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Abstract

Context: Children rarely have the vocabulary to communicate how they are feeling, or the
ability to comprehend own emotions and interpret facial expressions and body language of
their peers. Children communicate their feelings in other ways, for example, they sometimes
express their feelings by acting out in ways that are viewed as problematic. For that reason,
children can benefit from support in their ability to identify and express their feelings in a ben-
eficial way. This can help them develop the skills they need to manage their feelings effectively
as they learn and grow.

Objective: This study explores approaches recommended by child psychologists and teach-
ers about how to teach children to manage difficult feelings. This information is pursued with
the purpose of being included in a mass multiplayer online roleplaying mobile application

game, named Yokai.

Method: We outlined a comprehensive Yokai universe with magical creatures, a background
story, quests and activities. Existing literature was studied to gain insight into our assumptions
about the appropriate age of YOkai’s target group and the emotional challenges among this
group. Six interviews were conducted, with child psychologists, teachers and a student. One
software game entrepreneur and 5 kids within the target group tested the Yokai minimum
viable product. Additionally, The Early Stage Software Startup Development Model was inte-
grated to benefit from applicable guidelines for progression as the idea was matured and con-

cretised.

Result: The feedback from the interviews and prototype tests, resulted in improvements to
the prototype and general Yokai concept. Primary and secondary value propositions were
established. The Yokai creatures were connected to 7 representative personality types derived
from psychology. Psychological tools, such as the Cat-kit method, which was discovered

through our interviews, were used to play an implicit part of the Yokai universe.

Conclusions: We argue that the Yokai game has potential and that the game has a useful
approach to support children in understanding and communicating their feelings in a positive

and effective manner.



Other benefits of playing Yokai, which received adoration from our informants, includes:
1) Children are encouraged to socialize, in person, with one another.
2) Children are encouraged to perform outdoor exercise, such as walking.

3) Children's communication skills are strengthened.



Forord

Denne specialeafhandling er udarbejdet i perioden januar 2020 til juni 2020 p& uddannelsen
IT Design og Application Development. Fagomradet for specialet er Software Innovation og
Software Entreprengrskab.

| dette speciale ivaerksaettes en idé til et appspil, som har intention om at stgtte barns
emotionelle udvikling, leering og sundhed. Det primaere formal er, at barn skal leere at forsta
og registrere fglelser og handle hensigtsmaessigt i falelsesladet situationer. Yderligere, skal
barn motiveres til at skabe socialt samvaer med andre spillere og dyrke udendgrs aktiviteter,
hvilket kan skabe sunde veerdier for dem.

Dette har veeret en leererig proces, ikke mindst, fordi selve ideudviklingen blev pabegyndt
under et mini-projekt pa forrige semester, men ogsa fordi at gruppen lgbende matte tilegne
sig nye feerdigheder. Det var pa baggrund af den positive feedback fra censor og vejleder, at

vi valgte at videreudvikle ideen og anvende det til specialet.

Vi vil gerne benytte dette forord til at rette en stor tak til vores vejleder, lvan Aaen for hans
yderst motiverende og konstruktive vejledning gennem hele specialeskrivnings processen.

Vi har haft glaede af Ivan Aaens ekspertise og didaktiske evner.

Desuden vil vi gerne rette tak til de informanter, der har indgaet i vores interviews og i
ideudviklingen til spillet. Vi vil gerne takke de unge informanter, som har testet vores prototype
og entreprengrskabs informanten, der ikke blot besvarede vores entreprengrskabs relaterede
spgrgsmal, men som ogsa udpegede vores reelle muligheder for at f& denne ide realiseret.
Slutteligt, vil vi rette en stor tak til vores familier, for deres opbakning og statte under

udarbejdelse af specialet.



1. Indledning

Denne specialeafhandling benytter det faglige veerktgj inden for Software Innovation og
Software Entreprengrskab til at udforme et koncept til en MMORPG! app, som vi har navngivet
Yokai.

Den valgte spilgenre er karakteriseret ved, at spillerne opfordres til at samarbejde om at lgse
diverse quests eller pa anden vis interagere med hinanden. | den sammenhzng stiller
MMORPG krav til spillerens koordinerings- og kommunikationsevner, samtidig med at spillet
promoverer interaktion mellem tusindvis af spillere. Spillerne tilegner og videreudvikler, ofte
helt ubevidst, feerdigheder, der kan komme dem til gode i hverdagslivet. Heriblandt kan
sprogfeerdigheder, problemlgsning, samarbejde i grupper, vurdering af feerdigheder og
lederskab naevnes. (Sourmelis et al., 2017) Den generelle orientering og quest design i disse
typer spil, pavirker hvilke faerdigheder spilleren i saerdeleshed kan videreudvikle. Yokai
indeholder de ovenfor naevnte egenskaber, der er seerlige for MMORPG-genren, men adskiller
sig fra konkurrencen med spilelementer, der seerligt fremmer spillerens emaotionelle udvikling.
Vores spil henvender sig til barn, hvilket afspejler sig i spillets design og tema. Bgrnene vil i
spillet, have ansvaret for en magisk fglgesvend, og skal sgrge for dens overlevelse,
velbefindende og udvikling. De vil sdledes pa underholdende vis skulle forholde sig til
forskellige situationer, der stiller krav til deres empati og evne til at udvise omsorg. Yokai spillet
vil sadledes indeholde et implicit leeringselement, der udvikler spillernes forstaelse for

falelseshandtering i komplekse og falelsesladet situationer.

Ideudviklingen til Yokai blev pabegyndt under et mini-projekt i faget “Software
Entreprengrskab”. Idefasen blev ikke afsluttet pd daveerende tidspunkt, men da vi modtog
positivt feedback til Yokai konceptet, valgte vi at ga videre med udviklingen af spillet. Desuden
var det pa baggrund af gruppens personlige observationer af et stigende fokus pa bgrns
emotionelle velbefindende og nyere trends inden for applikations spil, at vi sa potentiale i Yokai
spillet. Denne formodning, har vi sggt at bekraefte, gennem kvalitative interviews og minimum
viable product (MVP) tests, med bgrn og eksperter inden for bagrnepsykologi, paedagogik og
leereransatte. Dermed har forskningsstrategien til udviklingen af Yokai, i en hgj grad veeret
abduktiv?. Informanterne bidrog bade med brugbare ideer og nyttigt kritik, som vi har

feerdigbehandlet og inkluderet i processen.

1 MMORPG betyder oversat "Massivt multiplayer-onlinerollespil”. Dette refererer til spil, hvor ofte flere tusinder spiller sammen
online, i en form for rollespil.

2 Abduktion er en central fortolkningsagt, der kan formaliseres som fglger: 1. Vi observerer X. 2. X er uventet og bryder med
vores forstaelse. 3. Hvis Y er tilfeeldet er X forstaeligt. 4. Derfor har vi lov til at haevde Y indtil videre (Hviid et. al, 2012, s.86).



2. Grundantagelser bag Yokai spillet

Ligesom baggrunden for mange andre startups er fundamentet for Yokai spillet en vision.
Vores vision bygger pa at skabe et innovativt augmented reality appspil, hvis underliggende
formal er at hjeelpe bgrn med at registrere- og forstd deres folelser samt at handle
hensigtsmaessigt i folelsesladet situationer. For at mindske risikoen for at Yokai spillet fejler,
vil vi forsgge at styre udenom fejlagtige antagelser - vi ved hvad kunderne vil have, vi kan
forudse fremtiden og en ‘just do it’ tilgang (Ries, 2011, s. 56). Vores mal er at finde en syntese
mellem vores vision, omkostningerne og hvad brugerne og kunderne finder vaerdifuldt. At opna
dette kraever, at vi leerer hvad brugerne og kunderne vil have, hvilket opnas gennem et taet
samarbejde med eksperter inden for folkeskole- og psedagogikomradet og barnepsykologi. Vi
vil leere vores brugere og kunder at kende, s vi kan fa indblik i, hvorvidt bgrn har emotionelle
udfordringer, om Yokai spillet kan afhjeelpe dette og hvordan konceptet for ideen kan
forbedres.

Enhver ide begynder med et seaet af antagelser. Man planlsegger ud fra disse antagelser en
strategi og fortseetter med troen om, at disse antagelser kan lede til realiseringen af ens vision.
To af de vigtigste "leap-of-faith” antagelser man gar sig ifglge Ries er “value hypothesis- og
growth hypothesis” (Ries, 2011, s.61). Value hypotesen tester, hvorvidt et produkt eller service
virkelig leverer veerdi til kunderne nar det er i brug, hvorimod growth hypotesen har til formal
at teste hvordan nye kunder vil opdage et produkt (Ries, 2011, s.61).

Vi har formuleret value hypotesen for Yokai saledes:

e Yokai spillet hjeelper barn med at forsta deres folelser, herunder at registrere- og
handle hensigtsmaessigt i sveere situationer samt at skabe et feellesskab blandt
brugerne.

Growth hypotesen omhandler, hvordan der skabes miljg for omtale af Yokai spillet og hvordan
vi selv reklamerer for det. Vi vil benytte os af fglgende kanaler og strategier:

e Indirekte kanaler, sdsom online reklamer pa diverse hjemmesider malrettet til barn,
foreeldre.

e Influencers, der er familieorienterede og har en stor platform af bgrnefamilier.

e Opleeg til messer for bade barn, foreeldre og mulige institutionelle kunder, herunder

barnepsykologer og folkeskoler.

Desuden har vi formuleret disse leap-of-faiths antagelser:
e Bgrn skaber band til deres Yokai fordi de veelger dem ud fra

personlighedsbeskrivelser, som de kan spejle sig i eller gerne vil ligne



e Barn oplever udfordringer nar de stader pa sveere falelser, seerligt at registrere og
handtere dem

e Foraeldre vil betale for, at deres bgrn far bedre kendskab til deres fglelser gennem et
spil

e |Institutionelle kunder, herunder bgrnepsykologer, paedagoger og skoler vil betale for

en lgsning, der giver barn bedre kendskab til deres fglelser

Leap-of-faith antagelser skaber gode muligheder for en startup, hvis ellers de er korrekte. Hvis
de er forkerte, kan det fare til en mislykket startup (Ries, 2011, s.81). Be- eller afkreeftelser af
disse leap-of-faith antagelser vil vi opna sammen med eksperter indenfor barnepsykologi og
folkeskoleomradet. Ifglge Ries kan alt, der kan udteenkes ogsa udvikles i en moderne
gkonomi. Derfor stiller vi farst det afgarende spgrgsmal, om Yokai spillet skal udvikles og ikke
om det kan udvikles. Dette, samt vores value- og growth hypoteser udforskes gennem

empiriindsamling.



3. Empiriindsamling

For at konkretisere Yokai konceptet og blive klogere p& vores antagelser om emotionelle
udfordringer blandt bgrn, startede vi processen med at undersgge faglitteratur indenfor
emnerne bgrnepsykologi og udvikling. Dette gav os en teoretisk forstaelse for fysiologiske og
emotionelle faser i barns liv, men ikke et virkelighedsnaert indblik i deres tilveerelse. Dette
opnaede vi i en hgjere grad gennem dialog med folkeskolelaerere med paedagogisk erfaring
og barnepsykologer. Disse eksperter gav desuden kvalificerede perspektiver pa spilkonceptet
og dets nytte for bgrn. Det udviklede sig til et samarbejde, hvor eksperterne hjalp med at
afgreense alderen blandt malgruppen og nyttige spille elementer for Yokai. | dette afsnit laves

en kort preesentation af de forskellige eksperter og udbyttet af disse interviews.

Vores informantgruppe udggr et mindre udsnit af eksperter, som har erfaring med
malgruppen. Flere af dem observerede, hvordan forskellige generationer af barn udforsker
spilindustriens muligheder. Informanterne bestar bade af kvinder og maend i forskellige
aldersgrupper, for at skabe mest mulig variation og dermed hgjne kvaliteten af vores
forstdelsesramme. | nedenstaende liste er informanterne praesenteret med det alias, som vil

blive refereret til i resten af projektet.

