men stgrrelsen og indholdetnea fra person til person. Det er muligt at dele
ens forstaelseshorisont med andre gennem sanmi@i@etien form for kommunikation. Selvom
man maske ikke er enig med den anden person, sa&aifd et indblik i, hvordan deres
forstaelseshorisont ser ud (Truth and Method s:RIB). Begrebet om forstaelseshorisonten er
hovedsageligt et begreb om indhold og om hvilkewglser, man har haft tidligere. Dette kunne
veere nok til at definere "tidligere oplevelser”, maet kan ikke bruges til at forklare, hvordan den
ny oplevelse pavirker de gamle, da konceptet saenan pa et vilkarligt tidspunkt har en
forstaelseshorisont, men ikke hvordan man komnaeerfrhorisont pa et tidspunkt til en anden pa et
andet tidspunkt. Derfor vil jeg inddrage nogle ktanalistiske begreber for at definere, hvordan jeg

ser overgangen fra én horisont til en anden.

Jean Piaget (1896-1980) skriver i bogen "Strukisman” om hans syn pd, hvad strukturalisme er.
Som navnet antyder handler det om strukturer, @gdan de relaterer til hinanden. At inkludere
strukturalisme kreever dermed, at jeg definerer leradtruktur i denne sammenhaeng er. Om det
skriver Piaget, at en struktur er et system mebyigdede love, der overholdes gennem
forandringer af strukturen. Derudover indeholdeulgtirbegrebet helhed, transformation og
selvregulering (Strukturalismen s. 19). En helhddrine sammenhaeng betyder, at de elementer,
som en struktur bestar af, tisammen skaber nogie, log ikke kan reduceres til en samling
enkeltelementer uden tab af en samlet egenskalk{@talismen s. 20-21). Med transformationer
mener Piaget, at en struktur kan forandre sig gargeeindbyggede love, og er dermed en struktur
aben for at optage nye elementer eller frastgdédegéBirukturalismen s. 23). Denne transformation
ngdvendigger en selvregulering, hvis strukturer lskatd. Gennem strukturens love vil
modsaetningerne i transformationen forsgges udligaétdes at der opstar en slags ligeveegt i

strukturen (Strukturalismen s. 24-25).

Strukturbegrebet kan overfares til psykologien|katiPiaget gor i sin teori om bgrns psykiske
udvikling, hvor det netop er skabelsen af nye stmée, han skriver om i hans adaptionsbegreber
om assimilation og akkommodation. Assimilation Handm at optage ny information pa en made,

hvorpa det kan passes in i ens eksisterende mestitakeurer, og akkommodation handler om at

14



tilpasse ens strukturer til den nye informationtt®eker som en del af strukturens selvregulering

imod ligeveegt (Barnets psykiske udvikling s. 90-91)

Derfor vil jeg kombinere strukturbegrebet med faesseshorisonten for at fa en definition af
tidligere oplevelser, der indeholder en made, haalp kan pavirke eller blive pavirket af nye
oplevelser. Min definition af hvad tidligere opléser er, og hvordan de pavirker oplevelser i nuet,
ma dermed veere falgende. En tidligere oplevelsm @&plevelse, som individet har oplevet
tidligere, og som er blevet sat ind i en passetuétsir i individets forstaelseshorisont. Nar en ny
oplevelse opleves, vil denne pavirke forstaelsashotens struktur, og vil gennem assimilation

eller akkommodation blive en del af forstaelseswriens strukturer.

"Et individ opfatter et objekt, der defineres sohobjekt, virkeligt eller mentalt, der er
oplevet pa et bestemt tidspunkt af dette selvogfde individ og relaterer det i forhold til
tidligere oplevelseDenne oplevelse tilfgjes til individetsorstaelseshorisont og indsaette

i dennes strukturer pa en made der opretholder diss strukturers ligeveegt”

Min reviderede videnskabelige forstaelse
Ud fra Gadamer, Husserl, Heidegger og Piaget kanmyekomme med en argumenteret version af

min tidligere videnskabelige forstaelse, der samjde

"Et individ oplever noget, og denne oplevelse hiigévirket af tidligere oplevelser individet
har haft.”
Denne forstaelse er blevet til:

"Et individ opfatter et objekt, der defineres sohobjekt, virkeligt eller mentalt, der er
oplevet pa et bestemt tidspunkt af dette selvogriide individ og relaterer det i forhold til
tidligere oplevelser. Denne oplevelse tilfgjesntiividets forstaelseshorisont og indseettes |

dennes strukturer pad en made der opretholder slisgdurers ligevaegt.”

Denne forstaelse, der strukturerer Heideggersdigisth, faanomenologien, og strukturalismen i en
hermeneutisk struktur, benytter jeg til at argureemfor, at disse forskellige videnskabelige
retninger kan sameksistere i en hermeneutisk saimeleg i dette speciale. Det bar naevnes at
strukturalismen og faenomenologien ikke normal enpatible, da de ser pa hver deres aspekt af at
opleve, og erkleerer andre fortolkninger af det swetevant. Feenomenologien ser pa ra objekter,
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og strukturalismen ser pa strukturer og ligeveedeérine sammenhaeng bruges det til at se pa
mentale strukturer. Det er derfor, jeg kan fors\arbruge disse modstridende begreber, da de
netop er fokuserede pa forskellige aspekter afidepleve. Uden et objekt af en art, er der intet a
opleve, men uden mentale strukturer er der intetlatere oplevelsen til. Dermed benytter jeg
begreberne til de aspekter, de er gode til i edetdmermeneutisk kontekst.
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Om interface og handlinger

Interface
Et ord som "interface” er et ord, som kan defingg&snange forskellige mader. Hvis man ser

grundleeggende pé, hvad et interface méa indehotaenian sige, at begrebet handler om
interaktion gennem et medie mellem to eller flemadiende agenter. Ofte er den ene af disse
agenter en menneskelig bruger, og den anden easkime. Et aspekt ved interface, der kan veere
interessant at se pa, er, at interaktionen medftieer tovejs. Nar en bruger interagerer med en

computer, giver computeren ofte en hurtig reaktsmm brugeren sa selv kan reagere pa.

Da jeg skriver om, hvordan man kan inddrage brugeet interface, og jeg ser pa Nintendos Wii
spillekonsol, vil jeg komme med mine tanker om, tidam interaktion, kognition og leering indgar i
computerspil i forhold til spil, som jeg har spill&)d over disse tre koncepter er der et fijerde
element, som pavirker computerspil. Sjov. Hvispéter sjovt, er det nemmere at overse
interfaceproblemer, at spillet ikke giver en logmkning, eller at spillet har nogle aspekter, der e
sveere at mestre. Sjov kan fungere som en globtdrfakt computerspil, da hvis et spil er sjovt,

kan spilleren baere over med mindre problemer i@adpekter af spillet. Jeg bar naevne, at selvom
et spil er sjovt, sa kan darligt interface og ligde stadig @deleegge oplevelsen af at spille sptet
eksempel er, at man som spiller gerne skal leegrudedlseggende aspekter af spillet meget hurtigt
efter spillets start. Med grundlaeggende aspekteiemeg aspekter sdsom at bevaege spillerfiguren,
at navigere omkring forhindringer i platformspillee hvordan man grundleeggende kommanderer
rundt med militserenheder i et krigsstrategispilidtlisse aspekter er sveere at lsere, besveerlige at
udfgre eller ikke giver logisk mening, kan mankgse, at spilleren giver op, inden spillet kommer
ordentligt i gang. Der er, med andre ord, en skadance, hvor et spil bar fungere tilstraekkeligt
teknisk og med hensyn til logisk sammenhaeng, men d¢hen generelle oplevelse af spillet som

helhed bliver pavirket af hvor sjovt spillet er.

Min egen erfaring med dette har vist mig en inteses forskel pa et spil og for eksempel et
tekstbehandlingsprogram. Et spil ma gerne ggre tandsdet vil sige, at hvis jeg gnsker at opna et
mal sdsom at komme forbi en fiende i spillet, sadater jeg, at spillet vil forsgge at forhindregmi

i dette. Jeg forventer til gengeeld ikke, at Micifo$tiord aktivt modarbejder mine forsgg pa at

aendre en skrifttype. Der er stadig greenser fotkénislags modstand der er acceptabelt i
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computerspil for mig. At en fiende er sveer at besdprdi jeg ikke kender maden at besejre den pa
er en god form for forhindring og kan, hvis spiketdesignet godt, veere en sjov udfordring. At
fienden er sveer at besejre, fordi spillet ikke Bragpa mit input, eller at spillets interface péen
made gar opgaven ungdvendigt besveaerligt, er derehdtationsmoment. Et begreb, der kan
bruges til at forklare dette er "flow”, som MihaBsikszentmihalyi skriver om i bogen "Flow: The
Psychology of Optimal Experience”. Det grundlaeggekancept bag flow er den fglelse, som man
har, ndr man er optaget af en aktivitet, der hveekefor kedelig eller for frustrerende, men i sted
passer til ens evner. Csikszentmihalyi skrivefloat indeholder en grad af at miste selv-
bevidstheden. Med dette menes det ikke, at maerdligvidstigs, men i stedet at man ikke laengere
leegger meerke til ens selv, og bliver opslugt afaldivitet, som man er i gang med. Ens tanker
bliver renset, og man fokuserer udelukkende pdpgave (Flow, s. 58-59 og s. 62-63). Nar et spil
ggr modstand, der er indenfor spillerens evneesgjoe, men uden at veere for let, kan det skabe en
sadan flow oplevelse, sa leenge at spilleren ikikebforstyrret. At et tekstbehandlingsprogram ger
modstand, er derimod darligt for et eventuelt flol,den opgave man er fokuseret pa, nar man
benytter et tekstbehandlingsprogram, er at skrivibkument, og ikke at keempe med programmet

om, hvilke skrifttyper og typografier man vil bruge

For at kunne opna en flowtilstand i forbindelse methputerbrug er det ngdvendigt, at man kan
interagere med computeren. Hvis interfacet er gidolj ungdvendigt sveert at bruge, vil det give en
hgj grad af frustration, som en nybegynder ikkeoltrere. Derfor er det vigtigt, at spillets
interface er let at bruge, uanset hvor sveert resdespillet er. Som spiller fgler man sig snydishv
man taber et spil, fordi det ikke reagerede pammst, mens det at tabe et spil fordi man fejlede i
en udfordring, er lettere at acceptere. Det blidenmed interessant at se p&, hvordan man laver et
interface saledes, at det fungerer godt nok tiham kan udfgre de opgaver, man har teenkt sig,
uanset om det er at skrive et dokument i et teksib@lingsprogram, eller at skyde et monster i et

computerspil.

Computerspil som interface pionerer
| bogen "Computers as Theatre” fortaeller Brendarehom, hvad hun ser som begyndelsen pa det,

der nu kaldes interface. Ifglge hende startedengelt det farste computerspil kaldet "Spacewar”.
En interessant observation er, at spillet Spacesaan, er et spil, hvor man som spiller styrer
rumskibe rundt pa et 2D plan, flere gange er opsejgarat som et af de farste programmer, da

computere blev tilsluttet skaerme. Brenda Lauredrsigt en vigtig arsag til at Spacewar lignende
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spil opstar er, at handling er en hovedingredieatdriteragere med computere. Hun siger, at en
computer som medies grundsten ikke er antal bemggnper sekund, men i stedet er det
computerens evne til at repreesentere en form fodlimmer, som mennesker kan pavirke
(Computers as Theatre s. 1). Dette syn kan virkenaule ensidigt, da det antal beregninger per
sekund, som en computer er i stand til at udfear,pavirke, hvilke og hvor mange muligheder for
handling man som designer kan implementere i siggam. For at have komplekse handlinger méa

man have en vis maengde beregningskratft.

Ordet interface har skiftet betydning, siden destfalev benyttet. Ifglge Brenda Laurel sa taenker
man nu pa ordet som en form for grafisk brugerfiagel ikoner, knapper, lyde og diverse
metaforer, men sadan var det ikke til at starte.r@gtindeligt var computeren et apparat, som
skulle betjenes via knapper, handtag, hulkort ggdinde. Dette kan sammenlignes med en form for
samtale, hvor brugeren giver en kommando, og coangatudfarer denne, hverken mere eller
mindre. Interfacet har siden udviklet sig til emfisk brugerflade, som blev set i en tidlig versp@n
Apple Macintosh computere (Computers as Theat2e33. Apple interfacet benyttede sig af
metaforer og ikoner, hvilket er en forlgber for deiveerende grafisk brugergreenseflade som set
bade i Macintosh operativsystemer og i MicrosofhiMiws. Jeg mener, at denne skelnen mellem
fysiske knapper og handtag overfor metaforisk skatenface er en problematisk indsnaevring.
Uden fysiske inputmetoder sdsom knapper og handtagnan som bruger ikke interagere med det
metaforiske skeerminterface, men uden en form falfack, som for eksempel kan gives gennem

et metaforisk feedback system, kan man ikke videeas handlinger har haft den tilsigtede effekt.

Brenda Laurel naevner computerspil som en programfder ofte er pa forkant med brugervenligt
interface. En grund til dette er, at computerspéit det farste computerprogram, som en bruger
kommer til at prave, og dermed skal de veere nenomert farstegangsbruger at benytte. Et
kritikpunkt, som hun papeger, er at computerspéeimdhold ofte er obstruktionistisk, hvilket
betyder at mange spil indeholder gader eller ligieeer kun har til formal at forlaenge spilletiden.
Derudover bryder hun sig ikke om voldeligt indhokpil (Computers as Theatre s. 167). At
spillenes obstukrionistiske indhold er et problemjeg ikke enig i. Et spil er et
underholdningsprodukt, og ma gerne give en forrmfodstand, sa laenge det er en retfeerdig
modstand, og man som spiller ikke fgler at spdlgtder en. Dette kan igen fares tilbage til

Csikszentmihalyis flow begreb. En "retfeerdig” madsd er en modstand, hvor spilleren ikke faler,
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at spillet er ungdvendigt besveerligt at spille, rhear det samtidig udfordrer spilleren. Pa grund af
dette kan der veere nogle krav til computerspilrfatee, som ikke er til stede i forbindelse med

andre typer programmer.

Ifglge Chris Crawford har computerspil skrapper@vkil interface end andre programmer. Dette er
fordi, at et spil skal ikke blot fungere, men dedlsogsa veere sjovt. Sa laenge
tekstbehandlingsprogrammer sdsom Microsoft Womiexne effektive end papir og blyant, er de

ok, men de behgver ikke ngdvendigvis at veere sjgaa.naevner at flere nu standard interface
elementer opstod i computerspil, sdsom peg-oghkiécface, dobbeltklik, traek-og-slip flytning af
objekter og lignende. Derudover har spillene vamed til at kommercialisere flere forskellige slags
input hardware som for eksempel joysticket og tbadllen. Ud fra dette kommer Crawford med

nogle gode designaspekter, som man kan leere fraudenspil (The Art of... s. 103-104).

En ting, som computerspil er gode til, er at ladggeren komme veek fra keyboardet. Med dette
mener Crawford, at man bgr overveje, om keyboadden mest optimale inputmekanisme til ens
program, eller om mus, joystick eller lignende kaere nyttige. Hvis en funktion kan udfgres bade
med en indtastet tekstkommando og med et museidiky musen at foretraekke. En anden ting,
som Crawford fremhaever, er, at man bgr benyttafsigafik og lyd i sine programmer. Hvis man
kan vise en funktion frem for at bruge leengerettpisat forklare den, sa er det godt for
programmets interface. Han fremhaever ogsa, at mafolsgge at opretholde intensitet i ens
interface. Det er darligt design at lade en bruvgerte pa, at computeren gar et eller andet, som
brugeren alligevel ikke kan ggre noget ved. Brugeiel have lov til at seette programmet i sta,
men programmet bgr aldrig selv ga i sta fordi cotegmn er midt i en beregning (The Art of... s.
104-105). Crawford konkluderer, at hvis man vildebkig opdateret om ny interface teknologi, sa
bagr man holde gje med computerspillene. Det erdefteat de nyeste interfaceformer far deres
kommercielle debut. | forbindelse med Nintendos kdimsol er den bevaegelsesfalsomme
controller et nyt eksempel pa en eksisterende tegnaler bliver gjort kommerciel gennem
computerspil. Bevaegelses sensorer og infrargderaamer ikke ny teknologi, men brugen til spil

er ny.
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Det er veerd at bemeerke at selvom Spacewar vadettidlige computerspil, sa var det ikke det
farste. Et tidligere spil blev opfundet i 1958, lnayvde navnet "Tennis for Two”. (The First Video
Game). Som navnet antyder er Tennis for Two etisespil med to spillere. Tennis for Two blev
spillet blev spillet pa et oscilloskop. En bemaesksi/zerdig detalje er, at spillet Pong, oprindeligt
udgivet i 1972, ogsa er en slags tennis spil, ggstbm Tennis for Two kreever Pong en menneskelig
modspiller (ClassicGaming.com). At det netop eeahis spil, der er det farste computerspil og et
tennis spil der er den fgrste stgrre kommercieltzas er interessant, da det netop var et tenihis sp
som Nintendo brugte til at promovere Wii inden wadsen. Dette spil, der er tennisdelen af Wii

Sports, fglger med alle Wii konsoller kabt udenfapan.