Informanter med psykologi uddannelse og erfaring:

e Jane: 49 ar med over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog i Peedagogisk Psykologisk
Radgivning.

e Hanne og Kamilla: Hanne er 35 ar og har arbejdet som bgrnepsykolog for Peedagogisk
Psykologisk Radgivning i 6 ar. Kamilla er praktikant hos Paedagogisk Psykologisk
Radgivning og studerer psykologi pa 8 semester.

e Lisa: 57 ar med over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog og har egen praksis pa
nuveerende tidspunkt. Desuden har Lisa flere ars erfaring med bgrn pa det autistiske

spektrum.

Informanter med leereruddannelse eller studie, samt paedagogisk erfaring:
e Anders: 28 ar, uddannet folkeskolelaerer med 7 ars erfaring og 2,5 ars erfaring som
paedagog.
e Martin: 26 ar, studerer til folkeskolelaerer pd UCN pa tredje ar. Har arbejdet som vikar
i en folkeskole i 6 ar.
e Henriette: 30 ar, uddannet folkeskolelaerer med 6 ars erfaring og 1,5 ars erfaring som

paedagog.
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Informanterne blev introduceret til Yokai spillet og et scenarie med tilhgrende illustrationer
(18.2. Scenario)18.2. Scenario, for at skildre Yokais formal, indhold og visuelle elementer.
Formalet med denne tilgang var at give informanterne en helhedsforstaelse af Yokai universet,
sa de senere i interviewet kunne komme med konstruktiv kritik og nye ideer til spillet. Vi
benyttede semistrukturerede interviews, da denne tilgang gav informanterne mulighed for at
udfolde sig og navigere rundt om de preedefineret spgrgsmal, nar det var ngdvendigt® (Berg,
1995, s.33). Resultatet blev grundige dialoger, som stadig var vejledt af relevante spargsmal.
Vi fik generelt svar pa vores spgrgsmal og en bedre indsigt i barnepsykologi, spiludvikling,
informanternes ideer og erfaringer.

Alle interviews er omskrevet til referater og tilfgjet som bilag. Direkte transskribering af fulde
interviews blev fravalgt, da vi anser vores forlgb med informanterne som et samarbejde med
eksperter, med henblik pa at forbedre Yokai spillets udformning, frem for blot at be- eller
afkreefte fagmeessige spargsmal. Dermed har vi fokuseret pa konstruktivt at benytte
informanternes feedback i spillets udformning, frem for at notere de fulde udtalelser. For at
skabe datatriangulering, blev der indhentet bekreeftelser af referaterne fra hver enkelt

informant, som bekraefter deres givne svar under interviewet.

Seerligt med de tre bgrnepsykologer og ene psykologistuderende, var formalet at fa indblik i,
hvorvidt et spil som Yokai kan hjeelpe barn med at registrere- og forsta deres falelser, samt at
handle hensigtsmaessigt i sveere situationer. Herudover var formalet at fa indblik i hvorvidt,
Yokai spillet kan benyttes som et redskab, der statter barns kendskab til falelser.

Barnepsykologernes indsigt i barnenes verdensforstaelse og emotionelle behov, var szerligt

brugbart til at fa indblik i de psykologisk inspireret veerktgjer, vi kan benytte i spillet.

Dog manglede der, efter interviewene med bgrnepsykologerne, stadig viden om bgrns
hverdag og herunder seerligt bgrns ageren i mere konkrete sociale dynamikker. Vi valgte
derfor at interviewe to folkeskoleleerere, der begge har erfaring som paedagoger. Vi
inkluderede disse eksperter, da deres arbejde ngdsager dem til at falge bgrnene teet i
hverdagen, hvilket gav os en starre forstaelse for deres behov og handlinger. Udover
folkeskoleleererne med paedagogisk erfaring, valgte vi at interviewe en laererstuderende, med
henblik pa at fa indsigt i nyere forskning og teoretiske tilgange inden for faget.
Folkeskoleleererinformanterne havde flere konkrete forslag til, hvordan spillet bedst kan

udformes. De gav deres perspektiv pa, hvordan spil bliver anvendt i dag og generelt deres

3 Interviews med bgrnepsykologerne blev foretaget fysisk, men grundet COVID-19 og nedlukning af
Danmark blev interviews med folkeskolelaererne foretaget online.
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holdning til barns brug af online spil, med fokus p& positive og negative falgevirkninger hos
barnene. Disse interviews resulterede blandt andet i beslutningen om at ekskludere quests,
som finder sted pa skoler, da barn i denne aldersgruppe sjaeldent mé benytte deres telefon i
skoletiden. Denne beslutning grunder i, at vores primaere intention er at forme Yokai som et
fritidsspil, som betales af foreeldre. Hvis vi gennem forskningen finder frem til, at spillet egner
sig bedre til institutionelle kunder sasom folkeskoler, paedagoger eller barnepsykologer, ville
det veere relevant at benytte spillet i skoletiden.

3.1. Definition af malgruppe

En starre udfordring var at afgraense alderen blandt malgruppen til Yokai spillet. Gennem
eksisterende forskning pa emnet, laerte vi at 9-arsalderen kan vaere en fglelsesmaessig sveer
periode. En nyere retning inden for udviklingspsykologi beskriver perioden mellem 8 og 10-
arsalderen som en periode, der er preeget af 9 ars krisen. | denne tid abner barnet gjnene for
en udvidet social verden og deres identitets opfattelse sendrer sig. De begynder i en hgjere
grad at sammenligne sig med andre, hvilket indebeerer en starre sans for usikkerhed omkring
at veere anderledes, praestationer og udseende. Deres syn pa foraeldre bliver mere realistiske
og de seetter spgrgsmalstegn ved deres magt og viden. | takt med at barn tager lidt mere
afstand fra foreeldrene bliver venskaber mere betydningsfulde for de 9-arige (Hwang &
Nilsson, 1999, s.183). Pa trods af, at den anvendte litteratur forsgger at drage konklusioner
om de forskellige aldersgrupper, tager vi forbehold for, at bgrn naturligvis afviger fra hinanden
og at vi derfor kan opdage et stgrre spektrum af aldersgrupper, som finder Yokai spillet
interessant og uinteressant. Udviklingen af falelser hos barn er ikke isoleret, den haenger
sammen med de erfaringer de har gjort sig og den emotionelle viden de er blevet praesenteret
for. Ligesom der er stor forskel pa hvad en 1%, 4-arig eller 9-arig finder skreemmende, trist
eller sjovt er der stor forskel pa, hvad der gar to 9-arige glade og sure (Vejleskov, 2003, s.39).
Da det var udfordrende at vurdere hvilken malgruppe Yokai spillet bedst henvender sig til, ud
fra psykologiske teorier, var det vigtigt at inddrage eksperterne i diskussionen og fa deres
faglige vurdering. Informanterne havde varierende bud pa en passende aldersgruppe.
Informant Jane med over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog (18.1.1. Referat af interview,

Jane
Jane, kommunal psykolog med over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog i Paedagogisk

Psykologisk Radgivning) naevnte, at spillet er brugbart til bgrn i 13-ars alderen, da det er der,

de oftest udvikler sig mest grundet puberteten (Sgrensen, 2018).
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Informant, Hanne med 6 ars erfaring som bgrnepsykolog (18.1.2. Referat af Hanne og
Kamilla) mente, at spillet er passende til barn i 6-10-arsalderen, da de i denne alder oplever
hurtige skift i omgivelserne og skal leere at handtere forskellige falelser. Lisa med over 20 ars
erfaring som bgrnepsykolog, (18.1.3. Referat af interview, Lisa) mente, at spillet ville vaere
passende til bagrn fra 9-ars alderen, da de er i preepuberteten, hvilket giver hormonelle
forandringer og nye folelser at forholde sig til. Begge folkeskolelserere informanter, Anders
med 7 ars erfaring som folkeskolelzerer (18.3.1. Referat af interview, Anders) og Henriette
med 6 ars erfaring som folkeskoleleerer (18.3.3. Referat af interview, Henriette) mente, at
spillet ville veere passende for bgrn i malgruppen 9-12 ar. Anders mente, at langt de fleste
barn har adgang til egen smartphone fra 9-arsalderen og at spillets indhold passer til typiske
interesser i denne aldersgruppe.

For at finde den mest passende malgruppe til Yokai spillet er det isaer relevant at undersgge,
hvornar bgrn straeber efter at forstd deres egne og andres falelser. Vi forsgger saledes ikke
at generalisere om aldersgrupper, der finder Yokai skabninger spzendende, men ogsa
hvornar, der i barnets liv typisk foregar udvikling inden for selvudvikling og forstaelse for
andres falelser og behov. P& baggrund af disse svar, sa har vi valgt at indkredse malgruppen

til 9-12-arsalderen.
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4. Problemfelt

| dette afsnit belyses problematikker forbundet til spil relateret inaktivitet og psykisk mistrivsel

blandt malgruppen, baseret pa eksisterende forskning og egne interviews.

4.1. Hgijt skeermforbrug og inaktivitet blandt malgruppen

Eksisterende forskning peger pa, at niveauet af inaktivitet hos bgrn i alderen 9-12 er
problematisk. Nedenstdende tabel viser, at bgrn fra vores valgte aldersgruppe bruger
gennemsnitligt 19 minutter pa at motionere og to timer foran en skeerm pa en skoledag. Pa en
weekend bliver skaermforbruget gget til tre timer og et kvarter, mens motion far 30 minutter
gennemsnitligt. Dette resulterer i, at de pa en hel weekend bruger rundt regnet syv gange sa
lang tid foran en skeerm end de ger pa at motionere og fa bevaeget sig (Bonke & Greve, 2013,
s.2).

Udvalgte aktiviteter, som skolebgrn bruger tid pa. 2009.

Timer: minutter En gennemsnitlig En gennemsnitlig
skoledag weekenddag
7-11-arige  12-17-arige  7-ll-arige  12-17-arige
Skole og institution' 6:51 6:16 0:08 0:07
Tv, video og pc 2:01 2:49 3:17 4:27
Motion og sport 0:19 0:35 0:30 0:37
Qvrig fritid? 3:12 3:57 V.29 6:15

1 Inklusive transport til og fra skole og institution. 2 Indebarer indkeb/shopping, friser, lege,
samvar med forzldre, familie eller venner, lege, l2sning, telefonering, radio, musik, spil, slappe
af, spejder, biograf, café samt transport i forbindelse med de navnte aktiviteter.

Tabel 1: Viser udvalgte aktiviteter, som skolebgrn bruger tid pa (Bonke & Greve, 2013, s.2).

Dette er problematisk, da skaermforbruget ofte isolerer spilleren i et rum, hvor motion er
nedprioriteret. Det er gavnligt for bagrn i 7-12-arsalderen at minimum bevaege sig i en time om
dagen. Gode vaner med motion og socialisering, skal helst indga tidligt i et barns liv, da det
gradvist kan fa store konsekvenser, jo eldre barnet bliver. Mangler indenfor disse omrader
kan skabe ensomme og usunde unge mennesker, som har sveert ved at indga i feellesskaber,
da de bliver introverte og har det tryggest ved at veere i baggrunden og alene (Bonke & Greve,

2013, s.2). Dette var noget som informanterne havde erfaret i praksis, da det ikke er
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ualmindeligt at spil kan gare barn skaerm afhaengige og isolerede. Henriette med 6 ars erfaring
som folkeskoleleerer (18.3.3. Referat af interview, Henriette) udtalte (“.. Spilindustrien er
meget grusomme i deres taktikker og enhver med sund fornuft kan se, at bgrn der afskeerer

sig fra hele deres omverden, ikke far nogle gode kompetencer ud af det.”)