Handlinger og valg
Hvis handling er et af de vigtigste aspekter veaimateren som medie, sa giver det mening at

designe programmer ud fra, hvilke handlinger emgérinar mulighed for at udfare i programmet.
Dette er i modsaetning til et syn pa computeren samktgj, da Brenda Laurel skriver om, hvordan
computeren i sig selv ikke kan benyttes som et t@grRen er i stand til at repraesentere
handlinger, hvor et veerktgj benyttes, men selveprderen er ikke et veerktgj, den er et medie.
Dermed er det tilradeligt at designe interface mmgpammer i en lignende kontekst. Man laver ikke
et veerktgj, man laver en repraesentation bestadidmdlinger, objekter og veerktgjer, der kan
benyttes i sammenhaeng med programmet (Computéditseasre s. 125-127). Om computeren
enten er et veerktgj eller et medie, er ikke efirgjgtagen, jeg finder hensigtsmaessig. Nogle
computere er klart vaerktgjer, sdsom supercomphtasgformal udelukkende er at beregne
komplicerede formler eller lave store simulationatisse beregningstunge funktioner er antallet af
mulige handlinger sma, ofte er det at seette compuiiegang med beregningerne og derefter vente
pa resultater. Mindre computere har en varieremde af at vaere veerktgjer i forhold til medier. For
eksempel er tekstbehandling bade et nyt medie,lremslyn til manipulering af tekst, og et veerktg;j
til at lave dokumenter med pa linie med skrivemaskipapir og blyant. Andre programmer, sdsom

spil og andre multimedieprodukter, har en mindrektagsgrad, og har flere medieaspekter.

Ser man pa handlinger som grundstenen i interfaoe,Brenda Laurel ser det, sa er det vigtigt, at
man forsgger at taenke over, hvordan en brugemhskalle for at udfare et ansket mal. Malet er at
gere en sadan handling logisk, saledes at detkikkeer en stgrre mental tilpasning fra brugerens
side for at kunne forsta den, hvilket kan betyderafissimilativ leeringsproces er at foretraekke. Det

er interessant, at bade Laurel og Crawford papsgiesom et omrade, hvor man kan finde
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innovationer i interface. Computerspil har nogherfacekrav som andre typer programmer ikke
har, det er ngdvendigt i et spil at de mulighegétesen har for at pavirke spillet er let tilgeetige
for ikke at spilleren skal blive ungdvendigt frestt pa spille pa grund af darlig styring. Darlig
styring betyder at de handlinger som spillerentihaddighed ikke er designet pa en

hensigtsmaessig facon.

Et lignende syn pa interaktivitet kommer Chris Ci@aa med i bogen "On Interactive Storytelling”,
hvor han skriver, at interaktivitet er en procesyrflere agenter gensidigt taler, lytter og teenker
med hinanden. Han naevner, at en computer ikkedtanlytte eller teenke, og at ordene i
forbindelse med computere skal forstas pa en migkfmade. Crawford sammenligner hans
definition med en samtale, hvor det er vigtigt I parter i samtalen forstar hinanden og taler
sammen (On Interactive Storytelling s. 29). Et ardpekt ved interaktivitet, som Crawford

kraftigt fremhaever, er at interaktivitet handler dmvalg, som ens brugere har til radighed. Han
kommer med en sammenligning, hvor han siger "Chigi¢e thinking as battle is to war” (On
Interactive Storytelling s. 40). Med dette menam,let man kan teenke over en situation lsenge, men
det er fgrst nar man treeffer et valg, at ens tagker et resultat. Et valg behgver ikke
ngdvendigvis veere stort eller logisk begrundet, detrer valget, der er det som tankeprocesserne
ender med. | forbindelse med interface handleodett give brugeren muligheder, der er brugbare
og relevante. Et stgrre maengde ligegyldige valglker en god interaktionsform, ligeledes som for
fa valg ogsa kan veere et problem. Hvor mange vailgdfor mange og for fa afhaenger af, hvilke
muligheder en bruger kan forestille sig, og hvongevalg brugeren reelt bruger. Det vigtige som
man bgr huske i denne sammenhaeng er, ifalge Créwebmteraktion handler om hvilke
muligheder en bruger har til radighed pa et gitielsipunkt ” (On Interactive Storytelling s. 40-41).
Hvor Laurel ser handling, ser Crawford valg. Dissaspekter minder om hinanden, og begge er
enige om, at man bgr designe ens interaktion éfted brugeren skal bruge det til, uanset om man
ser dette som at basere det pa handlinger ellealgaDen store forskel pa handlinger og valg er, a
handlinger er det som brugeren udfgrer, mens vadg enuligheder, som en bruger har for at
handle. Nar en bruger tager et valg, kommer dafenfglgende handling. Derfor kan det vaere en
god idé at overveje, hvad ens brugers formodedemaédlprogrammet er, og hvorvidt man ger de
valg og handlinger, som brugeren skal benytte fsidgaengelige. | bogen "Interaction Design”
skiver Helen Sharp, Yvonne Rogers og Jenny Prelaogltandet om, hvordan ens brugere kan

opfatte ens programmer. De skriver, at en brugensserksomhed ofte er delt i to aspekter. Det ene
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er mal. Hvis man er klar over, hvad ens mal evebldet nemmere at sortere i den information,

man har til radighed for at opna ens mal. Det andpekt er relateret mere til selve interfacet, og
handler om, hvilken information der er tilgeengekhtyis den ngdvendige information for at opna
malet er let tilgaengelig, hjeelper det brugeren atempna sit mal. Hvis informationen mangler eller
ikke er tilgeengelig, bliver det besveerligt for beugn at opna sit mal (Interaction Design s. 95).
Dermed er det vigtigt at man designer ens interfik&e blot efter hvilke valg og handlinger
brugeren har til radighed i et gjeblik, men ogsartan man designer disse valg og handlinger efter

mere langsigtede mal.

For at se pa hvordan man laver valg og handlingesrpmade, hvor brugeren har nok valg, og kan
forsta hvilke effekter og konsekvenser, disse Wy inddrager jeg Donald A. Norman, som i sin
bog "User Centered System Design” skriver om, haorohan undersgger kompleksiteten af de
handlinger, som en bruger skal udfgre i ens intetf&n handling, der har simpel effekt, kan for en
bruger vaere kompliceret at forsta. Selvom derdrfacet kun er to styringsmekanismer til at styre
to variabler, sa kan dette forvirre en bruger, likke styringsmekanismerne er beskrevet pa en
made, der giver mening, ogsa selvom det maskeakka direkte beskrivelse af, hvad den
pavirkede variabel egentlig gar. Som et eksempgheeNorman en simpel vandhane. Der er et
handtag til koldt vand og et til varmt, og nar disdbones kommer der henholdsvis koldt og varmt
vand ud af hanen. Hvis begge handtag manipuleleevkomme en blanding ud, hvor maengden
af vand er summen af koldt og varmt vand. Selvottedgder simpelt er der flere problemer med
det. Hvilken hane ger hvad, og hvilken vej skatldges? Der er ikke en standard for dette, nogle
haner drejes modsat af hinanden, mens andre sakdsamme vej. At eendre pa vandtes
temperatur uden at aendre pa den totale meengdadkvagsa et problem, da dette kraever
manipulation af begge handtag samtidig og endeldgesveaert umiddelbart at se, hvorvidt man har
faet det gnskede resultat (User Centered... s. 32-33)

Fordi en bruger opretter sin egen mentale modelhmitke konsekvenser en handling har, er det
ngdvendigt at designe et interface saledes, at dimssekvenser er tydelige. Et problem med dette
er, at man som designer af interfacet har sin egamntale model om, hvordan interfacets handlinger
og konsekvenser giver mening. Dermed opstar eati&ty hvor man som designer ikke blot skal
forholde sig til, hvordan systemet fungerer, ogridam man laver interface, der kan kontrollere

dette, men er ogsa nadt til at teenke over, hvoedarbruger kan forsta interfacet, og hvordan det

23



pavirker de bagvedliggende systeme

Hvis en handlings virkning ikke er :
Designers Brugers
tydelig eller dokumenteret ordentligt, @ @
D Bruger

s& kan dette medfare, at brugeren ik esigner

forstar interfacet, og dermed ikke er i
stand til at udfare de gnskede opgavg \ /
(User Centered... s. 45-46). Norman LDOk“mematiO”J

System

har lavet en figur (figur 1), som viser,
hvordan forholdet mellem designeren @
status

modeller, interfacet, systemets reelle

Figur 1: Normans model for mentale modeller og inte  rface.

indstillinger og brugerens modeller

kan ses i sammenhaeng (User Centered... s. 46).de¢gsant aspekt ved denne model er, at man
som designer skaber interfacet, men er ikke i stihatifa feedback fra det pa samme made, som en
bruger ville. Dette er fordi, man allerede ved, tikam det er meningen, at ens design skal virke, der
er en viden, som ens brugere ikke har, hvilket eadigger dokumentation. Denne dokumentation
er med til at pavirke brugerens mentale model sffesyet, og hvordan dette kan brugers til at
opfylde brugerens gnskede opgave, men det er ikkersat brugeren ved, hvordan systemet
egentlig fungerer. For at formindske risikoen foeas tilsigtede brugere ikke forstar det
interfacedesign, som man har valgt, er det deriayaal idé at seette sig ind i, hvordan ens brugere
kunne forsta ens design. En made at ggre dette piapstille en slags mental model for hvordan
ens brugere teenker og sammenligne denne med en fogde/ordan ens brugere burde forsta ens
program. Eventuelle forskelle i brugerens fors&elg den forstaelse, der kreeves for at benytte ens
program, bgr udredes. Dette ggres enten ved assépprogrammet til brugeren, eller ved at
forklare brugeren, hvordan programmet virker, panéale som brugeren forstar. Denne tanke om
interface har kraftige hermeneutiske aspekteradtke over bade ens egen og brugerens mentale
modeller kan sammenlignes med forstaelseshorisagrebet. Dermed gaelder det om for
designeren at saette sig ind i den forventede bsifgestaelseshorisont, og hvordan denne pavirker,
hvordan brugeren kunne se programmet. Ved at taggetens forstaelseshorisont og gere den til
den del af sin egen, kan man designe et interfmre,brugeren har nemmere ved at forsta.

Det er, ifglge Sharp, Rogers og Preece ogsa vigtige pa, hvordan ens program forstas af bade en

nybegynder og en gvet bruger, da der vil vaere eskébpa hvilke handlinger, de vil forsgge for at

24



na deres mal En begynder vil ofte prave sig frongaagte, mens en gvet bruger ikke blot overvejer
den nuveerende Igsning, men ogsa den eller de t@sniter kan blive nadvendige efter det
nuvaerende problem er Igst. | hvilken grad manséaind til at reflektere over en situation, afhaenger
af hvor god man i forvejen er til lignende situato. Det er gennem refleksion over disse, at man
sammenligner flere forskellige mulige lgsningeropyejer styrker og svagheder ved dem
(Interaction Design s. 114-115).

En ofte brugt metode til at lave en form for dokumation, som ens bruger kan forsta, er at benytte
sig af en form for metafor. Derfor vil jeg se neerenpa, hvad metaforer er, og hvordan brug af

metaforer kan have indflydelse pé interface.

Om metaforer og effektivitet

Metaforer generelt
Grundleeggende kan man sige, at en metafor er stkuglter symbol, der benyttes som en

erstatning for et andet udtryk eller symbol. Yderenear en metafor en anden mening, som kan
have paralleller med det udtryk eller symbol, defererer til. | bogen "Metaphors We Live By”
kommer George Lakoff og Mark Johnson med en foikdppd, hvordan de ser pa metaforer som
begreb. Metaforer er, ifglge Lakoff og Johnsongikkin et sprogligt koncept. Metaforer er en
naturlig del af den made, som man taenker pa, oglamaman handler. Sproget er interessant, da de
mentale funktioner man benytter i sine tanker,ees@mme, som man benytter til at kommunikere
med andre. Dermed kan ens sprog vise, hvordan amaketr, og hvis sproget indeholder mange
metaforer, s ma ens tankevirksomhed ogsa gerealetff og Johnson siger, at den made man
som menneske teenker pa, er kraftigt pavirket ahfomtr, og de kommer det et eksempel om,
hvordan man taler om at argumentere. En diskussi&ng. Manangriber modstanderens
argumenter, og maiersvarersine egne. Man ser eftevage punktermodstandens argumenter, og
forsgget askydedem nedor atvindediskussionen. Hvis en anden kultur havde en anusafor

for diskussion, som for eksempel dans, sa villmed vores krigsmetafor ikke veere i stand til at
genkende en danse-diskussion som en diskussioafdviet er en stor del af, hvordan man forstar
omverdenen, og mgder man en ellers kendt handdingned en anden metafor, vil den virke

fremmed (Metaphors We Live By s. 3-5).
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Metaforer i interface
At benytte metaforer i et interface kan, ifglge igta Laurel, veere medvirkende til at komme vaek

fra synet pa en computer som veerktgj. | stedeebliemputeren set som en repraesentgar, der viser
en virtuel verden eller en form for system, somgernen kan interagere med. Det fgrende metafor,
som Brenda Laurel har set, er skrivebordsmetafsoem set tidligt pA Apple Macintosh. (Bogen
"Computers as Theatre” er fra 1991, sa et andetregs! der kunne fremhaesves nu er Microsoft
Windows, der nu er blevet meget udbredt). Denne tgterface fremhaever direkte manipulation
som forstas gennem det valgte metafor. Brenda Lauiger mapper i Macintosh styresystemet
som et eksempel. Metaforen for en mappe til at Isavéle dokumenter i virker nogenlunde, da
virkelige mapper ogsa benyttes til opbevaring &fumheenter. Der mangler visse aspekter af, hvad
en mappe er for, at metaforen er total. En commapper vejer for eksempel ikke noget, og
mulighederne for at automatisk sortere og kopietaichenterne i mappen mangler ogsa virkelige
paralleller. Til gengeeld giver skrivebordsmetafonemigheder for at udvide interfacet, som for
eksempel hvis man vil inkludere et kommunikatioogpam, kan man benytte en telefon eller fax
som eksempel, og man kunne forestille sig en ntad®, man kunne organisere filer i grupper ved
hjeelp af papirclips. Der er et problem med metafgemerelt, som man bgar veere opmaerksom pa..
De ligner noget bekendt, men har alligevel betypeforskelle. En kritisk forskel er at pa trods af
brugen af skrivebordsobjekter sdsom mapper og fifeer dette et deekke over systemet bag en
computer (Computers as Theatre s. 131). At smidelaiment i "Papirkurven” er lettere at forsta
end en kommando sasom "delete something.txt”, sek@mmandoen er taettere pa, hvordan
computeren fungerer. Der er ingen papirkurv i emgater, men der er en funktion, der ggr data pa
et drev utilgaengeligt. Denne brug af skrivebordsiieeen medfarer en risiko, hvis de handlinger,

man som bruger er ngdt til at ggre, gar imod mezafologik.

En styrke ved at benytte metaforer kan veere, atféragt logisk sammenhaengende interface. Hvis
man benytter en skrivebordsmetafor og holder bideti kan man fa et interface, hvor det, der
bliver repraesenteret, giver en sammenhaengende gnéhétaforer har ogsa en styrke i at kunne
hjeelpe med at lzere folk at benytte et computersysied at benytte metaforer, der ligner omrader
som brugeren allerede er bekendt med, kan man suHseringstid. Dette spares pa bekostning af,
at metaforen pa leengere sigt kan vise sine svaghediebrugeren bliver mere bekendt med

systemet (Computers as Theatre s. 127-131). Seetstdukturelt lseringssyn giver det mening at
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benytte en metafor, som ens bruger formegentligl&enforvejen. Dette gar, at man kan drage

nytte af eksisterende sammenhaenge i brugerensimstrtaturer.

Inddrager man her assimilation og akkommodatioenn® sammenhaeng, giver det en interessant
vinkel pa metafor brug i interface. Nar man veelgemetafor, som brugeren er kendt med, kan det
gare brugen af interfacet til en mere assimilatacps, hvor brugeren kan benytte noget af den
kausalitet, som kendes fra det som metaforen tregikeHvis en ukendt for brugeren metafor
benyttes, eller hvis brugeren ikke kan genkendefortn, er en mere akkommodativ proces
nadvendig da brugeren ikke blot skal leere ny infitiam indenfor en mere eller mindre kendt made

at teenke pa, men ogsa er ngdt til at laere at tggnka ny made.

Et eksempel pa en assimilativ proces i et interadeandlingen at smide affald i en papirkurv eller
at opbevare "filer” i "mapper”, selvom en compuégientlig ikke laeser en harddisk pa helt denne
made. Som eksempel pa dette kan man se pa, hvaor@afr en Apple Macintosh til at skyde en
diskette ud. Man traekker diskettens ikon i Papivkar Set fra computerens vinkel er dette en
logisk handling, da en Macintosh laeser indholdetrafliskette ind i hukommelsen, og det er denne
hukommelseskopi af disketten, som skal sletteg]iBketten kan skydes ud. For en bruger der ikke
kender logikken, kan det i stedet fortolkes sonmah sletter indholdet af disketten. Derfor er man
som bruger ngdt til at akkommodere sine tanker isketter til den made, som computeren styrer

hukommelsesbrug.

Som et eksempel pa et generelt problem med matéddiace, hvor designet ofte ender med at

blive baseret for teet op af det virkelige objekterreferer, frem for at teenke over hvilke handlinge
en bruger kunne teenkes at skulle bruge, naevnedBreawurel, hvordan fodnoter fungerer i Word
4.0. 1 denne version af Word, og visse senere aeesiudgivet efter Laurel skrev bogen, sdsom
Word 2000 og Word 2003, forsvinder fodnoter eftevaare blevet indtastet, medmindre

dokumentet vises i udskriftslayout. | stedet fofoasvinde burde de blive pa skeermen i en eller
anden form. Derudover burde udskriftlayoutet vagrgigt, om end i miniature, nar et

papirdokument skrives, da dette er hvad Word farsagrepreesentere. Det bliver ogsa udpeget at
de handlinger, som en bruger har til radighedd &lir veere synlige saledes at brugeren er klar over
sine muligheder. Dermed kan brugeren ofte selv gpdavordan programmet kan benyttes frem

for at veere ngdt til at sla op i en manual eligndéinde. Brenda Laurel fremhaever, at for at gare
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denne form for leeringsproces lettere bgr man diglgne et program med handlingen i centrum.
Former, farver, metaforer og lignende er alle sdkere designspgrgsmal i forhold til design af

handlingsmuligheder (Computers as Theatre s. 133-13

Apple har, som naevnt, benyttet et skrivebordsmetadage og Thomas D. Erickson, der arbejder
for Apple, mener, ligesom en starre del af Apptestavelvalgt og veludfgrt metafor er velegnet til
interface brug. Han skriver i en artikel i bogern&TArt of Human-Computer Interface Design”, der
er redigeret af Brenda Laurel, at metaforer erannig del af sprogbrug, og at metaforer benyttes
oftere end man lsegger meerke til. Dette baserepédrakoff og Johnsons bog, og argumenterer
for, at denne taenkning ogsa geelder med hensyontipatere. Nar en metafor bruges, kan der ofte
veere tale om at selve ordet, der benyttes i megafloun etoppen af isbjergeVed at undersgge
hvorfor netop en specifik metafor blev valgt, ménga dybere nedog se hvordan den metaforiske
sammenligning passer med det oprindelige objedthidlid til brugerenperspektivBemaerk som et
selvrefererende eksempel at "toppen af isbjerggé dybere ned” og "perspektiv” i de forrige
saetninger alle er metaforer, da der hverken tatesgenskaber ved flydende isobjekter, dykning

eller billedkomposition. | bogen har Erickson ghniende selvrefererende eksempel:

”...the goal of this chapter is to providelaeperunderstanding of metaphor. (Rather
than just providing aurfacetreatment ogetting our feet wet’d really like toget

into the topic. Yet metaphor contains unexpecdepths Although we must avoid
getting in over our heaglstill, it would be nice t@lunge inandget to the bottorof
things.” (The Art of... s. 66).

| dette citat er det emnet om metaforer, der deslagt med brug af et dykningsmetafor. Denne form
for metaforbrug er ikke begraenset til at tale oguarenter. Lignende metaforer benyttes ofte i

forbindelse med sprogbrug (The Art of... s. 65-66).

Nar metaforer er en naturlig del af sprogbrug, saen Erickson, at det giver mening at benytte det
i forbindelse med computerbrug. Det at flytte etwoent fra én mappe til en anden giver via
metaforer en fornemmelse af, at man fysisk flytedokument fra et sted til et andet. |
virkeligheden sker der det, at referencen til estdrat samling data bliver aendret, saledes at

computeren viser den nye placering. Fysisk ligggrggmte data, hvor det |a far, det bliver nu i
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stedet refereret til p& en anden made. Det vigtigeman benytter sig af metaforer, er at vaelge det
rigtige metafor. Hvad det rigtige metafor er, afiggsnaf situationen. For at finde et passende
metafor er det ngdvendigt at have et overblik okeordan ens system fungerer, og derudover bgr
man spgrge sig selv om, hvilke funktioner vil mamegtilgeengelige for brugeren. Derudover bgr
man overveje, hvad brugerens problemstilling ethwgrdan ens metafor vil fungere i relation til
allerede etablerede metaforer sdsom "kopier” od iisdd, der bruges i skrivebordsmetaforer som
pa Macintosh (The Art of... s. 68-70).

Usability evaluering
En retning indenfor interface design er den sakdldsability” retning. En af fortalerne for

usability er Jakob Nielsen, der har skrevet flesgdy om emnet og har en hjemmeside
(www.useit.com) om usability. Derudover er JakoklIbin en del af Nielsen Norman Group
(www.nngroup.com) sammen med Donald A. Norman ageBiTognazzini. Selve konceptet om
Usability er ikke s& kompliceret, det handler haagkligt om, hvordan man designer et interface,
sa det er effektivt at bruge. Dette kan vaere védaave sa fa handlinger som muligt for at udfgre
en funktion og ved at forsgge at undga at fordimegeren om, hvad naeste trin i en procedure er.
Brugen af usability i interface design er ofte est @af prototyper af designet.

Nar man laver en sadan test kan man undersggegioar groblemer med ens program, der gar
brugeren forvirret, eller pa anden made begreerifatie brug af programmet. Derfor er det
nadvendigt at lave en test med flere forskelligggbre, for at veere sikker pd, at det er programmet
og ikke brugeren, der bliver testet. Der findeseflmader for, hvordan man indsamler data om
usabilitygraden i ens produkt. En metode er at fite forskellige brugere teste ens produkt i en
tidlig form og derefter interviewe dem eller givend et spgrgeskema. Man kan ogsa logge hvilke
taster brugeren trykker pa og optage bade progmabruger synkront. Det vigtige er, at man far
data om, hvordan brugeren benytter produktet, @gl lorugerne syntes om det (Interaction Design
S. 646).

En specifik made som man kan se pa usabilityriterface er gennem en sakaldt "heuristisk
evaluering”. Jakob Nielsen udpeger denne usalaitiglysemetode som en metode, hvor man kan
undersgge et interface pa en forholdsvis nem ni&aeeuristisk evaluering gar ud pa, at man lader
nogle brugere afprgve et interface, og beder demtamfgre forskellige handlinger. Gennem dette
vil brugerne finde flere forskellige usabilitypreioher. Som regel er det ngdvendigt at benytte flere
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brugere, da en enkelt bruger ikke vil kunne firide & mange fejl, som flere brugere kan. Det,
som man kan fa ud af en heuristisk evalueringndisée over usability problemer, gerne med
begrundelser og forslag til forbedringer (Usabilitgpection Methods s. 25-27). Nielsen
argumenterer for, at det ikke er ngdvendigt at tienmpange personer til en heuristisk evaluering,
da antallet af nye fundne fejl per person faldéeralen fierde eller femte testperson har evatuere
interfacet. Man finder ikke alle fejl pa denne maaen man finder omkring 70-75% af fejlene med
fire personer, men kun omkring 80% hvis man fordolhtallet til otte personer (Usability
Inspection Methods s. 33-35). Det er muligt at laméheuristisk evaluering med en enkelt
testperson, men for at kunne ggre dette er detamalityt at benytte, hvad Nielsen kalder en
"dobbelt ekspert”. En dobbelt ekspert er en ekspient bade forstar usability koncepter og har en
forstaelse af den type interface, som bliver unaigirsEn god dobbelt ekspert kan finde omkring
60% af usabilityfejlene, hvilket svarer til at eohielt ekspert er lige sa effektiv som naesten tre
normale brugere. Personer der forstar interfacen ikke er usability eksperter er slutbrugere, det
vil sige de brugere, der kommer til at benytteriiaeet, nar det er faerdigudviklet. Disse er ikke sa
gode til en direkte heuristisk evaluering, meradel dem benytte interfacet som brugere, kan give
et indblik i, hvordan interfacet vil blive brugtg@m der er aspekter af det, som de ikke forstar at
benytte (Usability Inspection Methods s. 59-61).

Ligesom med Normans mentale modeller er der hgraa af hermeneutisk taenken. Nar en bruger
tester ens program, kan man fa et indblik i, hvordaigeren teenker om programmet, hvilket kan
give en idé om, hvordan brugerens forstaelseshurigorhold til ens program ser ud.

Udover at lade brugere teste produktet og inter@idam om det, kan man ogsa se pa nogle
kvalitative faktorer ved testen. Hvor lang tid \mugeren om at udfgre en handling? Hvor mange
fejl lavede brugerne og hvor ofte? Hvor ofte hasgdérug for en indbygget hjeelpefunktion? Er der
gentagne fejl, som flere brugere lavede? Lykkedatdirugeren at Igse den stillede opgave? Ved at
undersgge dette og lade brugerne komme med udtatets hvordan de oplevede produktet kan
man fa vigtig information om, hvilke dele af progmaets interface, der fungerer effektivt, og

hvilke dele der kunne forbedres (Interaction Desigb46). Afheengigt af hvilke data man veelger at
indsamle, og hvilke mal man har haft med en udghiist, kan man undersgge forskellige dele af
ens program. Ved at fokusere ens dataindsamlingteviews kan man teste efter specifikke

problemer eller misforstaelser.
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Ligeledes er det en god idé at evaluere, om emgevailetaforer er hensigtsmaessige, og om de letter
forstaelsen af, hvad ens program kan ggre. Narundarsgger man en eksisterende metafor er der,
ifalge Erickson, visse punkter, som man bgar overvégrst og fremmest bgr man se pa hvor meget
struktur metaforen giver. Et eksempel kunne vaeris, lirugeren er bekendt med TV eller aviser, sa
kunne det veere en idé at tale om kanaler og udgawetaforen frem for den mere traditionelle link
metafor i computerbrug. Man bgr holde for gje onmatafor udelukkende er valgt, fordi brugeren
kender det, som metaforen referer til. En god noetsal ogsa se pda, hvordan den stemmer overens
med de funktioner, som den daekker over. For ekskegmner avis metaforen med udgaver et

indtryk af asynkron transmission, mens kanalerrggtendtryk af synkron transmission. Det er

0gsa vigtigt at undersgge, om metaforen passeettiiltaenkte publikum. Hvis en metafor ikke kan
forstas af malgruppen, er den ubrugelig. Sa kunae lige sa godt undvaere den. Et sidste aspekt,
som Erickson papeger, er hvor store udvidelsesimedigr, der er i forbindelse med metaforen. En
avis metafor kunne udvides til at give brugerenighdd for flere aviser i en kiosk, og et TV

metafor kunne lade brugeren zappe mellem forskeKkanaler (The Art of... s. 70-72).

Nar man ser pa, hvordan metaforer opleves somrésikining af computeren, kunne det ogsa vaere
interessant at se pa, hvordan man kan teenke oleretger generelt i forbindelse med

computerbrug.

Om kognition og beveegelse

Computere og kognition
Terry Winograd og Fernando Flores ser pa, hvordam kan se pa, hvordan man oplever det at

benytte en computer, og hvordan dette bar overveg@sman laver interface og lignende. Deres
syn pa at veere i verden er et hermeneutisk sym,devbenytter begreber om forstaelseshorisonter
og begreber om, hvordan ens tidligere oplevelseirker nye oplevelser. Det er dette syn, de

forsgger at viderebringe til at se pa interface@gputerbrug.

Nar man eksisterer i den virkelige verden, ma mzavendigvis altid agere, uanset om det er noget
man har planlagt eller ej. Selv inaktivitet er emfi for ageren. Denne situation er noget som
Winograd og Flores pa baggrund af Heidegger kaltieownness”, fordi man altid bliver kastet ud

i af skulle handle. Man kan ikke veelge det frapman har aldrig tid til at stoppe op og reflektere
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over, hvilken handling der vil veere den optimale selv det at reflektere er at handle. Derudover
kan man ikke vide ngjagtig, hvilken effekt ens Hamgger vil have. Det er muligt at have et
kvalificeret bud, men den ngjagtige effekt, kan rakrig veere sikker pa. En del af forklaringen pa
dette er, at man som grundregel i hermeneutik@ltlir det objektive overblik over en situation, da
ens overblik pavirkes af, hvordan man ud fra sistfelseshorisont fortolker situationen (Winograd
og Flores 34-35). Med fortolkning set som et cdharspekt af den menneskelige psyke betyder det,
at der opstar en dualitet mellem den objektivealighed, det vil sige, hvad der eksisterer, og den
subjektive virkelighed, det vil sige det, som btiaplevet som aegte, uanset om det er aegte eller gj.
Denne dualitet er baseret pa fglgende forudszetniBge findes en virkelig verden, og i den verden
findes der objektive fakta, som er ufortolkede eWsisterer i denne verden og oplever disse fakta
gennem vores sanser, men hvad vi oplever kan sdidarevaere usandt. Vores intentioner kan
skabe forandringer i den virkelige verden gennendhiag (Understanding Computers... s. 30-31).
Sharp, Rogers og Preece kommer ind pa, hvordaropfatter information gennem ens sanser i
forbindelse med interaktionsdesign. De fremhae\ger syn, harelse og falelse som veerende de
mest centrale sanser, og de papeger, at nar mandainteraktionsdesign, sd bgr man lave det
saledes, at den ngdvendige information er nemfattepud fra de sanser, som man har valgt at
fokusere pa. Man bgr designe lyd og billede salestedet haenger logisk sammen for at lede
brugerens perception i retning af de funktioner,kdm hjaelpe med at opfylde brugerens mal

(Interaction Design s. 99).

Dualiteten set i hermeneutikken har en paralletérifacedesignet. Et formal med interface er at
lade en bruger interagere med et komplekst systhn,wat brugeren behgver at opleve det reelle
komplekse system. Som naevnt i forbindelse med wretaifig viser et interface sjeeldent, hvad en
computer egentlig foretager sig i forbindelse mexyjpambrugen. | stedet viser det brugeren
forskellige metaforer og forenklinger af computexé&mktioner for at kunne have et brugbart
interface. Interface bliver pa denne made en diigs der lader brugeren opleve en fortolkning af
hvad der virkelig sker i computeren. Man kunne p&néde kalde et interface for en indbygget for-
forstaelse i programmet, hvor metaforer og foranjéir deekker over mere komplicerede koncepter,
som brugeren ikke nadvendigvis behgver at forstd eDderefter denne fortolkning af, hvordan en
computer virker, der bliver fortolket gennem brigyes egen forstaelse af, hvad computeren kan, og
hvad programmet bar gare. Dette stiller et intenesspargsmal, hvis et computer interface har en

slags indbygget forstaelseshorisont, hvor stammeene sa fra? Computeren er ikke en bevidst

32



maskine, sa man ma forvente, at denne forstaelsenko fra de mennesker, der har designet det
program, som en bruger benytter. Ser man tilbadétimans model i figur 1, passer denne

antagelse om, at det er designeren, der har giveeleaf sin forstdelseshorisont med i programmet.