Henriette mente dog, at Yokai spillet kunne bidrage til barns motivation til at indga i flere
sociale sammenhaenge og udendgrs motion, hun udtalte (“Jeres spil vil kunne bidrage til at
barnene farst og fremmest far noget motion og hvis jeg forstod spillet rigtigt, sa vil de kunne
komme til at snakke med andre bgrn og skabe relationer pa baggrund af jeres spil. Barn er
nemme ofre for spilindustrien. De er nemme at ggre afhaengige af ting, men de har ogsa let
ved at treekke sig tilbage og blive boende i deres eget lille rum med et spil..”) (18.3.3. Referat
af interview, Henriette).

Pa baggrund af tabel 1 og Henriettes udtalelser, ser vi et godt grundlag for at fokusere pa at
takle problematikken om gget skeermforbrug og inaktivitet blandt bagrn, gennem Yokai spillet.

4.2. Ensomhed og mobning blandt malgruppen

Emnet om flere spils isolerende effekt, fik informanterne Henriette med 6 ars erfaring som
folkeskolelzerer (18.3.3. Referat af interview, Henriette) og Anders med 7 ars erfaring som
folkeskolelaerer (18.3.1. Referat af interview, Anders) til at benaevne den ensomhed de
observerer blandt bagrn og den negative pavirkning det har pa deres socialiserings evner.
Nogle af de tiltag som skoler benytter sig af under indskolingsperioden, inkluderer faelles leg,
klassens undervisning til at papege trivselsproblemer og faste legeaftaler i pauserne. Disse
strategier har til hensigt at behandle problematikkerne tidligt, s& ensomhed og ekskludering
kan minimeres og kontrolleres, i takt med bgrnenes udvikling. Dette er positivt, men ifalge
Barns Vilkar er ensomhed fortsat et tilstedeveerende problem. Rapporten “Hvordan styrker vi
positive feellesskaber blandt barn og unge?” beskriver at ensomhedsfaglelsen stiger gennem
barndommen og ungdommen. Blandt andet viser rapporten, “.. barn i 8-11 arsalderen, som
befinder sig i periferien af feellesskabet, i hgjere grad end de gvrige elever vil fgle sig ensomme
i starten af teenagearene” (Christoffersen, 2019, s.18). Denne rapport retter sig mod et udsnit
af vores malgruppe og understreger ngdvendigheden af, at afhjeelpe dem med negative
falelser forbundet med ensomheden. Rapporten beskriver at 6 pct. af piger i 11-arsalderen
har tendens til at fale sig meget ensomme og desuden klarer ensomme bgarn sig darligere i
skolen. Drenge i denne alder har sveerere ved at snakke frit om deres fglelser (Christoffersen,

2019, s.21). "Eksperter gar dog opmeerksom pa at [...] drengene generelt er mindre tilbgjelige
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til at angive, at de fgler sig ensomme” (Christoffersen, 2019, s.25). Derfor er det vigtigt, at

Yokai henvender sig til bade drenge og piger.

Informanten Anders med 7 ars erfaring som folkeskolelaerer (18.3.1. Referat af interview,
Anders) udtalte (“Der er nogle elever, der vil bestemme hvad man skal lege og lave i hulen. Det synes
andre bgrn ikke er fedt og sa gider barnet ikke vaere med, sa det ender med at g vaek og lege alene
eller komme indenfor, hvor barnet sa er ked af det under hele frikvarteret”). Formalet med Yokai er
blandt andet at give bgrn erfaringer, der kan stgtte dem i at italesaette deres falelser og

handtere konflikter som disse, pa en hensigtsmaessig made.

Ensomhed kan ga hand i hand med mobning. En anden rapport fra Bgrns Vilkar “Temarapport
2017 Mobning” belyser hvorledes bgrn i vores valgte malgruppe oplever mobning. Graf 1
viser, at mellem 8,5 - 11,8 pct. af de opkald bgrnetelefonen modtager fra bgrn mellem 9-12
ar, omhandler mobning (Bindslev, 2017, s.19).

Samtaler om mobning
fylder mest blandt de
6-9-arige

15%

10%

5%

6-9 ar (11,8%) . 10-12 ar (8,5%) 13-15 &r (4,5%)
W 16-17 &r (2,4%) 18 &r og derover (1,7%)

Sa meget udggr samtaler om mobning
inden for den givne aldersgruppe.

Graf 1: Distingvere mellem malgrupper af bgrn og viser hvor samtaler om mobning fylder mest
(Bindslev, 2017, s.19).

Et forslag til hvordan Yokai spillet kan modvirke dette, blev naevnt af informanten Jane med
over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog (18.1.1. Referat af interview, Jane). Hun foreslog at
inkludere temaet “Hvordan er man en god ven” i spillet, da hun gennem hendes arbejde
oplever, at det kunne gavne de problematikker som bgrn i denne aldersgruppe oplever. Ifglge
informanten Lisa med over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog (18.1.3. Referat af interview,

Lisa) kan dette muligvis opnas ved at fokuserer pd Dansk Center for ICDP’s otte
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samspilsregler, som omhandler temaer, vedrgrende godt samspil blandt barn (“... Hvis man
ikke kan finde ud af at arbejde med de her ting (ICDP samspilsregler) s kan det veere sveert at fungere

i den sociale sammenhang”).

Henriette med 6 ars erfaring som folkeskoleleerer (18.3.3. Referat af interview, Henriette)
beskrev (“... Ret ofte, og dette geelder desveaerre mest drengebgrn veelger at udtrykke deres
vrede, skuffelse og sorg med at sla fysisk pa et andet barn. Vi tolererer selvfglgelig ikke vold,
men nogle gange har de bare ikke laert, hvad de ellers skal gare...”). Et vigtigt element i denne
sammenhaeng, er at negative fglelser ikke skal undertrykkes, men registreres og forstas.

Yokais formal er netop at gennemga disse folelser.

For at afhjeelpe ovenstaende problematikker vil vi fokusere pa at fremme mulighederne for at
skabe nye venskaber for bgrn mellem 9-12 ar gennem Yokai spillet. Spillet vil ikke blot styrke
inkludering, men ogsa give spillerne erfaring med, hvordan de bedst kan handtere sveere

folelser i sociale sammenheenge.
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5. Entreprengriske tiltag til Yokai spillet

Dette afsnit har til formal at redegere for det entreprengriske aspekt af Yokai spillet. Afsnittet
starter med at belyse lignende spil, hvis vellidte egenskaber Yokai spillet vil drage inspiration
fra. Tre business model canvas "BMC” vil praesenteres, hvor hver byggesten vil uddybes med
det formal at give indblik i strategien bag markedsfarelsen af Yokai spillet. For at fa klarere
indblik i styrker, svagheder, muligheder og trusler ved BMC vil en SWOT-analyse inddrages.

Derudover vil “Blue Ocean Strategy” inddrages for at klargere, hvilket marked vi befinder os

5.1. Tilsvarende spil

Blandt de flere hundrede tusinder af gaming apps til los og android enheder, findes der en
reekke spil med temaer og egenskaber, som ligner Yokai spillet. En gennemgang af disse spil
giver indblik i flere vaesentlige faktorer for konstruktionen af Yokai spillet. Det er blandt andet
vaesentligt at undersgge vellidte egenskaber ved disse spil, baseret pa brugerfeedback, for at
drage inspiration til Yokai. Ligeledes kan upopulaere tendenser vise, hvad vi skal undga at
inkorporere. Desuden undersgger vi, hvor spillenes potentiale ikke er fuldt udnyttet, med

henblik pa selv at imgdekomme disse mangler med Ydkai spillet.

Det fagrste spil vi fandt relevant at undersgge var nintendo spillet "Yo-Kai Watch” fra 2013. Pa
trods af, at dette spil ikke er et decideret appspil, er det vaesentligt at undersgge, hvordan
Yokai universet tidligere er blevet benyttet i spilverdenen. | dette spil kan spilleren veelge
mellem to roller, Nate eller Katie, for at sege efter Yokai ander med deres magiske ur. Nar
spilleren finder en Yokai and, giver han eller hun, Yokaien mad som den godt kan lide og
dermed bliver de venner. Dette efterfglges af en kamp mellem spiller og Yokai. Hvis spilleren
vinder, modtager han eller hun en Yokai medalje, som fremover kan benyttes til at tilkalde
Yokaien (Nutt, 2015).

Yo Kai Watch oplevede stor popularitet da det farst udkom i Japan i 2013 og de efterfglgende
ar. Yo Kai Watch havde dengang status som en reel rival til Pokemon spillene. Der blev lavet
TV serier og legetgj baseret pa Yokai figurerne, som skabte lange kger uden for
legetajsforretninger. Yo Kai Watch blev ogsa markedsfart i den vestlige verden, men trendede
aldrig i lige sa hgj en grad som i Japan. Anderledes fra Pokemon, kan Yo Kai Watch figurerne
veere for simple for voksne og har desuden ikke den helt samme evne til, at drage tidligere

spillere tilbage i en senere alder (Lane, 2019), (Ashcraft, 2019).
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Flere fananmeldelser hylder Yo Kai Watch for dens humor og selvironi. Spillet tager ikke sig
selv for alvorligt, det er et spil til bgrn, som forméar ikke at snakke ned til bgrnene. Yokai
anderne kan for eksempel finde pa at joke om korrupte politikere og man kan overhgre naboer
give udtryk for utilfredsheder ved deres aegtefeellers udseende. Tonen i spillet er saledes
forfriskende og ligefremme. Derudover takler spillet, til tider, problemstillinger inden for mere
serigse emner. En af de farste missioner i spillet, gar ud pa at bekeempe en Yokai ved navn
Dismarelda. Som en usynlig and, plager hun foreeldrene til spillerens karakter, og far dem til
at skeendes med hinanden. Foreeldre som skaendes, er et problem som mange bgarn,
sandsynligvis kan relatere til. Dermed har spillet ogsa meningsfulde elementer (Frank, 2015),
(Kallie, 2018).

Omvendt naevner anmeldelserne flere utilfredsheder og mangler ved Yo Kai Watch.

Et problem er en form for identitetsforvirring, med hensyn til alderen blandt spillets malgruppe.
Sma barn var glade for de bedarende Yokai arter, men i et forsgg pa at inkludere aeldre barn
blev der i senere udgaver af spillet, inkorporeret mere uhyggelige Yokai arter. Dette veekkede
dog ikke interessen hos eeldre bgrn, samtidigt var de for skreemmende for mindre bgrn. En
anden negativ faktor, som hyppigt bliver neevnt i anmeldelserne, er repetitive elementer i
spillet. Isaer i optakten til kampene mod onde Yokai bosser, hvor spilleren bliver sendt pa
repetitive sma missioner og skal gennemfgre mini-spil, bliver det meget ensformigt. | selve
kampen mod de onde bosser, kan udfordringerne hurtigt handle mere om udholdenhed, i form
af at trykke pa de samme knapper hurtigt, frem for strategiske udfordringer. Dette formindsker
underholdningsveerdien som spillet avanceres. Ligeledes handler mange af missionerne om
at finde ting, hvilket ikke er super udfordrende eller underholdende, isaer ikke for aeldre spillere
(Ashcraft, 2019), (Frank, 2015), (Kallie, 2018).

| forhold til spillets oprindelige popularitet, er potentialet for Yo Kai Watch fint udnyttet. At heeve
sveerhedsgraden i missionerne ville muligvis tiltreekke aeldre spillere, men muligvis vil det
medfgre at flere mindre bgrn fraveelger spillet. Det brugerfeedback som Yo Kai Watch har
modtaget, belyser hvor vigtigt det er at skabe alsidighed i de forskellige quests og kampe.
Spillets brugere var ikke begejstret for de gentagende “finde” missioner. Dette skal tages i
mente i vores Yokai spil, der som et appspil med augmented reality funktionaliteten, kan puste

nyt liv i disse former for missioner.