Readiness-at-hand og breakdown
Et koncept som, Winograd og Flores skriver om,egrsdikaldte "readiness-at-hand” koncept. Dette

handler om, hvordan objekter ogsa bliver fortollegti brug kan blive opfattet som en del af
brugeren. Et eksempel gives med en hammer, soaarsgel brugerens mal er at sl sem i et breet, sa
bliver hammeren opfattet som en forleengelse afdrargs arm, den bliver som Winograd og Flores
kalder det "present-at-hand”. Det vil sige at hameneopfattes som en integreret del af brugeren
selv. Dette virker, indtil personen slar sig sebeofingrene, eller hammeren gar i stykker, hvilket
Winograd og Flores kalder for "breakdown”. Breakaoidenne forstand er nar et objekt pludselig
mister sin readiness-at-hand, og brugeren blivarsegksom pa objektet. Dette sker ofte i
forbindelse med en fejlsituation, hvor den gnskealedling ikke stemmer overens med det opnaede

resultat (Understanding Computers... s. 36-37).

Readiness-at-hand og computere
Koncepterne om readiness-at-hand og breakdownakgamenterer Winograd og Flores, overfgres

direkte til computerbrug. Nar en bruger benyttgoregram, er der et starre netveerk af udstyr, som
bliver brugt. For eksempel kan man se pa teksth#imay; hvor der som regel er et tastatur, en mus,
en skeaerm, en computer af en art med mange indileddele, et tekstbehandlingsprogram og
endelige brugeren selv inklusiv arme, haender, éingne, hjerne og sa videre. Nar alle disse
fungerer efter hensigten, er handlingen om at skrgetil. Brugeren forestiller sig hvilke ord og
saetninger, der skal sta i dokumentet, og disse kamfimiam pa skeermen. Hvis der sker noget
uventet, for eksempel kunne tekstbehandlingsprogretreller tastaturet holde op med at reagere,
eller computeren uventet lukker ned, bliver brugereget fokuseret pa computeren, iseer pa den
del af skriveprocessen, som holdt op med at fun@émeerstanding Computers... s. 36-37). Min
egen erfaring er, at dette koncept ogsa kan beniytbebindelse med computerspil. Hvis spillet er
interessant, og styringen af det er sat op pa ea mler mindre logisk made, er det muligt at opna
en form for readiness-at-hand, hvor ikke blot coliéren, men ogsa dele af spillet, som for
eksempel spillerfiguren, kan fgles som en forlaeseaf brugeren selv. | denne sammenhaeng er
breakdown tilfaelde meget tydelige, da en uventatyaielse bryder forbindelsen mellem spiller og

spillerfigur. Det bgr naevnes, at en uventet afbgalikke ngdvendigvis inkluderer spillerfigurens
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dad eller lignende, hvis disse sker indenfor sgte accepterede rammer for spillet. Eksempelvis
skaber det, at ens Rambo-agtige spillerfigur blskerdt og dar af det som regel ikke breakdown,
men hvis figuren i stedet dar af at falde ned frkantsten, kan det give anledning til breakdown pa

grund af absurditeten i denne situation.

Breakdown og computerfejl
| forbindelse med computerfejl papeger Winogradrlmges, at man, udover generelt at undga

denne form for fejl, bar forudse breakdown og fgesat mildne disse. For eksempel bar
fejlmeddelelser veere skrevet pa en made, hvorugeben bliver meddelt om, at der er sket en fejl,
og hvordan denne kan udbedres. Dermed kan bruémteibentlig hurtigt komme videre mod det,
som var det oprindelige mal, og breakdown tilfeetthatkun vaeret kortvarigt. Derudover bgr man
designe ens interface, sa der star sa fa forhigerimellem brugeren og dens mal. | et
tekstbehandlingsprogram skal det dermed veere fetstfi, hvordan man skriver og formaterer sin
tekst og eventuelle billeder (Understanding Compsutes. 164-166). Hvis man ser pa spil, er det
vigtigt at de evner og funktioner, som ggr spitfetligt at spillet er let tilgaengelige og sat opgpé
made, der giver mening. | modsaetning til tekstbdhagsprogrammer, ma spil gerne gere
modstand, sa laenge at denne modstand foregar ardspiliets rammer, og ikke er et

styringsproblem eller en computerfejl.

Winograd og Flores papeger ogsa, at man bgr vaeneedgsom pa, om ens design skaber
"blindness”. Nar man laver et veerktgij til for ekgmrhat sage bager, bar man overveje hvor
specifikt man laver designet. Hvis det er for by&dn det veere sveert at finde den ngjagtige bog,
som man leder efter, men er sggefunktionen for skaal det veere at brugeren ikke far andre
maske mere relevante bgger med i resultaternestuigédreakdown kan man ikke eliminere
blindness fra ens design, men man bgr veere opmaedobade hvad ens program viser brugeren,
og hvad programmet per design holder skjult (Undeding Computers... s. 166-167). Winograd
og Flores’ koncept om blindness har flere lighes&tmed Laurel og Ericksons metafor forbehold.
En metafor kan veere med til at mindske breakdovam den skaber blindness. En god metafor ma
ngdvendigvis forsgge at have en balance mellent,iheget man gnsker at bleende dele af
computeren af, og hvor meget man vil minimere bdealn. Det tidligere naevnte eksempel med at
placere en Macintosh diskette i Papirkurven eksémpel pa, hvor interfacet kunne have brugt
mere blindness i forhold til, hvordan computerearslig fungerer. Ved at fa brugeren til at teenke
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over computeren som computer i stedet for de legiskmnmenhaenge der opstar gennem interfacets

metafor bliver der et tilfeelde af breakdown.

Virtual Reality og beveaegelser

Hvad man kan leere af Virtual Realitys arv
En type computerprogram, som Brenda Laurel seempdirtual Reality programmer. En starre

fordel, som hun ser ved VR, er at man som bruder 83g som en del af interfacet. Hun naevner et
eksempel, hvor man i en simulation kan flyve vestlpjaf handbevaegelser. Denne form for direkte
manipulation fungerer fint, sa laenge man ikke gmyat uventet, som programmet ikke tager hgjde
for. Det er et problem i samme stil med det fraaf@tnterface, da omgivelserne virker nogenlunde
aegte, men interaktionsmulighederne ofte er uréskeseller begreensede (Computers as Theatre s.
184-188).

Det viste sig at VR, pa trods af dets kvalitetemgg idéer, ikke blev den succes, som der blev
regnet med. Selvom VR efterhanden forsvandt udeafiennes sggelys, sa var der alligevel nogle
nyttige erfaringer fra VR. Brenda Laurel sammenrdighRs fald med det, der overgik
computerspilindustrien, da Atari gik fra neermesnomol til fallit. Dette banede vej for Nintendo

og Sega, der beviste, at selvom Atari ikke var pékedet laengere, s& kunne computerspil som
branche stadig eksistere (Computers as Theat@9s201). Ligeledes er der aspekter af VR, der
kan benyttes, efter VR boblen bristede. Et posésgekt som fremhaeves er, at der opstod et gnske
om ikke kun at se pa, hvordan man som brugere hsmeng faler en virtuel verden, men ogsa
hvordan disse sanser haenger sammen, og hvordamdeuges til at styrke hinanden. Derudover
har VR givet anledning til at studere et konceptamvirtuel tilstedeveaerelse, hvor brugeren bliver
repraesenteret ind i den virtuelle verden. Nar fletegere benytter den samme virtuelle verden
samtidigt, kan disse repraesentationer interagecehimanden. Ved at ggre det simpelt at interagere
med den virtuelle verden og andre brugeres reptadgsrer, bliver det muligt for interpersonelle
forhold og kreative udfoldelser at opsta. Nar etueil verden kan give en flersanset oplevelse, der
er god nok, bliver spgrgsmalet om interface aenthét en bruger kan udfare de handlinger, som
han eller hun gnsker, sa er det ikke laengere eyysp@l om at designe handlinger, men i stedet at
lave et virtuelt miljg hvor det giver mening at adé mange forskellige handlinger (Computers as
Theatre s. 207-209).
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Delte virtuelle verdener eksisterede allerede i1188m de sakaldte MUDs eller "Multi User
Dungeons”. Disse startede for alvor i 1978, da Raypshaw udvikler det farste MUD program
kaldet "MUD1". Disse MUD programmer havde flere pewe spille et Dungeons & Dragons
lignende rollespil i en feelles verden. Med tidenilkitde disse sig, men fgrsti 1997 udkom det
forste starre MMORPG (Massive Multiplayer Onlineld®kBlaying Game) kaldet Ultima Online,

der stadig har aktive servere i dag. Et andet MMGRSdmM bgr naevnes, er EverQuest, der udkom i
1999 (Online World Timeline). Det nuveerende starkne rollespil er Blizzard Entertainments
"World of Warcraft”, hvor Blizzard bruger verdenéa deres real-time strategi serie Warcraft i et
online rollespil. | World of Warcraft spiller mithner af brugere som mennesker og klassiske
fantasy vaesner sdsom, orker, elvere, udgde oglignieen faelles verden.
(http://www.worldofwarcraft.com) En anden virtuedrden, der findes pa Internettet, er Linden
Labs "Second Life”, der lader dets brugere skabeagipulere objekter i spillets verden. Dette gar
at brugerne er med til at forme hvordan Secondsliiguelle verden udvikler sig
(http://secondlife.com). Dette er en modsaetningtttraditionelt online rollespil som World of

Warcraft, hvor det er udviklerne der bestemmer rti@o Warcraft verdenen udvikler sig.

Da Virtual Reality boblen bristede, var det ogsarmputerspillene at elementer af VR overlevede.
At interagere med komplekse verdener, at oplewseeten fra et farstepersonsperspektiv, at dele et
virtuelt rum med andre er alle levn fra VR, somses i flere computerspil. Den direkte

manipulation af en avatar eller andre aspektenafirtuel verden, er den centrale handling i de
fleste computerspil, hvilket betyder, at den greeggiende byggesten for computerspil er
handlingen. Uden handling, kan brugeren ikke hadélyidelse pa, hvad der sker i spillet, og spillet

ophgrer dermed med at veere et spil.

Mimik i interaktion med computere
Et aspekt af Virtual Reality som havde potentiadpil, men ikke blev udnyttet, var

interaktionsmetoderne med den virtuelle verdemeége, at lave gestik, at reekke ud efter et objekt i
et 3 dimensionalt rum. | artiklen "Gestures in Hm@omputer Interaction” fra “The Art of
Human-Computer Interface Design” skriver Gordont€aobach og Eric A. Hulteen om, hvordan vi

i dagligdagen bruger bevaegelser og mimik til at knmikere med hinanden. Det kan for eksempel
veere at vinke for at sige farvel, eller at pegeatovise vej. Nar man seetter sig ved en computer,
ophgrer dette, og i stedet kommunikerer man medimas gennem knapper og mus. Der findes

andre interfaces sasom touchscreen og pen, souit laadet bruges pa PDAer og pa Nintendo DS
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spillemaskinen, men det er stadig ikke mimik. Ubemg af mimik er det ikke muligt at
kommunikere ting som dans, 3D tegning, falelsengemkropssprog eller at spille pa virtuelle
musikinstrumenter (The Art of... s. 309-310). Idéemwrtuelle musikinstrumenter har vist sig at
veere en populeer idé i forbindelse med computerdgilover rytmespil genren, hvor man som
spiller skal give input til spillet, sa det passezd en sang, sa er der deciderede musikspil, haor m
som spiller spiller musik med virtuelle musikinstrenter. Eksempelvis danseserien "Dancing
Stage” ("Dance Dance Revolution” i USA), der inkéwdde en dansematte og i andre musikspil
som "Donkey Konga” med tilhgrende bongotrommer Ggitar Hero” serien der inkluderer en
plastik guitar. Mimik i computerspil spredte sigeytigere ud i andre genrer, da Nintendo afslgrede
Wii med en controller, der var designet til at opgfa gestik og mimik i et 3 dimensionalt rum.
Derfor er det interessant at se pa, hvilken effigktne nye tilfajelse til spillekonsol konceptet har
pd, hvordan man spiller spil, og hvor sveert dettdgere at benytte en ny interaktionsform i
forbindelse med spil.

Man kan spgrge sig selv, hvorfor man burde bemgiteik i computerinterface, men Kurtenbach

og Hutleen skriver, at mimik er en god idé, fordieksisterende inputformer er besveerlige og ikke
naturlige at bruge. Derudover kan et mimik inteeféade brugeren udfare funktioner, som ikke er
mulige med et traditionelt keyboard og mus intezfadogle eksempler pa dette kunne vaere at
placere objekter i et 3D rum, hvor det med mimikke vaere muligt at placere objekter ved at lave
beveegelser, som om man raekker ind i skeermen fdaegre objektet manuelt. Ligeledes kan man
lettere forbinde objekter ved at pege pa et olpgktierefter pa et andet for at forbinde dem. Samme
teknik kan benyttes til at vaelge flere objekte€épdgang. Ud over at blive brugt i eksisterende
programmer, sdsom 3D redigerings programmer o§rfdkering, kan et mimik baseret interface
ogsa benyttes til nye typer programmer eller nyéawger af eksisterende programmer. Kurtenbach
og Hutleen naevner som et eksempel et program,rhaarskal dirigere et orkester, og ud fra ens
beveegelser kan styre lydstyrke og tempo som eig dgigent (The Art of... s. 309-310).

Ser man pa brug af mimik og bevaegelse i forbindelsd underholdning, sdsom computerspil, kan
man inddrage Csikszentmihalyis flow begreb igenksZzentmihalyi skriver, at der er en form for
flow i selve det at beveege sig. Han naevner dansss@ksempel, men han skriver, at mange
forskellige former for fysiske udfoldelser kan veared til at skabe en form for flow. Det er ikke

nadvendigt at veere god til for eksempel at dansatfhave det sjovt, sa leenge man lader sig rive
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med i selve det at bevaege sig (Flow s. 99-100)eDemnne veere en forklaring pa, hvorfor et spil
som Guitar Hero er sjovt. Spillet er et standatchgspil, hvor man skal trykke pa knapper i forhold
til visuelle tegn givet pa skeermen. Det specialj@edisse knapper sidder pa en plastik guitar, sa

man er ngdt til at efterligne de grundlseggende belser ved guitar spil for at spille spillet.

Det bar naevnes, at pa Nintendos pressemgde pads@miemaj 2006 demonstrerede de netop et
dirigent spil, som ind til videre har titlen "Wii Mic” (IGN E3 2006 Nintendo Pressekonference
film). | skrivende stund er Wii Music stadig undetvikling.

Kutenbach og Hutleen kommer ogsa ind pa, hvordanteel teknologi til at opfange mimik til
interface brug kunne se ud. De naevner kort perloligtt sdsom det der bruges til tegning pa
computer, men denne form for mimik har kun to fdbgrader. For at fa en bedre mimik, kreeves et
interface med tre frihedsgrader, der er i stand tipfange et objekts position i rummet, og ikke

bare pa en flade. Kan systemet ogsa opfange, invilikékel objektet holdes i, er der seks
frinedsgrader. For at na op pa det hgjeste niveamiimik interface skal systemet ogsa kunne
opfange hastighed og acceleration, hvilket giverote frihnedsgrader. Udover at bestemme hvor
megen mimik systemet kan opfatte, er det ogsagtigtise pa, hvor patreengende interfacet er. At
blive optaget pa et kamera er sjeelden patreengarateen heldragt med sensorer i alle led er meget
upraktisk til dagligt brug. Derudover er der forsg&, om systemet kan opfatte bade statisk og
dynamisk mimik. De papeger, at et handtegn sasedidejr tegnet er nemmere at opfange end en
vinken, da at opfatte vinken kreaever at man ogsattsftid sammen med position i rummet (The

Art of... s. 312-313). Nintendos Wii Remote controllié Wii har muligvis alle otte frihedsgrader,

da den er i stand til at opfange beveegelser otjontpa alle akser, samt kan ved hjeelp af et kamera
se, hvor den er placeret i forhold til en ekstenser som man stiller neer sit TV. Dette bliver

unders@gt naermere senere i specialet.

Om leering
Begrebet laering er et meget bredt begreb, og kmp&enange forskellige mader. Rent

grundleeggende handler lzering om tilegnelse af foyrimation, men hvilken del af at laere ny
information der er vigtig, er der delte meninger. &nud llleris har i sin bog "Laering” en teori om,
hvordan de forskellige aspekter af leering spilnmen i et spaendingsfelt.
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llleris skriver, at der er fire generelle fortolkigier af hvad "laering” er, hvoraf den ene ikke er
hensigtsmeessig. Den uhensigtsmeessige fortolknihgeedagsfortolkningen, hvor leering seettes
synonymt med undervisning. Dette er uhensigtsmédeskiglenne fortolkning ikke skelner mellem,
hvad der undervises i ,0g hvad der leeres. Derudgiver en "laering er lig med undervisning”
definition et snaevert syn pa leering, og kan give tdeke, at man kun kan leere gennem

undervisning (Leering s. 14-15).

En af de mere hensigtsmaessige fortolkninger ahtgeyér ud pa at se pa, hvad resultaterne af en
laeringsproces er. Dette vil sige, at man ser pé kvindivid ved far leeringsprocessen, og hvilke
aendringer i dette der er sket efter leeringsprocedsering s. 15). Et problem med dette kan veere, i
forhold til en Gadamer forstaelse af at opleveleat laerende oplever den nye information i forhold
til tidligere oplevelser, og den oplevelse er umils det individ. Dermed er det sveert at
sammenligne hvor megen information den leerendéetxdy da denne vil blive pavirket af den

leerendes tidligere oplevelser.

Leering kan ogsa fortolkes som de mentale procedsefpregar hos et individ. Dette er det
strukturalistiske leeringssyn. | denne definitiorieafing er det interessante ikke, hvad der laeess, d
ngjagtige information er for sa vidt irrelevant, mestedet er fokus pa, hvordan den leerende
mentalt tilpasser den nye viden (Laering s. 15)tdet et strukturalistisk syn pa laering, hvor der
fokuseres pa, hvordan ny information pavirker dgaslpavirket af de eksisterende mentale

strukturer hos den leerende.

Den sidste laeringsdefinition er et begreb, der laraim et individs samspil mellem individets
mentale processer og de omgivelser, bade mateviglé®ciale, som individet befinder sig i
(Leering s. 15). Denne forstaelse har hermeneutisile, da den handler om, hvordan tidligere

information pavirker ny viden, hvilket minder onr$tdelseshorisontbegrebet.

| folge llleris er de tre hensigtsmaessige fortalkyeir, af hvad leering er, forbundet. Ingen af de tre
er forkerte, de repraesenter i stedet tre forskeifderpunkter af det, llleris kalder leeringens tre
dimensioner. Disse dimensioner kalder llleris fotHold, Drivkraft og Samspil.
Indholdsdimensionen handler om faerdigheder, badealeefeerdigheder som set med kognitivisme

og motoriske faerdigheder sdsom at kunne ga og .ckl¢idligere model, som llleris har
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fremstillet, inkluderede ikke de kropslig
feerdigheder, men i "Laering” har han Samspil
udvidet denne dimension. Drivkraft
dimensionen indeholder, ligesom
indholdsdimensionen, flere aspekter. D
er i denne dimension, at de

folelsesmaessige aspekter er, men

samtidig er freudianske drifter ogsa en

del af dimensionen. llleris betegner det|

som den dimension der motiverer Indhold Drivkraft

Iaering, uanset det er nysgerrighed, fryq Figur 2: llleris’ model om leering som speendingsfelt

eller lignende. Endelig er der samspilsdimensiodenjnkluderer socialt samspil i grupper sasom
pa en arbejdsplads eller i en skoleklasse og shmspi samfundet, som er med til at pavirke
laeringssituationen. Sdsom at samfundet er degyateskoleklassen mulig, da skolen er en del af
samfundet (Leering s. 39-42). Sammenhaengen illestigigur 2. Drikkraften og Indholdet
interagerer da der, efter hvad llleris skriverdén lzering sted nar der bade er noget indhold og en
motivation eller drivkraft til at benytte sig afdholdet. Det er denne proces mellem indhold og
drivkraft, som pavirker og bliver pavirket af basteciale samspil og samspil med omverdenen
(Leering s. 36-38).

Da jeg tidligere valgte at se pa optagelse af dgwigennem et strukturalistisk syn, som det Jean
Piaget benytter, vil jeg igen inddrage Piaget forise hans syn pa, hvilke mentale strukturer man

som menneske har, og hvordan disse udvikles fradtyfl voksen.

Piagets psykiske udviklingstrin

Tidligere blev Piagets adaptionsbegreber om assiimil og akkommodation inddraget i en
forklaring af, hvad strukturalisme kan betyde, nRéaget benytter ogsa disse begreber i en
udviklingspsykologisk sammenhaeng. Det er genneassmilering af objekter og en
akkommoderen til verden, at et barn udvikler nyatale strukturer, hvilket er hvad der ligger til

grund for Piagets teori om bgrns psykiske udvilding (Barnets psykiske udvikling s. 11).

Piagets begreb om barnets seks udviklingstrin af Btagets grundleeggende begreber. Disse trin
viser hvilke mentale strukturer et barn har, hwerhstadie bygger ovenpa de forrige. For at kunne
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fa et overblik over hvordan Piaget ser
barnets psykiske udvikling, er det her Samspil
ngdvendigt at naevne disse stadier. De
forste stadier ses hos spaedbgrn og

smabgarn op til 2 ars alderen. Det farstg
stadie er en nyfgdt barn, der kun har d¢
rent instinktive funktioner. Det andet

stadie er nar barnet begynder at fa

motoriske vaner og begynder at have

forskellige definerede falelser. Det tred| ~ ndhol Drivkraft

stadie er det sanse-motoriske stadie, | Figur 3: Piagets placering i llleris’ model.

hvor barnet begynder at tilpasse sine fglelser eftegivelserne. Det fjerde stadie er stadiet for de
intuitive intelligens og straekker sig over 2 tiéis alderen. Pa dette stadie ser barnet sig seibitso
som underordnet til de voksne. Det femte stadstaatiet, hvor konkrete intellektuelle interaktioner
opstar. Dette er stadiet, hvor den logiske teenkersin begyndelse, og det streekker sig normalt fra
7 til 12 ars alderen. Det sjette og sidste stadaeestadie, hvor barnet begynder at kunne udfare
abstrakte operationer, og det er samtidig pa dédidie at barnets personlighed udformes. Pa dette
stadie ophgrer barnet efterhanden med at veeredmafar alle de mentale strukturer, der er
ngdvendige for at veere en del af de voksnes vedRimets psykiske udvikling s. 9). Selvom disse
stadier er beregnet pa barn, sa kan de stadig dbtilgeksne da de, som Piaget skrev, bygger
ovenpa hinanden. Dette betyder, at den voksne pmy&e sum af alle barnets udviklingstrin,
hvilket gar at teorien bag udviklingstrinene ogaa kenyttes overfor voksne individer. Det betyder
ogsa at voksne kan benytte sig af de forskelligégningsmetoder sdsom den sanse-motoriske
tilgang fra et spaedbarn. | forhold til llleris’ melder det bemeerkelsesveerdigt, at selv om Piagets
strukturalistiske syn pa leering er naermest en ekstrindholds yderpunktet (figur 3), s& omhandler
Piagets lzeringssyn ikke hvad man som individ kanlgeeer, kun hvordan ny viden pavirker
mentale strukturer og hvordan disse altid vil fgesat opretholde en form for strukturalistisk

ligeveegt.

Sjov
Nar det er computerspil, der ses pa, kan det vagzeessant at se pd, hvordan sjov pavirker laering.
Hvis man umiddelbart skulle placere sjov som erafiéderings spaendingsfeltet, ville det

hovedsageligt veere i Drivkraft, da sjov kan veergeth motivation for at lzere.
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Et problem med at benytte sjov som et
begreb i denne sammenhaeng er, at sjq Samspil
er et flygtigt begreb. Det er sveert at sig
ngjagtig, hvad sjov er, men man ved
neermest instinktivt, nar noget er sjovt.
En umiddelbar definition af, sjov som

jeg kan komme med, er, at sjov er, nar

man udfgrer en handling, der giver en

positiv mentalt stimulerende oplevelse,

men denne definition er meget bred. Ej Indhold

anden definition af sjov kommer fra Figur 4: Hvor "sjov” placeres i llleris’ model.

Raph Koster i hans bog "A Theory of Fun for GameiBe”, hvor han definerer sjov som det at
mestre et problem mentalt. Han naevner andre pesitentale oplevelser sdsom gestetiske
oplevelser, at mestre et kropsligt problem og atogocial status. Disse er behagelige, siger Koster
men det er ikke "sjov” (A Theory of Fun... s. 90). $€er specificerer yderligere, hvad han mener,
at sjov er. Det er ikke kun at mestre et problemtale men at ggre dette i et miljg uden tvangelle
stress (A Theory of Fun... s. 98). En definition jalvssom mestring af et mentalt problem i en
afslappet sammenhaeng, er brugbar i forbindelsecmegbuterspil. Denne afslappede sammenhaeng
er ogsa en del af Csikszentmihalyis flow begreloyinan taler om, at en del af flow er, at ikke

skulle bekymre sig om at miste kontrollen elleet chindste ikke vaere bekymret over at miste

kontrollen pa en made, der kan pavirke ens hvelda@dow s. 58-59).

Kosters definition af sjov som at mestre et probieentalt i en afslappet kontekst er en mere
snaever definition end min egen definition. Han&éanom at eestetiske oplevelser, fysiske
udfoldelser og social status kan veere positive ademere sjove, giver mening, og derfor veelger
jeg at fglge hans definition af sjov. Derudoveruderer jeg Csikszentmihalyis flow for at vise,

hvordan udfordring og frustration i forhold til #prens evner ogséa pavirker, om man har det sjovt.
At mestre et problem pa denne made kan ses soormrfdr laering, og Koster siger ogsa direkte at

"Fun is just another word for learning” (A Theor/Fun... s. 46). At sige sjov er lig med laering er

en interessant sammenligning, men ikke en somgkges helt enig i. Ligesom med "undervisning
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er lig leering” er Kosters "sjov er lig leering” ikkesandt, men begrebet leering er starre end en sa

snaever definition.

En pastand om, at man kan leere gennem sjov, lgdeki nok, da sjov kan vaere en god motivator
for at leere noget, men jeg vil mene at leering déretlere koncept end sjov, da man ikke
nagdvendigvis behgver at have det sjovt for at l#dves sjov er en del af leering, sa kan det vaere
interessant at se p&, om Kosters definition onjoater at mestre et problem mentalt, ogsa kan
bruges i en mere generel interface kontekst. Slagers og Preece naevner, at generelt set
foretraekker brugere at leere ved at prgve sig fretadet for at laese instruktioner i en manual. Som
falge af dette er det en god idé at overveje enrifd” funktion, da denne form for brug af
programmet let vil kunne fare til fejl. Man kan @gade brugeren afprave sine feerdigheder i et
mere lav risiko miljg, hvor fejl ikke har starrerigekvenser. Andre overvejelser kan veere, om man
skal linke funktioner sammen med en form for hjesfdedes at brugeren kan fa hjeelp til at benytte
en funktion mens funktionen er aktiv (Interactioediyn s. 110-112). At leere et program ved at
pregve sig frem, men samtidig have en form for sikkdsnet, kan ses som indenfor definitionen af
"sjov”. Det er et problem man mestrer mentalt, eg hjeelp af sikkerhedsnettet kan man prgve sig
frem i en afslappet facon. En god idé i forbindetse interface kan dermed veere, at man lader
brugeren have det sjovt med at leere interfacelkdivibetyder, at en form for lav-risiko indleerings
del kunne veere en nyttig tilfgjelse. Denne teknikdo brugt i flere computerspil, hvor spillet ente
starter langsomt, sa spilleren har tid til at lspiflet, eller tilbyder en sakaldt "tutorial”, hvor

spillets grundlaeggende koncepter bliver praesenf@rspilleren.
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Wii analyseret
For at analysere Wii vil jeg lave en heuristisklaeaing af, hvordan det kropslige interface

fungerer i forbindelse med brug af Wii. En sadaalgse kreever, at man enten er flere om den, eller
at man er dobbelt ekspert om emnet, hvilket jeganahjeg er. Det ene aspekt af at veere dobbelt
ekspert er at have den teoretiske baggrund fouratd evaluere emnet grundigt, hvilket jeg mener,
at jeg opfylder baseret pa de videnskabelige teogametoder, jeg har beskrevet i dette speciale.
Det andet aspekt af at veere dobbelt ekspert eaatskal veere bekendt med emnet, i dette tilfaelde
interface, computerspil og hvordan disse harer ssmied hensyn til computerspil, sa har jeg
spillet dem i starre og mindre grad siden 1988 liwgifarste gang prgvede en Commodore 64.
Siden da har jeg haft en Amiga 500, en PlaySt&jan Nintendo GameCube, en Nintendo DS, en
Wii og flere PCer, med flere spil til hver. | fletielligere semesterprojekter har jeg undersggt
forskellige aspekter af computerspil. Jeg har 8etqeiale aspekter af online spillet Dark Age of
Camelot, pa hvordan historie og interaktivitet Igpisammen i Hitman: Codename 47 og lavet en
arketype undersggelse af Nintendos Super MaricgsSggnic the Hedgehog og Capcoms dengang
nyere superhelt Viewtiful Joe. Derudover har jegetaen komparativ usabilityanalyse af to
forskellige hjemmesider fra det samme firma, setbp&hscreen interfacet pa Nintendo DS og
undersggt hvordan Pokémon Emerald lzerer spilldrspilée spillet. Ud fra disse bade personlige

og faglige kvalifikationer med hensyn til compufglsnener jeg, at jeg sammen med det teoretiske
grundlag lagt i dette speciale, kan kalde mig dobedt ekspert i forbindelse med en heuristisk
evaluering af Wii og dens kropslige interface. atil
starte med vil jeg farst introducere hvad en Wiiogr
hvordan dens interface fungerer.

Introduktion til Wii
Som neevnt er "Wii” navnet pa Nintendos nyeste

spillekonsol fra december 2006. Da denne konsol
gennem dens styreform adskiller sig fra tidligestes

spillekonsoller, vil jeg starte med kort at intragéuve,

hvordan maskinen og dens controller rent prakesk s
ud og fungerer. Pa den medfglgende bilags DVD er ¢

flere filmklip, som kan supplere dette afsnit.

Figur 5: Wii konsollen.
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Selve Wii maskinen er lille af en spillekonsol atne. Den er 21,5cm lang, 15,8cm hgj og 4,4cm
bred (malt pa en Wii), hvilket er nogenlunde dehsg som tre DVD covers lagt ovenpa hinanden.
Maskinen er i stand til at afspille DVDer med Whiegifikt indhold og mini DVDer med Nintendo
GameCube spil. Den er ikke i stand til at afsfdilD film. Derudover kan Wii laeese SD kort,
hvormed man kan kopiere filer til og fra Wii. Intet er primzert tradlgst, selvom en ethernet
adapter er tilgeengelig som tilbehar. Ligeledes @rcdhtrollere tilsluttet tradlgst, hvor op til &r

seet kan veere forbundet samtidig.

Wii controlleren kaldes en Wii Remote,
fordi den ikke ligner en konventionel
controller, men i stedet har form som en
fiernbetjening. Dette er en del af
Nintendos valgte TV metafor der gar ige

C€ 0125 B =

flere steder i Wii interfacet, mere om det

Figur 6: Wii Remote fiernebetjeningen set fra siden

senere. En Wii Remote er i stand til at
opfange bevaegelser i flere dimensioner. Derudaveeeen infrarad fgler foran pa Wii Remoten

der kan benyttes til at pege mod en medfglgendes@eBar” der transmitterer infrargdt lys som

Wii Remoten kan pejle efter. Derudover har conéralh nogle knapper og Nintendos saedvanlige +
formede retningsknap pa den gverste del og endtdkigigerknap nedenunder. Det er muligt at
tilfgje udvidelser til Wii Remoten gennem dens uldsesport der sidder i den modsatte ende fra IR

sensoren.

Medfglgende i Wii pakken er en af disse
udvidelser, den sékaldte "Nunchuck” der er

opkaldt efter slagvabnet "nunchaku”, da
Nunchuck udvidelsen ligesom en nunchaku bes
af to aflange objekter forbundet af en form for
fleksibelt led. | Figur 7 har nunchakuen en kaede
mens Nunchucken har en ledning. Nar man tilfg

en Nunchuck til Wi RemOtenv far man to ekstra Figur 7: Til venstre, en nunchaku. Til hgjre en Wii

. Remote med en Nunchuck udvidelse.
knapper og en analog styrepind. Derudover kan

Nunchucken ogsa opfange bevaegelser ligesom Wii Renkan.
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En anden officiel udvidelse er Wii Classic Conteoll
Denne controller er, som navnet antyder, en klRssis
controller med to analoge styrepinde, fire knapygefire
"skulderknapper” pa bagsiden af controlleren. Dewgdt er
der en stgrre version af Nintendos + retningskmajpden,
der kan findes pa en Wii Remote. | modsaetning til W
Remoten og Nunchucken har Classic Controllerenninge
beveegelses sensor. Denne controller benyttes hayelits
til at spille eeldre spil, der kan downloades viatsdhdos

"Virtual Console” service. Normalt bruges denne iddise
Figur 8: Wii Remote med en Classic

ved at man laegger Wii Remoten fra sig og brugessita :
Controller udvidelse

Controlleren med begge haender. Disse controllere

gennemgas ogsa i DVD titel 1 "Wii Hardware”.