En starre kategori af appspil, som har lignende tendenser som vores Yokai spil, er virtual pet
games. Denne type spil giver spilleren et eller flere dyrelignende figurer, som skal passes.
Dette indebeaerer ofte at give dem mad, bade dem og lege med dem. Populeere eksempler

inkluderer “My Boo”, “Talking Tom” og “My Tamagotchi Forever”. Faellesnaevnere for de fleste

af disse apps er at spilleren kan tilpasse figurens farver og udseende efter egne preeferencer
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og spille mini-spil med figuren som hovedrolle. Desuden er spillene ofte finansieret af reklamer
og mikro kab, som har indflydelse pa figurens velbefindende. Pa trods af, at disse virtual pet
games ikke har opndet samme popularitet som for eksempel ”"Candy Crush” eller
"Wordscapes”, er spille genrens popularitet stigende (Lin, et al 2017). Desuden havde hele
Talking Tom serien over 500 millioner downloads i februar 2020 (Hindy, 2020).

Vellidte aspekter ved virtual pet games, er deres tamagotchi vibe og potentiale til at gavne
spillerne p& bade kognitive og emotionelle omrader. Spillene tilbyder en virtuel form for
selskab, hvilket kan veere essentielt for nogle af spillerne. Andre af spillerne har maske gavn
af at benytte emotionelle statte dyr, men har ikke mulighed for det pa grund af psykiske eller
praktiske begraensninger. Dette kan virtuelle keeledyr muligvis veere en lgsning pa (Lin, et al
2017). Desuden viser flere brugeranmeldelser af My Boo at figurens keere udseende, mini-
spillene og de daglige udfordringer er meget populeere blandt spillerne (Appgroves, 2020).
Der er dog ogsa negative aspekter ved disse virtual pet games. Brugerfeedback fra de tre
ovennaevnte eksempler, klager over at spillene konstant bliver forstyrret af reklamer. Isaer
brugerne af My Tamagotchi Forever mener, at de pakreevede mikrokgb tager overhand, da
tamagotchiernes velbefindende afhaenger af hvor mange kgb man foretager i appen. Nogle
foraeldre har givet udtryk for at reklamerne i Talking Tom har haft et upassende indhold for
barn, hvilket fik dem til at slette appen. Ligeledes er brugerne utilfredse med priserne i My Boo
spillet. Der er flere eftertragtede genstande i spillet, som de ikke har adgang til, uden at bruge
flere penge end de gnsker. Desuden udtrykker brugerne et behov for bedre muligheder blandt
spillegruppens feellesskab. | My Boo spillet, er der mulighed for noget kommunikation blandt

spillerne, men dette er begraenset og til tider forvirrende (Appgroves, 2020).

| gennemgangen af disse virtual pet games, finder vi meget potentiale, som ikke er fuldt
udnyttet. Et stgrre fokus pa leering, enten socialt, falelsesmaessigt eller fagligt ville
sandsynligvis gavne populariteten blandt foreeldre. Desuden viser brugerfeedback at
potentialet for feellesskab blandt spillerne, er meget eftertragtet. My Boo og My Tamagotchi
Forever spillene var nogle af de fa, som inkluderede mulighed for kommunikation blandt
spillerne, men efterspgrgslen efter mere fokus pa dette sociale element var hgijt (App Store
Preview, 2020).

Et meget populeert appspil med lignende egenskaber som vores Yokai spil, er Pokemon Go.
Dette interaktive, augmented reality spil benytter GPS og uret pa brugerens mobil, for at vise
hvor der er pokemons i naerheden som spilleren kan fange. Dette spil blev rangeret som det
andet mest populaere spil i USA, i september 2019 (Gough, 2020). Desuden har spillet slaet

rekorderne for flest downloads indenfor fgrste maned efter udgivelse (Chamary, 2018).
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Der er mange faktorer bag Pokemon Go’s popularitet. Ifglge en undersggelse fra E6tvos
Lorand Universitet, benytter brugerne blandt andet spillet pa grund af augmented reality og
den tilhgrende udendgrs aktivitet som spillet tilbyder. Spillerne tiltraekkes af den nostalgi, der
er forbundet med hele Pokemons franchise og de sociale oplevelser som faellesskabet tilbyder
(Chamary, 2017).

Desuden er Pokemon Go blevet rost for at hjeelpe individer med autisme med at starte
samtaler og skabe interaktion mellem bgrn gennem udendgrsleg (National Autistic Society,
2016).

Der er dog ogsa spillere og iszer foreeldre til spillere som er utilfredse med Pokemon Go. Flere
mener, at spillet skaber for meget afhaengighed blandt mindre bgrn. Isser bgrn med ADHD,
som i forvejen har sveert ved at koncentrere sig, kan have sveert ved at holde pauser fra
Pokemon Go. Desuden bliver flere fysiske omrader ekskluderet fra spillet. Bor man i et mindre
befolket nabolag kan der veere feerre pokemons at fange. Dette resulterer i lange kareture,
frem for lange gature (Common Sense Media, 2020).

Pa trods af spillets popularitet, finder vi omrader hvor potentialet kan udnyttes yderligere.
Interaktionen mellem spilleren og de pokemons, der fanges, er begraenset. Et mere kaeledyrs
lignende forhold kunne tilfgje en dimension til spillet. Det sociale element, der skabes gennem
augmented reality og udendgrs aktiviteter er meget positivt, men et fokus pa sund
gruppementalitet eller andre sociale aspekter kunne gavne brugerne og gare spillet mere

populeert blandt foreeldre.

Yokai spillet vil adoptere flere elementer fra virtuelle pet games og Pokemon Go, da et af
formalene med spillet netop er, at barn skal ud og socialiseres med andre bgarn i den virkelige
verden. Malet er, at brugerne skaber nye venskaber baseret pa spillet. Med Yokai spillet vil
barnene ikke blive isoleret pa deres veerelser, men i stedet blive motiveret til at indlede
relationer pa kryds og tveers, som vil kunne stgtte dem i at udvikle deres sociale evner.
Barnene skal blive mere ansvarsbevidste omkring deres valg, da de skal pleje og passe deres
Yokai vaesen. P4 denne made bliver flere af de gode aspekter ved virtuelle pet games
inddraget. Brugerfeedback til de ovennaevnte spil tydeliggjorde fejltrin vi skal undga i Yokai
spillet. Dette inkluderer at vise upassende reklameindhold som ved Talking Tom spillet og at
designe til en for bred aldersgruppe af bgrn, som ved Yo Kai Watch. Desuden vil vi undga
mini kab i spillet, da flere anmeldelser af My Tamagotchi Forever og andre virtuelle pet games,
benaevnte at det forstyrrede morskaben og muligheden for tilknytning mellem det virtuelle

keeledyr og brugeren.
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5.2. Business Model Canvas

For at realisere vores vision har vi udarbejdet tre forskellige forretningsplaner, med brug af
BMC, for at tydeligggre hvem produktet er tilrettet, mulige partnere og indtjeningskilder. Vi
betragter tre mulige kundesegmenter, herunder foraeldre, folkeskolelserer med psedagogisk
erfaring og barnepsykologer. Det er dog iseer kundesegmentet foraeldre som vi prioriterer i
denne forskning, da det pa nuveerende tidspunkt er vores antagelse, at foraeldre er det mest
passende kundesegment. Forretningsmodellerne er ensartede, dog ligger forskellene i
byggestenene value propositions, customer segments, channels og revenue streams, grundet

de tre uafhaengige kundesegmenter.

Key Partners gﬁ) Key Activities Q value Propaositions ﬁ Customer Relationships ' Customer Segments ’
1. Grafiker 1. Opdater Kundeseamentet 1. Kundefastholdelse 1. Born fra 9+ ar
2. Programmorer designkva- TOI‘EEI%I‘E' 2.F=llesskab (bernefamilier)
litet ) 3.5elvbetjening 2 . Alle med
3. Investorer 1. Hizelp til at .
2. Opdater . t', i=lp ist 4. Medskabelse interesse for AR
quests og ors El-f:ilrseegrls rere 5p||
aktiviteter 3. Generelt for
2. Guidning til at alle:
Key Resources ﬂ ) handle i ) Channels m Skal have en
ensigtsmaessigt | 1. Online reklamer pa | telefon/tablet me
h t t lefon/tabl d
1. Immaterielle folelsesladede hjemmesider kamera og
i situationer malrettet bern og forbindelse til
2, F?SISRE . T . ) foraldre internet
3. Okonomiske 3. Motivation til 2. Influencers som er
4. Menneskelige udendors aktiviteter| familieorienteret
. 3. Videoer via
4. M_ullghed for influencers
socialt samveer |4 pjatforme for kundet
Cost Structure 1‘ LEjeudgiﬂer @ Revenue Streams é
2. Lenudgifter 1. Reklamer
3. Licens 2. Manedligt belob
4, Materialer
5. Software

Model 1: BMC analyse af Yokai spillet malrettet kundesegmentet foraeldre

Denne BMC uddyber de ni byggesten, tilpasset til kundesegmentet, foreeldre. Alt markeret
med sort, er geeldende for alle tre kundesegmenter. Alt markeret med gren, er udelukkende
henvendt til kundesegmentet, foraeldre. Et markant kendetegn ved dette kundesegment er, at
de har muligheden for at tilkebe manedligt abonnement eller veelge at bruge Yokai spillet

gratis, dog med reklamer.
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Key Partners

1. Grafiker

2. Programmorer
3. Investorer

& o

Key Activities
1. Opdater
designkva-
litet
2. Opdater
quests og
aktiviteter

[

Value Propositions

Kundesegmentet
folkeskoler:

1. Bedre trivsel som
forarsager bedre
omstandigheder for
lzering
2. Redskab som led i
klassens time eller

Key Resources

i

1. Immaterielle
2. Fysiske

3. Okonomiske
4. Menneskelige

lignende undervisning

3. Hjeelp til at forsta- og
registrere folelser

hensigtsmaessigt |

5. Motivation til uden-
dors aktiviteter
6. Mulighed for socialt
samvar

4. Guidning til at handle

folelsesladede situationer

Customer Relationships '

1. Kundefastholdelse
2. Feellesskab

3. Selvbetjening

4. Medskabelse

Customer Segments
1. Institutioner
2. Alle med

interesse for AR
spil

3. Generelt for
alle:

1. Oplaeg pa skoler

Channels

2. Platforme for kundet

Skal have en
telefon/tablet med
kamera og
forbindelse til
internet

Cost Structure

1. Lejeudgifter
2. Lonudgifter
3. Licens

4. Materialer
5. Software

¢

Revenue Streams

1.Arligt belob

Model 2: BMC analyse af Yokai spillet malrettet kundesegmentet folkeskoleleerer med paedagogisk

erfaring

Denne BMC fokuserer pa kundesegmentet, folkeskoler, hvor spillet benyttes som redskab af

lzerere og paedagoger. Alt markeret med bla henvender sig udelukkende til kundesegmentet

folkeskoler. Dette kundesegment er kendetegnet ved deres mulighed for at tilkebe et ars

abonnement og deres to seerpraegede value propositions.

Key Partners

1. Grafiker

2. Programmorer
3. Investorer

Key Activities
1. Opdater
designkva-
litet
2. Opdater
quests og
aktiviteter

Key Resources a"
1. Immaterielle

2. Fysiske

3. Okonomiske

4. Menneskelige

Value Propositions

Kundesegmentet
bornepsykologer:

1. Redskab til benyttelse
mellem konsultationer

med born
2. Mere motivation til

at deltage i samtalen,
som gor det mere
speendene at ga til
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Customer Relationships '

1. Kundefastholdelse|
2.Fzllesskab

3. Selvbetjening
4. Medskabelse

psykolog
3. Hjeelp til at forsta- og
registrere folelser
4. Guidning til at handle
hensigtsmaessigt i
olelsesladede situationer|
5. Motivation til uden-
dors aktiviteter
6. Mulighed for socialt

samvaer

1. Opleeg ved messer
2. Platforme for kunder

Channels

Customer Segments

1. Psykologer

2. Alle med
interesse for AR
spil

3. Generelt for
alle:

Skal have en
telefon/tablet med
kamera og
forbindelse til
internet

Cost Structure

1. Lejeudgifter
2. Lonudgifter
3. Licens

4. Materialer
5. Software

¢

Revenue Streams

1. Enten manedligt
eller arligt beleb

Model 3: BMC analyse af Yokai spillet malrettet kundesegmentet barnepsykologier
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Denne BMC fokuserer pa kundesegmentet, bagrnepsykologer, hvor spillet benyttes som
redskab mellem samtaler med bgrn. Alt det, som er markeret med r@d, henvender sig
udelukkende til dette kundesegment. Kundesegmentet er kendetegnet ved muligheden for at

tilkgbe manedligt eller arligt abonnement og deres to saerpraegede value propositions.

BMC har ni byggesten, som daekker over fire hovedelementer, produkt, gkonomisk rentabilitet,
kunder og infrastruktur. Slutresultatet kan benyttes som en strategi, der skal implementeres
gennem de organisatoriske strukturer, systemer og processer (Osterwalder & Pigneur, 2016,
s.21).

Byggestenen, kaldt "Key Partners”, giver en beskrivelse af netveerkets leverandgrer og
partnere, som far forretningsmodellen til at fungere. De tre primaere grunde til at benytte sig
af partnerskaber er for at optimere forretningsmodellen, reducere risici eller skaffe ressourcer.
Der er saledes fire typer partnerskaber (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.44-45):

e Strategiske alliancer: Blandt ikke-konkurrenter
e Coopetition: Strategiske partnerskaber mellem konkurrenter
e Joint ventures: For at udvikle nye forretninger

e Kagber/leverandgr-relationer: For at sikre palidelige forsyninger

| Yokai er der tre hovedpartnere, grafiker, programmgarer og investorer. Grafikere og
programmagrer har en kgber/leverandgrer relation, der skal seelge deres ydelser. Investorer er
en strategisk alliance mellem ikke-konkurrenter, som skal gge finansiel stgtte til projektet. Vi
har ogséa indgaet i et samarbejde med bgrnepsykologer og folkeskoleleerer, hvor de delte

deres viden og erfaringer som konkretiserede og forbedrede konceptet bag Yokai spillet.

Byggestenen "Cost Structure” beskriver omkostninger, vi patager os ved at udvikle spillet.
Yokai baseres pa en omkostningsstruktur, som fokuserer pa at minimere omkostningerne
generelt. Der vil veere faste omkostninger i forhold til lejeudgifter af kontor og lgnudgifter til
programmgrer og designere. Softwareprodukter vil udggre variable omkostninger, som er
kendetegnet ved, at kagb vil variere efter spillets behov (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.46-
a47).

"Key Activites” er en byggesten, der belyser de faktorer, som skal sikre, at Yokais
forretningsmodel fungerer. Key Activites kan opdeles i tre kategorier. Den farste er produktion
og denne vil dominere i Yokais forretningsmodel, da leveringen af spillet skal veere i overlegen

kvalitet. Den anden kategori er problemlgsning og vil ikke veere aktuel for Yokai i starten, da
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der ikke bliver leveret individuelle Igsninger til kunderne. Den sidste kategori er "Platform”,
hvilket ogsa er dominerende hos Yokai. Platform, der skal promovere spillet vil fylde meget og
kraever, at spillet er under konstant udvikling og vedligeholder den samme standard for kvalitet
(Osterwalder & Pigneur, 2016, s.42-43).

“Key Resources” danner en beskrivelse af produktets vigtigste aktiver, som skal resultere i en
handlekraftig forretningsplan. Alle forretningsmodeller kreever nogle nggleressourcer, som
skal kunne resultere i succes. Ressourcerne skal primeert give forretningen mulighed for at
opfylde falgende (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.40-41):

e Udarbejde og udbyde et veerditilbud
e Reaekke ud til markeder
e Opretholde relationer til kundesegmenter

e Generere indteegter

Nggleressourcer er forskellige, da det afhaenger af, hvilken slags forretningsplan de indgar i.
Der findes fire forskellige nggleressourcer og de kan bade vaere ejet eller lejet af virksomheder
eller af centrale samarbejdspartnere. De fire nggleressourcer er fysiske, gkonomiske,

immaterielle eller menneskelige (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.41).

Vores fremtidige tilgang vil veere at ggre minimalt brug af fysiske nggleressourcer, da vi har
disse til radighed privat. De fysiske aktiver omfatter et arbejdsrum samt systemer, hvor spillet
kan kodes og designes i. Vi skal saledes ogsa benytte os af et salgssystem, som ideelt vil
veere Appstore og Google Play Store.

En vigtig nggleressource, som der skal tages hensyn til, er immaterielle ressourcer, da spillets
rettigheder skal beskyttes. Vi skal have patentbeskyttet viden, copyrights og partnerskaber.
Yokai vaesnerne ma ikke kopieres, da det vil @delaegge det essentielle ved produktet.
Partnerskaber skal heller ikke have muligheden for at kunne stjeele ideen og realisere den
uden vores indflydelse. Immaterielle ressourcer er tidskreevende, men vil forsikre os i, at dette
forbliver vores ide. | vores produkt er den menneskelige ressource den stgrste aktivitet, da vi
er et team af tre It, Design og Applikations udviklings studerende, som vil sta for spillets
indhold, quests og design. Teamet har erfaring med design at indhente kravspecifikationer og
salgstiltag. Fakultetet omfavner forskellige IT-studieretninger, hvilket vi vil drage nytte af ved
at netveerke med personer med forskellige kompetencer og viden. Ved at udvide vores
netveerk vil det i fremtiden blive lettere at finde medarbejdere, som er interesseret i at blive en

del af Yokai spillets udvikling. Eftersom dette produkt henvender sig til spilindustrien, indgar
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den i kreative brancher, hvor mennesker er fremtreedende faktorer i forretningsmodellen.

Den sidste nggleressource er den gkonomiske ressource, og den indgar
minimalt i vores produkt. Vi har brug for investorer til at betale Ignninger, for at sikre at spillet
er konkurrencedygtigt og fortsat kan blive opdateret. Da det er et avanceret spil, er det

essentielt at grafikken er af hgj kvalitet (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.41).

For at et produkt skal fa succes, skal det kunne afdeekke et eller flere behov hos
kundesegmentet. "Value Proposition” i BMC beskriver, hvorfor kunderne netop skal veelge
vores spil frem for andre, p& markedet. Value Proposition kan veere en videreudvikling pa et
allerede eksisterende produkt, som blot har faet flere funktioner og kvaliteter eller det kan
veere et helt nyt innovativt produkt, som endnu ikke har vaeret pa markedet (Osterwalder &
Pigneur, 2016, s.28-29).

Byggestenen “Customer Relationships” omfatter beskrivelser af de specifikke relationer en
virksomhed gerne vil etablere til deres individuelle kundesegmenter (Osterwalder & Pigneur,
2016, s.34-35). Vi planleegger at benytte strategien “fastholdelse af eksisterende kunder”.
Dette kan udfares ved at brugerne far et personligt login, hvor de kan forbedre samt fglge
deres YoOkai vaesens udvikling. De vil kunne stige i hierarki og niveauet i Yokai spillet vil blive
mere avanceret i takt med spillerens fremskridt. Feelles for vores kundesegmenter er, at de vil
skulle benytte selvbetjening. Denne type relation har ikke nogen form for direkte kontakt
mellem brugerne og fremtidige virksomhed. En fremtidig hjemmeside vil stille den ngdvendige
information til radighed for brugerne, hvor de kan dele ideer, rad, Igsninger og viden omkring
Yokai spillet og derefter selvsteendigt benytte disse. Dialogen blandt brugerne, vil ggre det
muligt for os at leere brugerne at kende samt at identificere, hvor udfordringerne ligger og hertil
forbedre Yokai spillet. Desuden, vil Yokai spillet pa et senere tidspunkt benytte sig af
medskabelse med brugerne. Dette vil vaere baseret pa brugerfeedback og ratings, sa vi kan

skabe mere veerdi for andre potentielle brugere.

Byggestenen "Channels” beskriver, hvordan en virksomhed kommunikerer med og nar ud til,
sine kundesegmenter for at levere en value proposition (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.32-
33). Vi vil investere tid i at markedsfgre produktet, s& kunderne ikke kan undga at fa gje pa
Yokai spillet. Vi vil benytte os af indirekte kanaler sdsom online reklamer pa diverse
hjemmesider og influencer sider, som henvender sig til bgrn og foreeldre. Vi ggr netop brug af
den indirekte kanal, fordi vi kan na ud til foreeldre og vise dem, at et brugbart spil til deres bgrn
er blevet lanceret. Vi vil ogsa tage kontakt til forskellige institutionelle kunder, herunder

bgrnepsykologer, paedagoger og folkeskoler og holde oplaeg om Ydkai spillet, sa de kan fa et
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indblik i spillets formal. Dette gger muligheden for, at disse institutionelle kunder harer om

produktet.

"Revenue Streams” er en vigtig byggesten, der repraesenterer de indteegtsstramme, som en
virksomhed genererer fra kundesegmentering. | BMC er der to typer indteegtsstramme
(Osterwalder & Pigneur, 2016, s.36-37):

e Transaktionsbaserede indteegter som falge af enkeltstdende kundebetalinger
e Tilbagevendende indteegter som fglge af lgbende betalinger for levering af enten et
veerditilbud til kunderne eller kundesupport efter kabet

Yokai skal kunne tiene hovedindteegten gennem reklamer og abonnementer. Malet er, at der
skal skabes meget trafik pa platformen, sa vores spil kan blive attraktiv for annoncarerne,
hvilket gger indteegten. Der vil vaere en manedlig eller arlig opkreevning til kunderne, der
gnsker abonnementer. Yokai spillet er fgrst og fremmest gratis for kundesegmentet, foreeldre,
men gnsker de at undga reklamer vil det koste et manedligt belgb. At undga et forstyrrende

element som reklamer kan motivere brugerne til at veelge det manedlige abonnement.

Den sidste byggesten i BMC er "Customer Segments”, som giver en definition af de forskellige
grupper af mennesker, som vi har til formal at henvende os til (Osterwalder & Pigneur, 2016,
s.26-27). Brugerne er primzert bgrn fra 9-12 ar. Ba@rnepsykologer og institutionelle kunder
herunder folkeskoler vil ogsa veere mulige kunder til spillet. Yokai spillet skal dog i sin helhed
veere tilgaengelig for alle og kreever blot, at brugeren enten har en telefon eller iPad med
kamera og Wi-Fi-forbindelse. Vi vil gerne bevare brugernes interesse i sa lang tid som muligt,
ideelt set, helt frem til teenageéarene, da de i denne tid ogsa oplever udfordringer som Yokai
kan stgtte dem i. Baseret pa vores viden fra lignende spil (5.1. Tilsvarende spil) er det vigtigt
vi prioriterer en konkret aldersgruppe, frem for at forsgge at imgdekomme alle aldre. Ligeledes
er det vigtigt at have fokus pa brugerdata, efter Yokai spillets udgivelse, da dette blandt andet
kan belyse de omrader, hvor brugerne steder pa problemer, fejl og ligeledes vellidte

egenskaber i spillet.

For at yderligere belyse styrker, svagheder, muligheder og trusler i forhold til den praesenteret
BMC vil en SWOT-analyse foretages og derefter vil “Blue Ocean Strategy” inddrages for at

praesicerer vores markedsposition i forhold til Sarasvathy’s suicide quandrant.
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5.3. SWOT-analyse

Ved at udvikle en god forstdelse for markedet, kan vi konkretisere en endnu staerkere og
konkurrencedygtig BMC (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.206). Da dette er vores farste ide,
som henvender sig til spilindustrien og derfor er det vigtigt, at vi holder os opdateret ved
konstant at leese om nye ideer, teknologier og generelt bgrns behov. Ved at holde os opdateret
inden for wudviklingen i industrien vil det veere lettere at opdatere og tilpasse
forretningsmodellerne til eksempelvis sendrede vilkar som nye malgrupper og bedre value
propositions. En udfordring som vi muligvis kan stgde pa er, at bgrns interesser aendrer sig
inden spillet udvikles. Dette betegnes som en “markeds-kreeft”. Denne udfordring er seerligt
noget, vi forsgger at minimere ved, at inddrage diverse eksperter, som er med fra start om at
videreudvikle og specificere ideen. Designet skal bade vaere banebrydende og feengende,
men ogsa genkendeligt for spilleren. Designet skal altsa kunne friste en stor gruppering af
barn fra 9 til 12 arsalderen.