Metaforbrug i Wii interface
Som naevnt er Wii Remotens fjernbetjeningsform

del af en samlet TV metafor, der gar igen i Wii I . :
hovedmenuen kaldet "Wii Channels”. For at & en -\ ".?W“ ‘[
visuel gennemgang af disse kanaler, se DVD titel : H : : H ”

"Wii Channels”. Alle programmer, som brugeren —
Tue 10/07

kan starte pa en Wii, har en udformning som en

kanal, og disse kanaler er arrangeret pa fire sidel Figur 9: Wii Channels Interface, hovedmenu

med tolv kanaler pa hver. For at starte et WiirdMiantendo GameCube spil, skal man for eksempel
indsaette en disk i maskinens drev og veelge "Diskn@Rl”, der altid er den fagrste kanal. Der er
ogsa nogle kanaler, som har paralleller med kanalan kunne forvente at finde pa et TV. Den ene
af disse er "Forecast Channel”, som bringer akeuatjrudsigter som maskinen, hvis muligt,
downloader pa forhand gennem en service Nintenttiek&WiiConnect24”. Denne bruges ogsa til
andre kanaler, sasom en anden klassik TV kanatk&ibws Channel”. Som navnet antyder er
dette en nyhedskanal der kan levere nyheder degnét Nogle kanaler som ikke er klassiske TV
kanaler er kanaler sdsom "Mii Channel” og "Everyp&tbtes Channel”. Hvad en Mii (udtalt som
det engelske "me”) er, kraever en kort forklariniylil Channel kan man lave, slette og organisere
Mii figurer. Disse fungerer som en slags globalgemprofil p& ens Wii. Det interessante ved dem
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er, at man kan lave dem saledes, at de ligner en

karikatur af en selv, de personer man har teenkt s

at spille med, eller hvem som helst man ellers ha

lyst til. Nar man har oprettet en Mii, kan den

benyttes i udvalgte spil sdsom "Wii Sports” og ”

Play” samt i Everybody Votes Channel. Pa forsidyg

af dette SpeCiaIe er min Mii, som den ser ud iSp" Figur 10: Mii Channel, hvor man opretter, redigerer
og sletter Miis. Denne her er min egen Mii.

Wii Play. Yderligere standardkanaler er "Photo

Channel”, der kan vise billeder og film, der enégrgemt i maskinens hukommelse eller pa et SD
format hukommelseskort, og "Wii Shop Channel” hatan med kabte Wii Points kan kgbe nye
kanaler til ens Wii sdsom Internet Channel, Evedybdotes Channel og sakaldte "Virtual
Console” spil. Et Virtual Console spil er et 2eldpil udgivet pa en anden konsol som kan
downloades og spilles pa Wii. | skrivende stund sy WORLD TIME
kan man downloade spil fra Nintendo e -' 5
Entertainment System, Super Nintendo, Ninten¢
64, Sega Megadrive og TurboGrafx-16
systemerne. En gennemgang, af hvordan man
kegber et Virtual Console spil, kan findes pa DV
titel 4 "Wii Shop Channel”, og pa DVD titel 8,

"Virtual Console” er der et eksempel pa et Virtu

Figur 11: Super Mario Bros. pa Virtual Console

Console spil fra hvert af disse formater.

Pa figur 9 kan disse Internet Channel og Everybéolgs Channel ses samt to Virtual Console spil,
Super Mario Bros. og Super Mario World, der er gentil hgjre. Internet Channel er en Opera
Internet browser specielt lavet til Wii, og Everglyovotes Channel, der stiller spgrgsmal til Wii
brugere om de bedre kan lide farven rad ellertbldke superkraefter de helst vil have, om man
helst vil bo i byen eller pa landet og andre ermar spargsmal. Det er vaerd at bemaerke, at
Everybody Votes Channel var det fagrste Wii softwarer brugerne kan pavirke hinanden
anonymt online ,og kunne dermed have veeret bruaft @fprave Wii delen af Nintendos "Nintendo
Wi-Fi Connection” online service, som eller kun davfungeret med Nintendo DS indtil Wii

udkom.
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TV metaforen
Nar Wii interfacet benytter udtryk som kanaler,aamtrolleren kaldes en fiernbetjening, er det en

tydelig metafor, der referer til TV brug. Denne afet bringer flere mulige koncepter til interfacet,
og Nintendo benytter flere af disse. Farst og fresiner der controlleren. Navnet "Wii Remote”
fremhaever, at controlleren ikke skal ses som emabcontroller, men i stedet er en fjernbetjening.
Det er muligt at teende en Wii ved hjaelp af Wii Réamg ligesom man kan teende et TV med dets
fiernbetjening. Derudover holder man Wii Remoterdréa hand, saledes at den peges mod
flernsynet. En interessant detalje ved at metaforidaderer controlleren er, at Wii interfacets TV
metafor bliver synligt inden man teender maskineg.lar bemeaerket at jeg selv behandler Wii
Remoten som en fjernbetjening og ikke som, for elsa, en PlayStation 2 controller. Wii
Remoten ligger fremme sammen med mine andre fjgarbeger, mens PlayStation controlleren
ligger sammen med PlayStationen. At Wii Remotemaatigs kan have noget med dette at gare,
men at den ligger sammen med fjernbetjeningerrigtilsyn og radio, er bemaerkelsesveerdigt, da

dette kan veaere et udtryk for, at metaforen fungeée\Wii maskinen er slukket.

At kalde programmer og funktioner i maskinen fon&kr er ogsa et tegn pa en TV metafor. Ser
man tilbage pa kanaloversigten i figur 9, kan maatsalle kanalerne har samme form som et
fiernsyn, i dette tilfeelde er Wii interfacet i 16@mat, og inaktive kanaler viser sne pa skaermen,
med et svagt Wii logo i baggrunden. Wii kanalerae drvet nogle egenskaber fra fijernsynskanaler,
sasom at det er muligt at zappe imellem dem vetbrgéplus og minus knapperne pa Wi
Remoten, men Wii kanalerne har ogsa mange forskallen fiernsynskanal. Nar man veelger en
kanal fra Wii Menuen, bliver der vist en forsmag p@ad kanalen handler om. En detalje ved
denne forsmag er, at der er en afrundet ramme lkeangen af billedet, hvilket minder om
afrundingen i hjgrnerne af visse billedrgrsfjerndyor at komme videre fra forsmagen af en kanal,
skal man farst pege pa "Start” i Wii interfacettogkke pa A knappen pa fiernbetjeningen. En
normal fiernsynskanal kan man zappe direkte tit. kéénalen startes bliver hentydningerne til
programmet som en fjernsynskanal svagere alt afiggesiig hvilken kanal man benytter. Nogle af
Wii programmerne ligner i stedet computerspil ellarform for Internet side. Wii maskinens TV

metafor begraenses dermed til kun at omfatte cdetesl og hovedinterfacet pa Wii.

Anden metaforbrug
| Wii interfacet er der ogsa en anden metafor, kommer frem nar man vaelger brev-ikonet pa Wii

Menuen. Dette kalder Wii Message Board frem, som kaa placere noter pa, eller modtage
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beskeder fra Wii maskinen, sasom hvilke spil ma
har spillet, og om der er sket noget specieltselis
spil. Wii Message Board ligner en opslagstavle, of < D
som en del af denne opslagstavle metafor er det O

ogsa her, at man kan sende og modtage beskedé

og fra ens Wii Friends, hvis man har hinandens

tolvcifrede Wii Code. Denne beskedfunktion er er gigyr 12: wii Message Board

forkleedt e-mail klient, da det er muligt at sendmal direkte til en Wii, hvis ens e-mail adresse e
pa Wii maskinens accepterede e-mail liste. En Wizl adresse begynder med et w efterfulgt af
den tolvcifrede Wii kode @wii.com. Der er to defé/di interfacet, hvor metaforbrugen er lav, og
Wii afslgrer sig selv som en computer eller spibeskine. Det ene sted er i Wii opsaetningsmenuen,
som kaldes frem ved at veelge Wii knappen in nederxstistre hjgrne af Wii Menuen. Her indstiller
man forskellige indstillinger ved Wii, sdsom datptal, Wii Remote og Sensor Bar falsomhed,
Internet indstillinger, barnesikring og lignendeet2r ogsa her, man kan finde filhandtering, hvor
man kan kopiere og slette filer i Wii hukommels@npa et SD kort. Selvom Wii interfacet her ikke
benytter flernsynsmetaforen generelt, er det vaeb@maerke, at programmerne stadig refereres til
som kanaler her. Den anden del hvor der er lavafordrug er pa Home Menuen. Denne kaldes
frem ved at trykke pa Home knappen pa Wii Rematgrhenyttes til at genstarte Wii maskinen

eller aendre indstillinger for tilsluttede Wii Rerast

Der er nogle generelle metaforer i interfacet, saabens markering, nar man peger pa skeermen,
symboliseres med en pegende hand med et nummeempéser hvilken hand der hgrer til hvilken
Wii Remote. Derudover er der i alle menuer brub\adle afrundede knapper pa skaermen, hvilket
tilsammen giver en metafor om at trykke pa knapped en finger. Denne metafor er ikke
udseedvanlig i computerbrug, markarer og knappglbagevendende elementer i flere kendte
interfaces sdsom Microsoft Windows og Mac OS. EskKel er at i Windows og Mac OS er det

fysiske input gennem en mus, mens man med en \Wémea skaermen.

Ser man pa Nintendos valg af metaforer til Wiiyaiget om at benytte en fijernsynsmetafor pa en
spillekonsol, der er forbundet til et fiernsyn egisk metafor at veelge. Ved at benytte samme
termer pa Wii, som benyttes ved normal fiernsyngbkan Wii komme til at virke som en del af

fiernsynet. At tjiekke vejrudsigten kan geres viadéast Channel, som i denne sammenhaeng far
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samme vaegt som en normal vejrkanal pa TV,

CURRENT
16°C

Cloudy

den undtagelse at Wii vejrkanalen viser den
vejrudsigt som brugeren vil have, nar brugeren

have den. Det samme kan man sige om News

Channel overfor en 24 times nyhedskanal. De | Figur 13: Forecast Channel og News Channel

leverer begge nyheder daggnet rundt, men pa Winkam sortere i nyhederne. Kanalmetaforen
fungerer ndr man benytter Wii interfacet til arstarogrammer, men der er visse svagheder i det.
Den stgrste svaghed jeg har fundet er, at kanastaclly omtales som kanaler i forbindelse med
filnandtering. Man kan ikke kopiere eller slettef@mnsynskanal, men en Wii kanal kan bade
kopieres og slettes. At benytte fiernsynsmetafaisdenfor fiernsynet med Wii Remote controlleren,
saledes at den ses som endnu en fiernbetjeniadétsior at veere en spillemaskine controller, er en
interessant idé, og kan veere med til at udviskgreanse mellem fijernsyn og spillekonsol, hvilket
kan gare brug af Wii til en del af fiernsynsbrugerdover giver det mening at veelge en metafor,
som ens brugere med stor sandsynlighed er bekesditivan kan for eksempel regne med, at folk,
der spiller med en spillekonsol pa et fiernsyrpekendt med, hvordan et fiernsyn fungerer, eller

hvert fald forstar konceptet bag fiernsynskanaler.

Hvis man ser pa udvidelsesmuligheder i forbindeisel en fiernsynskanalmetafor, er en made at
gore dette pa at tilbyde flere kanaler. Dette hatévido allerede gjort med den valgfrie tilfgjeide
Internet Channel og Everybody Votes Channel samiti®li Console kanaler Et eksempel pa en
anden kanal, man kunne forestille sig er en fompfeview kanal, der viser kommende spil og
anden software til Wii i stil med preview kanalipay-per-view kanaler. Man kunne ogsa
forestille sig andre tematiserede kanaler i stitlmejrkanalen og nyhedskanalen sasom en
musikkanal eller lignende. Pa E3 Media and Busis@semit 2007 annoncerede Nintendo planer
for, hvordan de vil udvide Wii, og deriblandt vaerdcen ny kanal kaldet “Check Mii Out”, som
tilsyneladende er en udvidelse af Mii Channel. Diesublev en ny controller annonceret, kaldet
Wii Balance Board, som man kan sta pa og styrenjetp af ens tyngdepunkt. Denne controller
skal benyttes sammen med et kommende "Wii Fit”, $pibr man som spiller skal udfare fitness
gvelser. Med Wii Balance Board kan man inddraggémens krop yderligere i interfacet, og det

kan vaere interessant at se naermere pa, nar dangrbtiver udgivet kommercielt.
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Der er en teknisk begraensning, der kan skade udeidaf TV metaforen i, at der er et begraenset
antal kanaler og en begraenset meengde lagerplatfs pBat opbevare stgrre kanaler, sdsom en
Virtual Console kanal med et Nintendo 64 spil. Ener kan nogle udvidelser til Wii Remoten fa
den til at ga veek fra at ligne en fiernbetjenirsgei Classic Controlleren der tydeligt er en colrol

til en spillekonsol.

Det er interessant at bemeaerke, at kanalmetafdMdnhienviser til en anden kanalmetafor, der
benyttes i forbindelse med fjernsyn. En fijernsymsiar ikke fuld af rindende vand, men den er en
konstant stram af indhold, som man som seer kagevatlse pa.

Opslagstavlemetaforen i forbindelse med beskedenp&ii fungerer ikke s& godt som
fiernsynsmetaforen pa grund af besveer med at ltegeFor at efterlade en besked skal man
indtaste den pa et keyboard, der kommer frem paéns&eenar man opretter en besked. Hvis dette
besked system skal veere i stil med at skrive entdesked pa en Post-It og saette det pa en
opslagstavle, er det for besveerligt. Derudoverasmpslagstavien hver dag og ens beskeder sendes
i arkiv, sd man kan ga tilbage og se pa dem, mear déke lzengere pa den aktuelle opslagstavle.
En bedre udfgrt metafor pa opslagstavlen er eristeegver Wii Friends. Da alle Wii Codes bestar
af en 12 cifret kode, har Nintendo valgt at bengtigelefonbog som metafor. Nar man registrerer
en anden Wii som en ven bliver den tilfgjet tiefeihbogen. Den underlig detalje er at ens eget Wii
Nummer star pa forsiden af denne telefonbog, mefotgbogen starter slaet op. Sa for at finde sit
eget nummer, skal man abne telefonbogen og bldldagé for at finde det. Pa opslagstavien kan
man ogsa sende beskeder til en anden Wii, ellentd-mail adresse. Denne funktion bruger den

kendte brevmetafor med konvolutter og dokumenter ofte ses i forbindelse med e-mail.

Med en oplagstavlemetafor er der mulighed for vigbadelser, men en opslagstavle er en
begraenset metafor, da dennes funktion grundleeggeratesaette ting pa den. En udvidelse der
kunne virke er at udnytte at opslagstavlen lignevtgteboard og tillade brugeren at tegne og skrive
direkte pa det ved hjeelp af Wii Remoten. Denne fionkeksisterer allerede i Photo Channel, hvor
man kan tegne pa billeder, sa at overfgre depsilagstavien kunne veere en oplagt udvidelse.

Wii Remote og beveegelser
At benytte bevaegelser og en pegefunktion som deregre interaktionsform til en spillekonsol er

det ,der kendetegne Wii frem for andre spillekolesoDet er ikke farste gang at
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beveegelsesfglsomme controllere benyttes til efekpihsol, Sega Dreamcast havde for eksempel
en fiskestangs lignende controller, der kunne esytl et fiskespil. Denne controller kunne
derudover benyttes i andre spil sdsom svaerdkanties$pioul Calibur’ og tennisspillet "Virtua
Tennis” (The Dreamcast Junkyard). Sammenlignet WiedRemoten er der en vigtig forskel med
Segas fiskestang, Wii Remoten er standarden panwiis fisketangen var tilbehgr solgt separat til

Sega Dreamcast.