For at pavise styrken i markedspositionen og belyse hvor, der kreeves justeringer har vi

evalueret forretningsmodellerne (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.222).

Styrker Svagheder
e Genkendeligt produkt (Tamagotchi e Vi padrager os (muligvis) store
og Pokemon Go) omkostninger, far vi indkasserer
e Steerke value propositions indteegter
e Staerk netveerkseffekt e Vores fremtidige firma (brand) er nyt
e Prisvenlig og ukendt
e Nggleressourcen “immaterielle” gar e Risiko for at blive afheengige af
det sveerere for konkurrenter at gare mulige partnere
efter

e Der tages penge for det kunderne
reelt vil betale for
e Fokuseret team, som ikke udelukker

samarbejdspartnere
Muligheder Trusler

e Opfylder et brugerbehov, som ikke e Ny teknologi, som kan udkonkurrere
er meettet AR

e Der kan videreudvikles flere spil i e Markedet kan na at blive mzettet
forbindelse med Yokai inden vi tiltreeder det

e Brug af billige ressourcer for at opna e Kundernes behov kan na at eendre
malet sig inden vi tiltreeder markedet

e Globalt marked e Mangel pa de rette programmgrer,

e Mulighed for at gare spillet mere hvilket kan have negativ pavirkning
personligt pa kvaliteten

Tabel 2: SWOT-analyse af produktideen Yokai
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Resultaterne fra SWOT-analysen giver et gjebliksbillede af, hvor vi star pa nuveerende
tidspunkt i form af styrkerne og svaghederne, hvorimod trusler og muligheder viser fremtidige
udfordringer (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.230). Dette er veerdifuld information, som kan
bruges til at justere og tilpasse forretningsmodellerne sa konceptet kan forbedres. Pa
nuveerende tidspunkt er der overensstemmelse mellem de nuvaerende forretningsmodeller og
styrkerne og svagheder udledt fra SWOT-analysen. Vi er dog opmzerksomme pa, at nar
udviklingen af Yokai spillet virkelig tager fat, sa vil der hgjst sandsynlig veere @endringer og

justeringer til forretningsmodellerne.

5.4. Blue ocean strategy

Blue ocean strategy er et koncept udviklet af Kim og Mauborgne, hvilket udger et redskab til
at udfordre ens eksisterende forretningsmodel og dermed skabe en ny, steerkere og mere
konkurrencedygtig model. 1 stedet for at udkonkurrere modstanderne pa de traditionelle
preestationsparametre taler Kim og Mauborgne for, at man skaber nye, uforstyrrede markeder
gennem det, de kalder veerdi-innovation” (Osterwalder & Pigneur, 2016, s.232). Dette vil vi
prove at fglge ved at veere i en konstant udvikling gennem samarbejde med diverse eksperter.
Kim og Mauborgne har defineret fire spargsmal, som kan benyttes til at udfordre en branches
strategiske, rationale og etablerede forretningsmodeller, for at opna stgrre veerdi-innovation
(Osterwalder & Pigneur, 2016, s.232).
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Disse spgrgsmal er inkluderet i tabel 3 og er relateret til Yokai spillet.

Eliminere

Hvilke af de faktorer, branchen tager for
givet, boar elimineres?

Eliminere begraensninger i forhold til
kundesegmenter, da alle
brugertyper burde inkluderes (12.
Design anbefalinger baseret pa

Jdge

Hvilke faktorer bgr gges til lang over
branchestandarden?

@ge socialisering og
feellesskabsfglelsen nar man spiller
@ge muligheden for at se nye steder
og leerer nye fakta om disse steder

brugertyper) e (Jge motivationen for
e Eliminere ungdvendige steps far udendgrsaktiviteter
man kommer i gang med spillet. e Fge selvforstaelsen hos spillerne

Folk vil gerne i gang hurtigt uden at
skulle gennem en hel masse trin.

e Eliminere for hgje omkostninger,
ydelser

e Eliminere forstyrrende funktioner,
som notifikationer i skoletiden

Reducere Skabe

Hvilke faktorer bar reduceres til langt
under branchestandarden?

Hvilke faktorer bgr skabes, som
branchen aldrig har tilbudt?

e Reducere tendensen til at isolere e Skabe forstaelse for ens falelser,
spillerne gennem appspil handtering og registrering af disse
e Reducere tilbgjeligheden til, at man e Skabe et spil, som har inkluderet

ikke leerer noget nyt mange forskellige eksperter fra start
af

e Skabe sociale udendgrs augmented
reality muligheder

e Skabe et appspils redskab til

barnepsykologer og folkeskoler

Tabel 3: Kim og Mauborgnes fire spgrgsmal

Ved at fglge blue ocean strategy kan man skabe og tiltreede et marked, hvor konkurrence er
minimeret, da man skaber ny efterspargsel. Dette forarsages af et innovativt produkt, som er
anderledes. | denne sammenhaeng er det relevant at forsta "Effectuation- og Causation”, som
er to entreprengriske strategier, der fgrst var preesenteret af Sarasvathy i 2001. Vi vil anvende
denne teori til at danne et indblik i, hvilken proces vi skal benytte for at realisere vores vision.
Effectuation processer tager de ressourcer man har ved handen og en selektion laves med
henblik pa mulige effekter, som kan skabes med disse ressourcer. Causation processer
tage udgangspunkt i en kendt effekt og fokuserer pa at udvaelge de ressourcer, som kan
skabe denne gnskede effekt (Sarasvathy, 2001, s.4). Det distinktive karakteristika mellem

effectuation og causation ligger i valget om: at veelge mellem mange effekter baseret pa et
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seerlig seet af ressourcer, eller vaelge mellem forskellige ressourcer til at skabe en seerlig
effekt. Sarasvathy understreger, at hverken effectuation eller causation anses som veerende
bedre eller mere effektiv end den anden, men det handler mere om hvad der passer bedst til
en. Vi er pa nuveerende tidspunkt entreprengrer med forhdbning om at starte en startup
baseret pd Yokai spillet, som har begreenset adgang til ressourcer. Sarasvathy
understreger, at entreprengrer starter ud med tre kategorier af ressourcer (Sarasvathy,
2001, s.9).:

e De ved, hvem de er

e De ved, hvad de ved

e De ved, hvilke sociale netveerker de er del af
Vi veelger strategien effectuation, da den egner sig til vores forhold.
Ifglge Saravathy's teori, befinder vi os i suicide quadrant, da bade produktet og markedet
er af relative ukendte starrelser og derfor har vi veeret ngdsaget til at fokusere pa kvalitativ
empiri. Dette betyder, at konkurrence er minimal og vi vil fokusere pa at udvikle et produkt,

som har en unik markedsposition, hvor innovativ tankegang fylder mest.
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6. Kulturhistorien bag Yokai folkloren

6.1. Hvad er Yokai?

Yokai kan bedst beskrives som en lang reekke overnaturlige vaesner som har menneskelige,
dyrelignende eller gudelignende egenskaber. Flere betegnelser benyttes for at beskrive Yokai,
heriblandt, &nder, monstre, guder og transformerede mennesker og dyr, hvilket afspejler den

artsmangfoldighed, der eksisterer inden for Yokai forteellingerne. Det japanske ord bestar af

to Kanji symboler, #%X (yo), som betyder attraktiv, tryllebindende og ulykke og % (kai) som

betyder mysterie og vidunder (Yokai, 2020). YOkai kategoriseres i forskellige typer, alt efter
deres karakteristika og baggrund. Dette indebaerer Yokai med dyreattributter,

menneskelignende Yokaier og mere ondartede Yokaier kaldet oni. Onier har ofte deemoniske

og troldelignede karaktertraek og bliver afbildet med r@de, bla, brune og sorte farver (Fandom,
2020).

Billede 1: Yokai med dyrelignende egenskaber og Oni fra buddhistisk tradition med menneskelignende
egenskaber (Meyer, 2020).

Yokai beskrives ligeledes som forvandlingskraften af alle skabninger. Denne betegnelse
refererer til sjeel og energikonceptet ki, hvilket, ifglge japansk folklore, alle ting kan besidde,
bade objekter og levende veesner. Nar overnaturlige foreteelser forekom, kunne denne
overnaturlige energi (ki) anvendes som forklaring. Hvis et husligt objekt havde flyttet plads pa
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mystisk vis, kunne forklaringen saledes veere, at objektet havde forvandlet sig til en Yokai og
pa denne made flyttet sig. P& grund af disse overnaturlige egenskaber kunne Ki og Yokai
veere farlige af natur. De forskellige Yokaier blev navngivet da overbevisningen var, at man
kunne fa dem til at forsvinde eller pa anden made interagere med dem, ved at sige deres navn
hejt. Da YOoOkaier er menneskeskabte skabninger, blev de naturligvis paduttet
menneskelignende personligheder og falelser (Fandom, 2020). Flere Yokaier var oprindeligt
mennesker som keempede med meget tunge falelser, og derfor forvandlede sig. Et eksempel
er en kvinde, som var opslugt af jalousi, der forvandlede sig til en ondartet oni Yokai (Fandom,
2020).

6.2. YOkais oprindelse

Japan beskrives, allerede i arhundrede gamle tidsskrifter, som et land hvor treeer, sten, planter
og bjerge besidder magisk energi, der er forbundet med staerke menneskelige falelser sasom
frygt, had og jalousi. Denne form for overnaturlige energi, gav ifglge forteellingerne, liv til
Japans monster lignende feenomener, som i dag herer under betegnelsen, Yokai. Mange
forskellige tidsperioder og traditioner har givet liv til forskelligartet Yokaier. Bade kinesiske og
indiske folkehistorier har preeget fortaellingerne og forskellige religioner sdsom shugendo,
hinduisme, buddhisme og taocism haft indflydelse pa den samlede Yokai tradition vi kender i
dag (Yokai, 2020). Det var dog under Edo perioden, mellem 1603 og 1868, at de gamle Yokai
historier, som far var videregivet med ordet, blev dokumenteret i Yokai encyclopedias af store
japanske forfattere som Toriyama Sekien (1712-1788). Som falge af Japans modernisering af
kulturen og samfundet under Meiji perioden mellem 1868 og 1912, blev Yokai forteellingerne
fortraengt og anset som en pinlig og gammeldags tro pa det overnaturlige (Hyakumonogatari,
2015).

6.3. Yokai i moderne kultur

Siden slutningen af anden verdenskrig til i dag i nyere vestlig kultur, har forteellingerne om
Yokai vaesnerne genvundet stor popularitet. Omfattende litteratur og kulturhistoriske vaerker
beskriver Yokai vaesnerne, deres baggrund og betydning. Ligeledes er der skabt tegnefilm,

legetaj og spil, baseret pa Yokai skabningerne.

6.4. Hvad gar Yokai til et godt tema for dette spil?

Kernekonceptet i vores spil er forholdsvis simpelt. Spilleren passer og plejer et vaesen og
sgrger for at det vokser, trives og interagerer med andre lignende veesner. Denne ide kan

virkeliggares med flere forskellige tematiske kontekster. Vaesner fra nordisk mytologi samt
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barns glemte fantasiveesner i stil med Puff den magiske drage, er eksempler pa tematiske
figurer der blev betragtet som mulige karakterer i dette spil. Yokai temaet blev favoriseret frem
for alternativerne, pa grund af tre kvaliteter;

Yokais japanske baggrund giver anledning til anime designede figurer og grafik, hvilket er
populeert blandt bgrn og iseer en god made at inkludere bgrn med autisme spektrum
forstyrrelser, da de ofte reagerer positivt pa anime figurer (18.1.3. Referat af interview, Lisa).
Derudover passer Yokai temaet godt til spillets koncept, grundet Yokai traditionens alsidige
og inspirationsrige historie. Der findes hundredvis af Yokai skabninger at drage inspiration fra
(Yokai, 2020). Ligeledes har historien om menneskets dalende tro pa magiske vaesner de selv
har skabt, givet anledning til spillets baggrundshistorie for Yokaiernes tilbagevenden il
menneskenes verden.

Yderligere, giver det faktum at mennesker engang troede pa Yokaiernes fysiske
tilstedeveerelse, et virkelighedsnaert preeg som passer godt med spillets augmented reality
grafiske layout.
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7. YOkai spiluniverset

7.1. Forhistorien mellem mennesker og Yokai vaesnerne

Der findes en lang raekke traditionelle japanske historier om spirituelle vaesner kaldet Yokai.
Disse overnaturlige vaesener findes i mange forskellige typer og former. Mennesket troede p3,
at disse vaesener kunne skifte form pa grund af deres ki. Ki betyder energi og kan forstas som
en sjeelelig energi, der blev tilskrevet disse veesner. Desuden troede menneskene pa, at alt i
vores fysiske verden havde ki, og dermed kunne skifte form til en Yokai. Dette inkluderede
dyr, objekter og effekter fra naturen. Pa baggrund af denne tro blev der skabt hundredvis af
Yokaier. Historier blev fortalt om oplevelser med disse Yokaier, som var kommet til
menneskenes verden og indgik i menneskers liv. Da YoOkaierne var folelsesladet vaesner med
flere menneskelige og dyrelignende egenskaber, blev der skabt et steerkt band mellem
mennesket og dets Yokai ven. Yokaiernes historie er videregivet fra generation til generation
siden da.

Men som disse forteellinger med tiden tabte deres sans for detaljer, mistede de ligeledes deres
troveerdighed. Dette medferte at faerre og feerre mennesker integrerede med Yokaier. Med
tiden troede mennesket ikke lazengere pa Yokai veesnets tilstedevaerelse, men forstod blot
historierne som foreeldede myter. Da hverken bgrn eller barnebgrnene til Yokaiernes tidligere
menneskelige folgesvende, troede pa deres magiske tilstedeveerelse, falmede Yokaiernes

jordiske tilstedeveerelse hastigt bort.

Menneskets tro pa Yokaiernes eksistens, er essentielt for deres velbefindende og evne til at
opretholde en forbindelse til menneskets verden. Da den jeevnlige kontakt med et menneske
er forudsaetning for, at en Yokai kan danne ki, mistede Y0kaierne deres evne til at skifte form.
Uden denne transformation, kan Yokaierne ikke laengere skaffe sig adgang til menneskets
verden. Den skitseret onde spiral, har resulteret i, at Yokaierne er feengslet i deres eget

univers, uden kontakt til deres menneskelige skabere, som de har en medfadt laengsel efter.

| takt med at mennesker stoppede med at tro pa Yokaierne, begyndte Yokai vaesnerne at
undersgge mader de kunne komme tilbage til menneskeverdenen pa igen, i fremtiden. De
gjorde sig to vigtige opdagelser inden de blev fanget i Yokai universet.

Det fgrste de opdagede var, at de havde begaet en fejl ved at fokusere deres anstrengelser
pa at fa voksne mennesker til at tro pa dem, da menneskebgarn har en steerkere forbindelse til
det overnaturlige. Yderligere blev en af de zeldre Yokaiers spadomme om det nye millennium
populeer og etableret sig som en fast overbevisning blandt dem. Denne forudsigelse beskrev

en helt seerlig generation af barn, der ville komme i menneskets fremtid. Denne generation af
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barn ville ikke blot have en staerk naturlig steerk forbindelse til den spirituelle verden, de ville
ogsa hver iseer besidde et magisk veerktgj, der tillader dem at &bne porten til alternative

universer.

Yokaierne har ventet i arevis pa at det forste barn fra denne fantasifulde generation, ville bruge
sit magiske veerktgij til at abne porten til Yokaiernes univers. Men da Yokaierne ikke har noget
ki, kan de ikke skifte form og rejse gennem porten. Derfor har alle Yokaierne et hab, hvilket er
at en menneskelig fglgesvend vil veelge dem i deres speede &g tilstand, og bringe dem
igennem porten, ind i menneskenes verden igen. Kun en skikkelse har evnen til at rejse
mellem de to verdener uafheengigt af ki. Dette er Menta, Yokai ernes guidende and. Menta
falger Yokai ernes feerd i menneskeverdenen og hjeelper dem nar de star overfor dilemmaer,

som de ikke selv er i stand til at lgse.

Ganske vist er det et steerkt udpreeget @nske hos enhver Yokai, igen at f& kontakt til
menneskene, men nogle enkelte er drevet af mindre sympatiske motiver. Der er Yokaier, der
farst og fremmest har i sinde at vende tilbage til menneskets verden for at skabe kaos. Denne
type Yokai betegnes som “Oni”. Oni kan vaere lige sa forskelligartet i deres vaesen, som deres
mere godartet artsfeeller. Nogle er blot ude efter at drive lidt geek med menneskene, men har
ingen intention om at gegre noget ondt. Andre har et hidsigt temperament og en steerk
frihedstrang. De veerste af dem, er haevntgrstige og @nsker at ggre mennesket ondt, fordi de
mener at menneskeracen lod dem i stikken og sikkert vil ggre det samme igen. Disse Oni’er

er drevet af had og foragt overfor de Yokaier, som veelger at fglge et menneskebarn.

7.2. YOkai vaesners tilbagevenden til menneskets verden

Nar en Yokai har en menneskelig falgesvend som plejer og passer den, far det dens ki til at
vokse. Nar en Yokai har ki, kan den forvandle sig og udvikle sig. De starter uden ki, som et
2eg. Efter kort tid vil der klaekke en Yokai rolling ud af zegget. Denne kan med et menneskes
hjeelp, forvandle sig til en Yokai rolling, en YOkai teenager og i den sidste fase, kan den
forvandle sig til en hersker Yokai. Det er en stor aere for en Yokai at na sa langt i sin udvikling

og det kreever fgrst og fremmest en god menneskeven som har staerk tiltro til sin Yokai.

Feelles for alle Oni’er er, at de ligesom de andre Yokai kommer ind i menneskets verden som
ag, og har behov for interaktion for at fa ki og vokse. En Oni nzeres af menneskets negative
adfeerd og vil pa et givent tidspunkt lgsrive sig fra sin fglgesvend, for at drage ud i verdenen
pa egen hand. Derefter vinder den fortsat ki ved negativ interaktion, eller sdgar kampe. De

venligsindet Yokaier vil forsvare deres menneskevenner mod disse onde sleegtninge og
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forsgge at vende dem tilbage pa rette spor. Det gor sig geeldende, at enhver Yokai kan blive
til en Oni under de forkerte omsteendigheder. Ligesa kan enhver Oni, med den rette taktik,

blive resocialiseret og pany vaere en tro ledsager til et barn pa deres eventyr gennem livet.

Et Yokai veesen kraever meget treening. | hvert fase af Yokaiernes udvikling er der nye,
forskelligartede evner de kan mestre. Dette indebaerer blandt andet evnen til at flyve. Dette er
dog ikke en evne som YoOkaien leerer fra den ene dag til den anden. Nye evner kraever at
Yokaiens fglgesvend investerer tid og tdlmodighed i traeningen. Yokaiernes ki stiger ved at
treene med menneskevenner, ikke blot fordi de bruger tid sammen, men ogsa fordi at nye
evner bereder Yokaien pa den naeste fase i dens udvikling. Saledes bidrager samveer, traening
og pleje af YoOkaien til mere ki, hvilket vil medfgre at Yokaien forvandler sig fra den

indeveerende udviklingsfase til den neeste.

Yokaiernes univers er meget anderledes fra menneskenes. | menneskets verden er der
seerlige krav til hvordan man skal opfere sig overfor hinanden. Her skal Yokaierne lzere
hvordan man er en god ven, at tage hensyn til andre og ikke at sla hinanden. Alt dette er nyt
for en Yokai. Yokaierne er dog fra naturens side ivrige efter at lsere af deres felgesvend og
desuden, er de begejstret for at imitere menneskers made at opfgre sig pa. Denne begejstring
er meget nyttig, da Yokaierne kontinuerligt bliver mgdt med nye udfordringer som kraever
meget af dem. Dette medferer at Yokaierne har meget staerke folelser nar de bliver sure,
skuffet, bange eller kede af det. De har brug for deres fglgesvends hjeelp til at handtere disse

falelser, i takt med at de finder sig tilrette i deres nye livi menneskets verden.
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8. Forskellige stadier | Yokai vaesnernes udvikling

Yokaier er spirituelle veesner der stortrives, nar de er i naerkontakt med et menneske. Det er i
tidligere afsnit blevet beskrevet, hvordan menneskets tro og interaktion er essentielt for en
Yokais evne til at forblive og videreudvikle sig i vores verden. Da YOkaierne er skabt af
menneskets fantasi, straekker denne teette forbindelse til menneskets sind sig, som en rgd

trad igennem samtlige aspekter af Yokaiens natur.

Saledes er de skikkelser som Yokaierne har antaget, inspireret af former og vaesener, der
allerede er kendt for mennesket. En af de syv Yokai vaesner har eksempelvis antaget formen
af et drage lignende vaesen, med en lang hale og en gylden pels. En anden Yokai art ligner
en reev med grnevinger, og en tredje minder om et naesehorn lignende skabning. Da
Yokaierne gerne knytter et steerkt band til et menneskebarn, kommer denne vens barnagtige
traek ogsa til udtryk i Yokaiens udseende. YoOkaier, der knytter sig til barn, har saledes en
tendens til at se seerlige elskveerdige ud, med store gjne og rene treek. Hvorimod de, som

mistrives og bliver til en Oni, vil antage et mere truende udseende.

Menneskets forkaerlighed for objekter af enhver art har ogsa manifesteret sig i Yokaiernes
vaesen. De er nysgerrige efter hvordan forskellige hverdagsredskaber fungerer og finder
gleede ved at laere derom. Ligesom mennesker, og i seerdeleshed bgrn, kan Yokaier finde
seerlig glaede ved en eller flere bestemte genstande. Deres begejstring herfor kan blive sa
stor, at de gerne vil have objektet med overalt hvor de gar. Det kunne veere alt muligt som
deres ven ogsa har seerlig gleede ved. Eksempelvis en bamse, blomster eller et saet
rulleskgjter. Et par enkelte Yokaier og i seerdeleshed de drilske oni’er, kan endda finde pa at
antage delvis form af et objekt og benytte det til at flyve med. Et eksempel pa dette ses hos

Raimu (10.4. Raimu) som er sa fascineret af blomster, at det bliver en del af dens horn.

| Yokai er der saledes et veesen ved navn “Menta”, og den har ikke har en personlighedstype,
da den ikke kan veelges af spillerne. Dens rolle er, at agere som en mentor for de andre
Yokaier og vejlede dem i den rigtige retning, nar det er ngdvendigt. Den fgrste gang spillerne
vil made Menta er, ved udkleekkelsen af aegget, da en ny fase i deres Yokai liv vil pabegynde.
“Menta” dukker op ved store sendringer og dens entre er efterfulgt af en special melodi, som
altid er der, nar den kommer til Yokaierne. Nedenstaende billede er af den originale Yokai
“Hoo” og er en pafugl med fjer deekket i farverige kontraster. Den primeere farve er rgd, som
deekker halvdelen af den yderste del af pafuglens krop. Et nyt traek i vores redesignede version

er, at halen er splittet i to dele og at de primeere farver vil veere forskellige gyldne nuancer.
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Billede 2: Til venstre ses den originale Yokai “Hoo”, til hgjre er den redesignede version, kaldet “Menta”

8.1. YOkai vaesners aktiviteter og naering

Det kan veere en sjov aktivitet at ga jagt efter disse forkleedningsmestre sammen med sin
Yokai, som ofte har en saerlig sans for hvor deres drilske oni artsfeeller gemmer sig. Da alle
Yokaier, sagar en Oni, af natur er gavmilde vaesner, giver de gerne en belgnning nar det
lykkes nogen at finde dem. Dette kan veere en belgnning i form af godbidder, da Yokaierne
naturligvis ogsa har behov for neering. Deres mad kan ved farste gjekast godt minde om vores,
men det har altid et helt fantasifuldt praeg. Eksempelvis spiser Yokaier gerne hoppende ris,
bla solbezer bananer og vingede gulergdder. De elsker dog i seerdeleshed sgde sager, sdsom
candyfloss skyer, kakao vandpytter og regnbue slushice. Sgde sager gar enhver Yokai glad
og de bliver seerligt leererige, hvis de far en godbid i udsigt. Men hvis de far for meget af de
sade sager, begynder de at blive rastlgse, far ondt i maven og i teenderne. Det er derfor vigtigt

at Yokaiens folgesvend er varsom omkring dens kost.