Inputmuligheder og bevaegelse
For at f& et overblik over hvordan Wii Remoten kawirke interfacebrug, er det vigtigt at vide,

hvilke bevaegelser en Wii Remote er i stand tilgfange. En made at se dette pa er at inddrage
Kutenbach og Hutleens frihedsgrader i forbindelsel mimik i interface og se pa Wii Remoten i
forhold til disse. Ved hjeelp af beveegelsessensorévii Remoten i stand til at opfange beveegelser
pa mange forskellige akser. Den kan opfange aat@eri alle retninger, hvilket betyder at den kan
opfatte rotation, acceleration og bevaegelse pak#er. Det er ogsa muligt for Wii Remoten at
opfange dens vinkel i forhold til jorden, formedengennem opfangning af tyngdeaccelerationen,
hvilket blandt andet kommer til udtryk pa Wii Memyéwvor det er muligt at vende sin cursor pa
hovedet hvis man drejer Remoten og i Sonic an&#wet Rings, hvor man ved at vende
controlleren kan bestemme om Sonic the Hedgehddeatha forleens eller bagleens. Ved hjeelp af
den sakaldte Sensor Bar kan man ogsa ved hjeeljii &aMmoten pege pa skeermens
todimensionelle flade, hvilket benyttes i mangesketlige Wii programmer, bade Wii Menuen og
flere spil sasom Legend of Zelda: Twilight Prince3stte er de otte frihedsgrader som Kutenbach

og Hutleen omtaler, og Wii Remoten viser alle otte.

Et interessant spargsmal er, hvad det betyderifdsgraderne, nar en Nunchuck udvidelse
tilfgjes. Nunchucken har ogséa beveegelsessensoearemnikke i stand til at pege pa skaermen, da
den ingen infrargd sensor har. Dette betyder, mdeéemed mister de to frihedsgrader som hgrer

sammen med traditionelt peg og klik interface, eghted kun har seks frinedsgrader.

Alene giver Wii Remoten dermed brugeren mulighedatananipulere tre rotationsakser og fem
beveegelses akser. Tre akser for at flytte selve@teren og to fra lodret og vandret position af
cursoren pa skaermen. Nunchuck udvidelsen har ogsatationsakser, men kun tre
beveegelsesakser. Den har i stedet en analog stglresaim giver to bevaegelsesakser mere, hvilket

bringer den op pd samme antal manipulerbare aksei/¢ii Remoten. Sat sammen giver en Wi
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Remote og Nunchuck kombination dermed brugereevidpelsesakser og seks rotationsakser at
manipulere. Ud over disse akser er der ogsa fieapgper pa controllerne, hvilket giver yderligere

styringsmuligheder.

Classic Controlleren har ingen bevaegelsessensaordereer, ligesom Nunchucken, tilsluttet Wii
Remoten og man kunne dermed antage, at den deddisde som Wii Remoten kan tilbyde til
styring. Dette fungerer ikke sadan i praksis, das€ic Controlleren benyttes med begge haender pa
én gang, mens Wii Remoten kun bruges til at seigaler til og fra ens Wii. Dermed benyttes kun
de to analoge styrepinde pa Classic Controllerenhder har to beveegelsesakser, samt de knapper
der er pa denne udvidelse. Man bytter dermed ootsdikserne for at have flere knapper til

radighed, hvilket kan benyttes sammen med eeldreedieir spil med en mere traditionel styreform.

Brug af beveegelser i spil
At Wii Remoten kan opfange sa mange forskelligeabgelser lyder kompliceret, sa derfor vil det

veere en god idé at se pa nogle konkrete eksembléems brug for at undersgge, hvor indviklet den
egentlig er i brug. | nogle spil benyttes Wii Repmotil at simulere de bevaegelser, som
spillerfiguren skal udfgre, mens andre spil hameme abstrakt brug af beveegelser.

Pa DVDens titler 4, 5 og 6 bliver henholdsvis "\8jports”, "The Legend of Zelda: Twilight

Princess” og "Sonic and the Secret Rings” demorettraed dels en gennemgang af hvad spillene
gar ud pa, og dels en picture-in-picture demoristraf hvordan Wii Remoten bevaeges til spillene
og hvilken effekt dette har. At vise bevaegelseegian bedre forklaring pa, hvordan de ser ud end

en beskrivelse af dem kan ggre, sa at se titebg, Gpa DVDen anbefales.

Spillet Wii Sports er et godt eksempel at undersageman ser pa efterligning af spillerfigurens
bevaegelser, da dette spil falger med Wii nar mareken. Konceptet bag Wii Sports er, at man
spiller med sin Mii, forsimplede udgaver af femdkellige sportsgrene. Disse er tennis, baseball,
bowling, golf og boksning. Hver sportsgren benyWér Remoten pa forskellig made, der minder
om den sportsgren der simuleres. Eksempelvis svimga Wii Remoten henholdsvis som en
ketsjer og et baseball bat i tennis og basebalf. @gobowling benytter sammen med bevaegelser
ogsa Wii Remotens knapper i forbindelse med spilledbwling holder man B knappen, der sidder
pa undersiden af Remoten, nede for at gribe fabowlingkuglen, og slipper B for at kaste den. |
golf kan man lave sa mange gvelsessving, som nhandtil man holder A nede og svinger rigtigt.
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Boksning benytter Nunchuck udvidelsen, hvor mamiéol
Remoten i én hand og Nunchucken i den anden ogteeny
disse til at sla, blokere og undvige med, alt samgennem

beveegelser.

At designe et spil, saledes at den handling mahuskare med
kroppen minder om den handling som spillerfiguren, giver

en meget direkte interaktion med spillet. For atespennis

skal man lade som om, man spiller tennis. Dettespiiet let

at leere, da man ikke behgver at teenke pa knapdemegde, |-
men i stedet kan taenke pa tennis som tennis odeheackfter.
Dermed behgver man ikke at veere bekendt med wadlti
computerspil interface for at spille Wii Sportsien Dette

geelder for alle fem sportsgrene i Wii Sports, ingédem

spilles pa en klassisk computerspil made, de btdet en S
direkte manipulation, hvor man slar for a sla i &wikg, laver &
kastebeveegelser i bowling og sa videre. Et intaréssspekt

ved dette er, at personer, som er bekendt meddamor

traditionelle computerspil spilles, ikke har en

forstaelsesmaessig fordel overfor personer, sondsjeeéller

aldrig spiller computerspil. For begge grupperereh
tilveenningsperiode, hvor man vender sig til at EnWii

Remoten som interface. Det er interessant at séodskel i

tilveenningen, der kan veere mellem grupperne. Sdanezr

BOKSRING Daeuko

computerspiller er det at lave stgrre bevaegelgebindelse

Figur 14: De fem sportsgrene fra Wii

med et spil en uvant situation, der kan kreeve filviggg, mens | Spors

de, som ikke har stgrre computerspilerfaring, skahne sig til at interagere med et computerspil.
Sa selvom det er de samme mentale strukturer raerdyendige at komme frem til, sa skal spillet
kunne leeres af individer med forskellige forstagfggisonter med hensyn til computerspil. Hvis
spilleren ikke kender til sportsgrenene, kan laeah@/ii Sports veere sveerere, men spillet forsgger
stadig gennem en slags tutorial at lede spillegennem, hvordan spillet spilles. Dette sker altid

farste gang man benytter en ny Mii i spillet, ehers man spiller som en geest.
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En anden form for interaktion gennem beveaegelse

jeg har prgvet pa Wii, er en mere abstrakt form fo
interaktion. Dette vil sige at man i modsaetning til
Wii Sports ikke efterligner de bevaegelser, som
spillerfiguren udfgrer, men i stedet bevaeger
controlleren pa en abstrakt made i forhold til

figuren. Et spil jeg har prgvet der gar dette er

Figur 15: Sonic and the Secret Rings

"Sonic and the Secret Rings”. Spillet gar ud pa, ak
man styrer Segas maskot, Sonic the Hedgehog, naenautomatisk Igber gennem nogle
omgivelser taget fra 1001 nats eventyr. For aesBonic mens han lgber skal man ikke selv Igbe, i
stedet holder man Wii Remoten sidelsens og styreicSib hgjre og venstre ved at tilte controlleren

i stil med et rat. Man far Sonic til henholdsvisba¢mse og hoppe ved hjaelp af Wii Remotens 1 og
2 knapper, og man laver et sakaldt "Homing Attaeitl at beveege controlleren hurtigt fremad.
Dette fungerer udmeerket. Da Sonic lgber hurtigtipforudbestemt bane, giver det mening at styre
ham som var han en bil. Derudover giver den fanformelse, man kan fa pa leengere straekninger i
spillet en god flow fornemmelse, da man, hvis magaa til spillet, har lige ngjagtig nok styr pa
Sonic til at undga diverse forhindringer og fiendaen samtidig fales oplevelsen lidt ude af

kontrol. Dette geelder isaer, nar man benytter epafcs specielle evner i spillet, kaldet Speed

Break, der far ham til at lgbe endnu hurtigere.

Det er muligt at fa Sonic til at ga bagleens i sipjilmen denne funktion kraever at man vender
Remoten pa hovedet, hvilket kan gare det sveetyia, hivordan Sonic beveeger sig. Dette er et
tilfeelde af breakdown, hvor man som spiller bliepmaerksom pa at man sidder med en hvid
fiernbetjening i handen og praver at fa et blatlpinn til at ga baglaens. Tanken bag at vende
controlleren pa denne made er forstaelig nok, didke sa mange knapper pa Wii Remoten, men
selve udfgrelsen af handlingen besvaerliggares pfikreevet bevaegelse, som spillet ikke altid
registrerer. Dette viser en af beveaegelsesfalsonmiseslagheder. Nar man veelge at benytte denne
form for input er det ekstremt vigtigt at man enkekvent med at opfange de beveegelser, som
brugeren forventer udfgrer de gnskede handlingsa selvom det maske ikke er den helt ngjagtige
manipulering af akserne, som er standardinputtedtfadfare handlingen. Nar man inddrager
brugerens krop i et interface som dette, ogsa seblet kun handler om at manipulere en

flernbetjenings rotation med haenderne, er det dériggigt at man er ekstra forsigtig med at gare
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ens interface naturligt at bruge. Ideelt burdeestsbgelsesinterface have en hgj grad af readiness-at
hand, da man benytter sin krop som interface, ag ikiee bare opfatter eksterne objekter som en
del af ens krop. Derfor er eventuelle breakdowrsia#@ meget starre, nar et beveegelsesinterface

opfarer sig underligt i forhold til ens forventneng

Nar man kan have bade et simulerende interface

sasom Wii Sports og et abstrakt interface som Sa _
and the Secret Rings, ma det ogsa veere muligt al ;%; 20 S gy B ‘W'F W ¥
have en hybrid af disse. En sadan hybrid kan for
eksempel ses i Nintendos nyeste spil i The Lege
of Zelda serien, The Legend of Zelda: Twilight
Princess. | dette spil spiller man som Link, deer

Figur 16: The Legend of Zelda: Twilight Princess —
Link som menneske.

naermest arketypisk helt, som drager ud i verden
besejrer ondskab med sveerd, skjold og andre gelestdar findes lgbende gennem spillet. For at
svinge Links svaerd svinger man Wii Remoten, meondseetning til Wii Sports baseball, sa er det
ligegyldigt hvilken bevaegelse man gar, og det drlvare at ryste controlleren for at angribe. Links
skjold er automatisk i blokerestilling nar man sigba en fiende, hvilket gares med Z knappen pa
Nunchucken. Senere i spillet far Link en evne, Hvam kan angribe med skjoldet, hvilket udfares
ved at sla ud med Nunchucken, som om det er eldskjainchucken bruges ogsa til at udfgre et
specialangreb, og styrepinden pa den kontrollerigkén retning Link beveeger sig. Andre vaben,
sasom bue og pil, boomerang eller gribekroge styedsat sigte pa ens mal via Wii Remotens
infrargde funktion, veelge vabnet med + styringskmspog benytte det med B knappen.
Grundleeggende kan man sige at Wii Remoten styrdeslvaben, og Nunchucken hans krop. Der

er undtagelser, sasom A knappen pa Remoten, ddakank til at gare kontekstfalsomme
handlinger sasom undvigemangvrer, springangrehinaibg abning af dere og skattekister, men
generelt styres spillet med denne opdeling. Detigi indtil man nar til et bestemt punkt i spilet
handling, hvor Link bliver til en ulv. Som ulv sgg Link neesten pd samme made som han gar som
menneske. Styrepinen styrer stadig hans beveegeglgeer kontekstfglsom. Da ulven ikke har
heender, kan mange vaben ikke benyttes i ulvefostedet kan ulven "sanse” og se usynlige ting

og er god til at grave. Man angriber med ulvengrarse made, som man ggr i menneskeform med
sveerdet, man svinger controlleren som et sveerde Diser styrken og svagheden ved et hybrid

design til beveegelsesinterface. At beholde intetfaged at svinge controlleren for at angribe er i
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sig selv ikke en darlig idé, men det kan medfare eg

smule breakdown, da man kan blive tilveennet til,
angreb nogenlunde minder om den handling, so
man som spiller udfgrer. Som ulv angriber Link

ikke ved at svinge hgjre forpote, hvilket er deins
man kunne forvente at vifte med hgjre hand kunn|

overseettes til, | stedet bider han fienderne. Som

. . . o Figur 17: The Legend of Zelda: Twilight Princess —
erstatning for Links mange forskellige andre vabg Link som ulv med Midna som rytter.

har ulven et magisk angreb, hvor spillets hjeeletlille veesen kaldet "Midna”, der rider pa Links
ryg, markerer flere fiender med magi, og gar Lirskand til at angribe dem alle med kraftige
angreb. Det er ogsa Midna der instruerer Link gridan at veere ulv adskiller sig fra at veere

menneske, og leder ham imod de naeste dele aftsgidadling.

Det er et interessant aspekt ved ulveformen, aedsneaerere at angribe med, selvom interfacet er
ngjagtigt det samme som med menneskeformen. Eug fiauklaring kan veere et metaforproblem.
At svinge Wii Remoten som et sveerd og parere matthiucken som et skjold er en passende
styringsmetafor, sa laenge Link benytter sig af svagrskjold. Nar han i stedet benytter teender og
klar, fungerer sveerd og skjold metaforen ikke sdtgoen naevnte krop og vaben metafor passer
stadig pa ulven, og Nunchuck specialangrebet flarggtadig som det gor i Links menneskeform,
da dette ikke afhaenger af, om han har et sveendegllebegge former er det et mere kropsligt
angreb, hvor Link snurrer rundt og rammer alt omisig.

Ved at se pa disse spil er der visse generellekaspeed at inddrage brugerens krop og bevaegelser
i et interface, der gar igen. At benytte bevaegalaar en anden form for indlevelse i spillet, der

kan veere mere direkte end normal controllerbrugrieezgede indlevelse kommer med en risiko,
da man som menneske er vant til at interageretdimakd omverdenen med sin krop, og hvis dette
efterlignes i et interface, sa vil et tilfaelde aéakdown fgles meget staerkt, da det ikke blot kévir
ens interageren med interfacet, men ogsa gar ablivan opmaerksom pa sin egen kropslighed, og
om man nu har bevaeget sig rigtigt, eller om despdlet, der er noget galt med.

Et direkte manipulationsinterface, hvor ens bevasgelorresponderer med de beveegelser som

spillerfiguren udfarer, kreever at de beveegelsen saan bruger skal udfgre, er grundleeggende
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simple nok til at udfgre den generelle handlingm snan gnsker. At man kan lave en mere ngjagtig
bevaegelse og fa det belgnnet, sdsom hvordan mérSiparts Bowling kan skrue bowlingkuglen
ved at dreje ens handled mens man lave kastebesergel spillemaessigt godt. Det giver spilleren
en grund til at forbedre sine kasteevner, og kareveed til at give en flow fornemmelse nar man
begynder at kunne udfgre bevaegelserne ngjagtidtilretkhave ekstra kontrol over spillet. Wii
Sports tennis har en speciel serv, som kraeverraolétsvis ngjagtig bevaegelse, men en normal
serv kreever kun en nogenlunde ngjagtig beveegeilgeledes har The Legend of Zelda: Twilight
Princess en mere effektiv, men risikabel madeakdsk fiendtlige angreb pa med en ngjagtig
parade med Nunchucken, og Sonic kan udfare mamgaeahangende Homing Attacks, hvis man
kan time angrebsbevaegelsen korrekt. Alle disseipesbevaegelser tilfgjer til flow, da det for
nybegynderen ikke er vigtigt at kunne disse tekeikknen for den gvede bruger kan de vaere med
til at effektivisere spillet ved, at spilleren kavervinde udfordringer pa en hurtigere, eller sevart

made.

Direkte manipulation kan veere forholdsvis ligetilare. At svinge Wii Remoten som en ketcher

for at fa ens figur til at svinge sin ketcher, arigetil sammenhaeng, og den feedback der gives,
bade pa skeermen og ved lyden af ketcher, der ratemeisbold, der kommer fra Wii Remoten

viser hurtigt, om man har udfart den korrekte hengdlDenne form for leering kan man se som en
slags sanse-motorisk leering. Man eksperimenterdriragaegelser, som man tror er de bevaegelser,
der passer til situationen, og far en umiddelbadiimck gennem en kombination af billede, lyd, og
falelse, som man dermed kan tilpasse sine beveegdlse Nar leering forgar pa det
sansemotoriske stadie betyder det, at man bemgdtge meget grundlaeggende evner, som man har
som baby til at forsta, hvordan man for eksempidlespennis i Wii Sports. Man kan stille det
spgrgsmal, om nar nu direkte manipulation bengitpaf sa grundleeggende et koncept som sanse-
motorisk indlzering, om sa dette kan medfare etigefe breakdown, hvis noget uforudset sker.
Hvis dette passer, kan det for eksempel veere rhatdftirklare, hvorfor ulven i Twilight Princess
virker sveerere at styre end sveerd og skjold. Maerlgennem motorik, at nar man bevaeger en
hand pa en bestemt made, far man en bestemt tesuitket man kan planleegge ens spilstrategi
efter, men nar man forsgger samme bevaegelse mea, pi& trods af at spillet siger, at man
angriber pa samme made som med sveerdet, far namdet sanseindtryk, og de forventede

reaktioner pa ens handlinger, sdsom at Link besejré§iende, udebliver.
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Forvirring pa det sansemotoriske stadie kan medfarstaerk form for breakdown, da bevaegelse og
sanseindtryk derfra er en central det af det ad\w@pbg veere i nuet. Dette er den store risiko ved e
beveegelsesinterface. Som menneske er man vanbélaege sig, man kender sine bevaegelser, og
man har en formodning om, hvilke resultater marutiaf bestemte mader at bevaege sig pa. Nar
man leerer et bevaegelsesinterface, leerer man antiesbevaegelser giver et bestemt resultat i den
virtuelle verden. Der sker en slags readiness-attin@ed ikke bare Wii Remoten, men hele den del
af kroppen, som man benytter til at udfare de belseg som spillet kreever. Derfor er breakdown
sa tydelig i beveegelsesinterface. Det er ikke baesfacet, controlleren og spillet, som man bliver

opmaerksom pa, det er ogsa selve ens krop derdel exfi breakdownet.

Dette giver en interessant dualitet i, hvordanessbgelsesinterface virker. Hvis man veelger at
benytte nogle logisk udvalgte bevaegelser, der esteiirekte mimik, hvor man pavirker enten
interface eller en spillerfigur ved selv at udfdeshandlinger, som man vil have spillet til at férs
eller benytter sig af et abstrakt eller hybridenfidce, hvor bevaegelserne ikke stemmer direkte
overens med indholdet, men alligevel giver en fewnmening, sa kan det vaere nemmere at laere at
benytte interfacet. Dette er fordi man benyttefusrktion, der udvikles i en tidlig alder, den sanse
motoriske indlaering, som man som menneske bgr ferelig med selv som barn Det er den
grundleeggende relation mellem at veere i verdert pg\arke den gennem ens handlinger. Ved at
forsta dette og give en feedback der kan vaere pdsg# den reaktion, som man kan forvente, for
eksempel at fa Wii Remoten til at ryste nar enskmapasserer over en knap, som Wii interfacet
generelt gar, kan man fa interaktion gennem besegtl at fale meget naturlig. Denne naturlige
interaktion er ogsa beveaegelsesinterfacets akillestas man ikke er papasselig med den
feedback, som man giver brugere, gennem lyd, lelteglfglelse, kan man let komme til at forvirre
brugeren pa et niveau, som man ikke normalt karirfermed et interface, og dermed vil der ske et
voldsommere breakdown, nar der sker noget uvelefor er det vigtigt at man overvejer
ngjagtigt, hvilke handlinger som ens brugere skiféste i forbindelse med ens program eller spil,

og hvilken type bevaegelsesinterface der kunne besist at benytte til det.

Generelt kan man sige, at direkte manipulationy lewis beveegelser har en lignende og direkte
effekt pa programmet, er glimrende til simpleredimger, som for eksempel de der ses i Wii
Sports med tennis, boksning, bowling og sa videeebevaegelser, der kraeves for at spille disse

sportsgrene, kan efterlignes med Wii Remoten ogR&imote med Nunchuck tilsluttet til boksning.
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Direkte manipulation er samtidig den form, hvobetakdown har den mest voldsomme effekt og
bar dermed benyttes varsomt, hvis de bevaegelsarbaageren skal benytte afviger for voldsomt
fra de resultater, som spillet giver. Eksemplet mtangribe som ulv med en sveerdbeveegelse i
Twilight Princess kan naevnes her. Et mere abshekdegelsesinterface er tilradeligt nar de
handlinger, som man skal udfare i programmet sjpdtet ikke som sadan er mulige at udfere
gennem beveaegelser, der kan opfattes af interflaSenic and the Secret Rings skal man ikke Igbe
foran fijernsynet, i stedet lgber Sonic automatgkman skal styre ham ved at tilte Wii Remoten
som et rat. Dette giver en abstrakt forbindelseymvan ser det at styre Sonic i stil med at styre e

bil eller et andet karetgj i fart.
Nar man benytter sig af et bevaegelsesinterfacenamdermed huske at overveje hvilken type

beveegelser, der er bedst egnede i forhold til delireger, som man gnsker at ens brugere skal

udfgre i programmet.
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Konklusion
Ved at undersgge hvordan bevaegelser bruges i ftmisim med forskellige spil pa Nintendos Wii

spillekonsol, mener jeg, at jeg har fundet et pd&amin oprindelige undren, der lgd:

"Hvad betyder det at inddrage kroppen og bevaegelsedret interface, bade for brug af

interfacet og for forstaelsen af det?”

Nar man gnsker at inddrage kroppen og bevaegetseinterface, mere end man gar ved at benytte
mus, keyboard eller klassiske spillecontrollere,mah overveje flere forskellige lasninger. Man
kan benytte sig af et Virtual Reality setup, sasmnheldragt med maske, men en ulempe ved dette
er, at disse virker meget patraengende og unatidigerugeren. For at ggre det naturligt at bruge
ma man have et interface, der bade opfatter brongdrevaegelser, og som ikke er patraengende.
Nintendo med deres Wii har forsggt at gagre bevaegel®rface populsert med en ny form for
controller, der netop er en bevaegelsessensor.duefine har jeg fundet to forskellige yderpunkter
af bevaegelsesinterface, samt set eksempler pér at dhuligheder for kontrolmetoder, der ligger

imellem disse punkter.

Det ene yderpunkt er direkte manipulation, hvor ream bruger forsgger at efterligne de
bevaegelser, som kunne veere naturlige for enteelenedler den figur som man styrer skal udfare.
Styrken ved dette er, at man kan fa en stor intBesgrad, nar det at bevaege sig skaber forventede
resultater i programmet. Svagheden er, at denngedgdlevelse gar, at en eventuel fejl bliver
oplevet steerkt pa grund af denne starre indlevgladshvilket betyder, at et direkte manipulation

interface har en meget lille fejltolerance.

Det andet yderpunkt er det abstrakte interfacer bBue bevaegelser ikke er de samme, som dem ens
figur burde gare for at udfare en handling i progmeet. Denne type interface er ikke begreenset til
bevaegelsesinterface, og kan ses i mange forskédligeer for programmer, sdsom eksempelvis
tekstbehandling og traditionelle computerspil. bstrakt bevaegelsesinterface har beveegelserne
stadig en logisk relation til de handlinger manardf, men péa en indirekte made. Styrken ved
denne er, at nar ens beveegelser ikke benyttese@éknterfacet, er det muligt at designe
handlinger, som ikke er mulige for brugeren at veligvirkeligheden, hvilket giver flere

muligheder for, hvilke mulige handlinger man kaklirere i ens design. Dette ggr ogsa, at
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eventuelle fejl ikke fgles sa voldsomme som i egkte manipulations interface, da man gennem
abstraktion ikke har lige sa store forventningeresultatet af ens bevaegelser. Svagheden ved et
abstrakt beveegelsesinterface er, at man som biklgekun skal leere bevaegelserne, men ogsa
forsta abstraktionen der ligger til grund for, anmikke udfgrer beveegelser, der pavirker interfacet
pa en mere direkte made.

Nar man gnsker at benytte et bevaegelsesinterfacejan derfor overveje ngje, hvor stor en
abstraktionsgrad ens gnskede handlinger har bruylm bar ga efter at lave interfacet sa direkte,
som man kan, men ikke mere direkte end, at bruganeidfgre de gnskede handlinger uden, at
der sker starre fejl, da disse er veerre i et dir@kerface. Derfor er man ngdt til at afveje ealsdy

mellem "let at leere, men falsomt overfor fejl” ogvéerere at lsere, men mere fejltolerant”.

Mit endelige svar pa min undren ma dermed veere:

At inddrage kroppen og bevaegelser i et interface,dn gare interfacet nemmere at benytte og
leere, hvis handlingerne virker naturlige i forhold til de handlinger, der skal udfgres i
programmet. Denne form for interaktion medfarer enrisiko for, at et interface bliver mere
fejlfalsomt, da breakdowns bliver kraftigere, og defor bgr man overveje et niveau af
abstraktioner i bevaegelserne.

At benytte et beveegelsesinterface kan dermed vadvetgdelig forsteerkning af interfacet til ens

program, hvis man er papasselig med udformning&eedegelserne. Hvis ikke, sa er et darligt

bevaegelsesinterface veerre end et darligt klassiskface.
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Ablex Publishing Corporation 1986, 1987

19. trykning, Paperback 2004

ISBN 0-201-11297-3

Internet

ClassicGaming.com — The Museum: Pong
http://lwww.classicgaming.com/museum/pong/
Sidst set 26/7/2007

IGN E3 2006 Nintendo Pressekonference video (Wisieu
http://media.wii.ign.com/articles/706/706429/vidshtinl
Sidst set 26/7/2007

Nielsen Norman Group: usability consulting, tragi® user research reports
http://www.nngroup.com/
Sidst set 26/7/2007

Nintendo E3 2007: Check Mii Out Channel
http://e3.nintendo.com/wii_checkmiiout.html
Sidst set 26/7/2007

Nintendo E3 2007: Wii Accesories
http://e3.nintendo.com/wii_accessories.html
Sidst set 26/7/2007

Nintendo E3 2007: Wii Fit
http://e3.nintendo.com/wii_fit.html
Sidst set 26/7/2007

Online World Timeline
http://www.raphkoster.com/gaming/mudtimeline.shtml
Sidst set 26/7/2007

Second Life: Your World, Your Imagination
http://secondlife.com/
Sidst set 26/7/2007

The Dreamcast Junkyard: Seven Years Too Late

http://the-dreamcast-junkyard.blogspot.com/200&©&¢n-yearstoo-late.html
Sidst set 26/7/2007
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The First Videogame (Brookhaven National Laboratory
http://www.bnl.gov/bnlweb/history/higinbotham.asp
Sidst set 26/7/2007

useit.com: Jakob Nielsen on Usability and Web Desig
http://www.useit.com/
Sidst set 26/7/2007

World of Warcraft Community Site
http://www.worldofwarcraft.com/
Sidst set 26/7/2007

Spil
Bomberman '93

Wii (Virtual Console, oprindelig Turbograf-16)
1993/2006 Hudson Soft.

Dance Dance Revolution
Arcade
1998 Konami (Udgivet i Japan)

Dancing Stage: Euromix
Arcade
1999 Konami

Donkey Konga
Nintendo GameCube
2004 Nintendo

Guitar Hero
PlayStation 2
2006 Harmonix

Lylat Wars
Wii (Virtual Console, oprindelig Nintendo 64)
1994/2007 Nintendo

Sonic and the Secret Rings
Wii
2007 Sega

Sonic the Hedgehog 2
Wii (Virtual Console, oprindelig Sega Megadrive)
1992/2007 Sega

Soul Calibur

Sega Dreamcast
1999 Namco
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Spacewar
DEC PDP-1
1962 MIT

Super Mario Bros.
Wii (Virtual Console, oprindelig Nintendo Entertament System)
1987/2007 Nintendo

Super Smash Bros. Melee
Nintendo GameCube
2002 Nintendo

The Legend of Zelda: A Link to the Past
Wii (Virtual Console, oprindelig Super Nintendo Ertainment System)
1992/2007 Nintendo

The Legend of Zelda: Twilight Princess
Wii
2006 Nintendo

Virtua Tennis
Sega Dreamcast
2000 Sega

Wii Music

Wi

Ikke udgivet endnu
Wii Sports

Wii

2006 Nintendo

Wii Play

Wii

2006 Nintendo
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Figurer

Figur 1: Donald Normans model om mentale modekgmterface. Lavet med Word figurer efter
original fra "User Centered System Design” side 46.

Figur 2: Knud llleris’ model over leering som spagmgdifelt. Lavet med Word figurer efter original
fra "Leering” s. 36

Figur 3: Samme model som figur 3, med Jean Pidgetger markeret | figuren.

Figur 4: Samme model som figur 3, med konceptetv"sinarkeret | figuren.

Figur 5: Nintendo Wii. Originalt foto taget af msglv.

Figur 6: Wii Remote. Originalt foto taget af mig\se

Figur 7:

Venstre: Nunchaku, foto af Jon O'Steen, brugt lipudomain, originalbillede og licens fundet her:
http://en.wikipedia.org/wiki/lmage:Nunchaku.JPG

Hgajre: Wii Remote med Nunchuck controller udvidelSeiginalt foto taget af mig selv.
Figur 8: Wii Remote med Classic Controller udviéel®riginalt foto taget af mig selv.
Figur 9: Billede af Wii Channels hovedmenu, tagatdgen Wii.

Figur 10: Billede af Mii Channel, taget fra egeni Wi

Figur 11: Billede af Super Mario Bros. Virtual Cates version, taget fra egen Wii.
Figur 12: Billede af Wii Message Board, taget fgze Wii.

Figur 13: Billeder af Forecast Channel og News Qlesrtaget fra egen Wii.

Figur 14: Fem billeder fra Wii Sports, taget freeag\ii.

Figur 15: Billede fra Sonic and the Secret Ringget fra egen Wii.

Figur 16: Billede fra The Legend of Zelda: Twilightincess, taget fra egen Wii.

Figur 17: Billede fra The Legend of Zelda: Twilightincess, taget fra egen Wii.

Forsidebillede: En Mii der er baseret pa mig sdipget ud af et billede fra Wii Play, taget fra ege
Wii. Tekst lavet med WordArt.
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Bilag - DVD

Pa denne DVD er der otte forskellige titler, deehisaer handler om forskellige aspekter ved Wii,
som jeg er kommet ind pa | Igbet af specialet.aldgefaler at man som minimum ser titel 2, 4, 5 og
6, da disse omhandler Wii interfacet og de trejegilhar benyttet som eksempler til

bevaegelsesinterface. DVDen indeholder fglgende:

Titel 1: Wii Hardware — 0:46

En preesentation af Wii konsollen og denntrollere

Titel 2: Wii Menu — 7:41

En gennemgang af Wii interfacet og de kanaler, déit adighed

Titel 3: Wii Shop Channel — 2:23

En separat gennemgang af Wii Shop Channel og enrdgration af hvordan man downloader en ny kanal
Titel 4: Wii Sports — 5:45

En picture-in-picture gennemgang af hvordan de fpartsgrene fra Wii Sports spilles

Titel 5: The Legend of Zelda: Twilight Princess — 33

En picture-in-picture gennemgang af hvordan mariespitwilight Princess, bade med Link som menneské\wg
Titel 6: Sonic and the Secret Rings — 2:20

En pincture-in-picture gennemgang af hvordan matiesgbonic and the Secret Rings

Titel 7: Virtual Console — 1:45

Eksempler pa Virtual Console spil fra forskelligeteyser

Titel 8: GameCube Spil — 0:36

Et eksempel p& at Wii er bagudkompatibel med NimtéaimeCube spil

Samlet spilletid: 24:39
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