8.2. YOkai veesner i aegge stadiet

Nar et menneskebarn beslutter sig for at blive fglgesvend for en Yokai, skal barnet veelge et
Yokai eeg til at bringe ind i menneskeverdenen. Det er i dette stadie af Yokaiens liv at der er
mindst interaktion mellem Yokaien og mennesket. De kan endnu ikke rigtigt lzere hinanden at
kende, men til gengeeld bliver et helt grundlaeggende band knyttet mellem de to. Yokaien ved
nemlig allerede, helt instinktivt, at den har brug for sin menneskeven for at trives i denne nye
verden. Derfor ma mennesket i dette stadie hurtigt leere et helt grundleeggende element at
beskytte sin Yokai. Uden dette grundlaeggende element vil Yokaien ikke kunne trives i

menneskenes verden og dermed vil der ikke veere grund til videreudvikling. Men hvis det
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lykkes menneskevennen at holde aegget varmt og sikkert, kan aegget kleekke og Yokaien kan
udvikle sig til en barne Yokai. Pa trods af at det er den korteste fase i Yokaiens liv, er det ikke
nemt at holde et YOkai eeg beskyttet, da Yokaiens dependens af fglgesvenden, kan fa den til
at opfare sig uansvarligt. Et Yokai aeg kan eksempelvis finde pa at trille efter mennesket, uden
bekymring for at dens aeggeskal revner. | dette stadie ma en fglgesvend derfor lzere at benytte
sit magiske veerktgj, sa Yokai eegget kan placeres tilbage i sikre omgivelser, hver gang den er
pa farten. Nogle af Yokaiens finurlige egenskaber kan allerede komme til udtryk i dette stadie.
Hvis Yokaien har det varmt og trygt i sit eeg, kan det finde pa at danse og lave narrestreger.
Dette skal ses som et tegn pa at Yokaien trives. Nar aegget er klar til at klaekke, er det en stor
overgang for Yokaien, som er forbundet med frygt, usikkerhed og nervgsitet for at mgde de
nye omgivelser. Desuden kan det vaere sveert for Yokaien at komme helt ud af aeggeskallen
uden hjeelp fra sin falgesvend. Derfor er det vigtigt at Yokaiens menneskeven er velforberedt

nar skal videreudvikle sig fra dette stadie til det neeste.

8.3. YOkai vaesner i barnestadiet

Nar Yokaien kleekker ud af sit aeg, vil den veere i sit barne stadie. | barnestadiet, er det vigtigt
at der bliver etableret en grundlaeggende tillid til mennesket. Dette sker via daglig pleje,
omsorg, leg og leering. Yokaien vil pa dette stadie skulle lzere at ga, grundleeggende tale evner,
at ga pa potten og bgrste teender. Farst nar barne Yokaien har tilegnet sig disse evner og har
faet tilstreekkelig med omsorg, vil den have samlet nok Ki til at videreudvikle sig til neeste
stadie. Men til at starte med, vil den veere hjeelpelgs og helt ubekendt med sine omgivelser.
Det er falgesvendens opgave, at sarge for sin Yokais velbefindende og at den bliver bekendt
med menneskets verden. Udover at give Yokaien rigeligt med mad og drikke, hgrer det til
menneskets daglige ansvar, at sgrge for Yokaiens renlighed, at den far bgrstet sine teender
og har et trygt sted den kan sove. Yokaien har ogsa behov for omsorg i form af snak, kaelen
og leg. Desto mere Yokaien bliver snakket til, desto stgrre bliver dets ordforrad, og den vil
shart leere at bruge ord, til at give udtryk for dens behov og fglelser. Legen vil i starten veere
af mere simpel natur. Eksempelvis at Yokaien jagter en bold eller hopper igennem ringe.
Ligesom med sproget geelder det, desto mere der leges med Yokaien, desto mere avanceret
bliver legene. Senere hen vil Yokaien kunne lzere diverse typer spil, s& man eksempelvis kan
udfordre hinanden i ludo, skak, bombemand m.m. Det forholder sig med en Yokai, ligesom
det forholder sig med et menneskebarn. | starten vil interaktionen fortrinsvis handler om
Yokaiens behov, men i takt med at Yokaien vokser og leerer, vil ogsa dens muligheder blive

forgget. For at denne proces kan finde sted, er det essentielt, at mennesket bruger meget tid
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med sin Yokai, da det kun er via samspillet med et menneske, at den kan vinde det

ngdvendige ki for at videreudvikle sig til neeste stadie.

8.4. Yokai veesner i ungdomsstadiet

Efter barnestadiet, fglger ungdomsstadiet. Nu vil Yokaien i hgjere grad end tidligere, udvikle
interesse for sin omverden. Det er i dette stadie, at mennesket for alvor kan begynde at
introducere Yokaien for forskellige objekter. Yokaien vil stille mange spargsmal. Nogle vil vaere
nemme at svare pd, mens andre vil give lidt stof til eftertanke. Er det vinter arstid, kunne de
eksempelvis finde pa at spagrge om, hvor sne kommer fra eller hvorfor mennesker fejrer jul.
Det er ogsa i dette stadie at Yokaien, sammen med sin menneskeven, vil interagere pa mere
lige fod med andre Yokaier. Interaktionen med andre Yokaier vil fortrinsvis besta i form af lege
og spil. Yokaierne kan eksempelvis gemme sig selv eller genstande for hinanden. Det er ogsa
i dette stadie, at Yokaien kan lzere at flyve. S& snart Yokaien har leert at flyve, vil den have en
oplevelse af at verdenen abner sig op for den. Ofte er det kort tid herefter, at Yokaien har sin
farste interaktion med en Oni. Yokaien vil skulle forholde sig til emnet god og ond, og sammen
med sit menneske fundere over dette emne. Hvad betyder “ond”? Hvorfor gar nogle Yokaier
onde ting? Betyder det, at man gar noget ondt, at man er en ond person? Er nogle Yokaier
blot fgdt onde? Undren over sadanne spargsmal, vil ledsage Yokaien gennem dennes liv.
Yokaier er uskyldige af natur, og blev farst gennem deres kontakt til mennesket introduceret

til konceptet om at g@re ondt.

Den undren fgrer til, at Yokaien udvikler et gnske om at stoppe det onde. Den vil derfor have
et gnske om at drage pa sine farste quest med sin falgesvend. De fgrste quests som Ydkaien
kan gennemfgre vil typisk besta af “finde” opgaver og Igsningen af gader. Det kan eksempelvis
veere, at de stgder pa en Oni, der ikke leengere har en menneskeven, og derfor har behov for
hjeelp til at finde mad eller en tabt genstand. Det kan ogsa veere, at de stader pa en Oni som
har gdelagt en genstand, eksempelvis en vase, som i skal samle igen. Oni’er antager ogsa
gerne form af en sfinks og stiller gader. Eksempel pa en saddan gade kunne vaere “Hvad tilhgrer
dig, men bruges mere af andre?” | unge stadiet kan Yokaien laere nye faerdigheder sdsom at
regne. Den skal ogsa kunne deltage i diverse idreetsaktiviteter, som den kan forbedre sig i og
hvori den kan konkurrere med andre Yokaier. Dette kan eksempelvis veere flyvning gennem
en forhindringsbane, kaste praecist/langt med genstande eller jagt. Under sin treening, forbedre
Yokaien diverse grundfeerdigheder, sasom styrke, fart og udholdenhed, der kan komme den
til gode i sit senere udviklingsstadie. En succesoplevelse ved at vinde en konkurrence eller

sl& sin egen rekord indenfor en bestemt disciplin, vil styrke forbindelsen mellem Yokaien og
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mennesket, hvilket kan resultere i en forggning af Yokaiens Ki. Igen vil Yokaien kunne
videreudvikle sig, og na sin finale form, nar den har tilegnet sig bestemte evner og samlet

tilstreekkelig Ki.

8.5. Yokai vaesner i hersker stadiet

Har Yokaien og sit menneske opnaet det ypperste niveau af venskab og gensidig tillid, vil
Yokaien udvikle sig til en hersker. Yokaien vil nu beherske samtlige aspekter af Yokaiernes
magi og kan derfor antage forskellige skikkelser. Den kan eksempel fa flammende har, flyve
pa en tordensky eller have istapper langs halen. Repertoiret af forskellige former vil udvide sig
ved optjening af mere Ki og med antal succesfulde quest.

Nar Yokaien har samlet sa meget Ki, at den kan udvikle sig til en hersker Yokai, vil den forlade
hvalpe status og veere angribelige for en Oni. Selv den mest ondskabsfulde Oni, vil ikke
angribe en Yokai, som stadig er i de begyndende faser, men anderledes forholder det sig med
herskerne. Det er nu, at Yokaien kan laere at keempe. Alt efter hvilken skikkelse den har, vil
der std forskellige angreb til radighed. Har den en dragelignende skikkelse, vil den
eksempelvis kunne spy ild. En ulvelignende skabning vil snarere bruge skarpe teender og
klger, mens andre derimod kan bruge lyn eller vind magi. Der vil nu ogsa veere nye typer
quest, som er tilgaengelige for Yokaien og sit menneske. Det kunne eksempelvis lyde pa at
hjeelpe en anden saret Yokai fra angrebet af to oni’er eller at forhindre en oni i at seette ild til
et tree. Yokaien vil kunne traene og opgradere sine evner i treeningskampe med andre YOkaier.
Ligesom i tidligere udviklingsfaser, vil Yokaiernes fglelsesliv have indflydelse pa deres
velbefindende og ydeevne. Eksempelvis vil en vred eller bange Yokai, have sveert ved at
opgradere sine evner. Det er derfor vigtigt at menneskevennen fortsat hjzelper Yokaien med

at handtere disse folelser.

Hersker Yokaier kan som de eneste deltage i spillea quests. Quests pa spilleger er saerlige
store quest, der bedst kan klares sammen med flere venner. | Igbet af en spilleg quest, kan
Yokaien stgde pa flere forskellige udfordringer i form af bade gader, opgaver der inkludere
forskellige former for forhindringslgb og omfattende kampe mod oni ledere. Det er pa sadanne
ger, at menneskene, sammen med deres Yokai vil mgde de farligste oni’er. Det vil typisk veere
oni’er, der pa et tidligere tidspunkt er blevet forsemt af deres menneskelige kompagnon.
Sadanne spilleger kan variere i sveerhedsgrad og tema, men det gar sig generelt gaeldende,

at desto mere udfordrende en spilleg er, desto starre vil belgnningen og Ki gevinsten veere.
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8.6. Tab af tillid og ki

Uanset Hvilket stadie Yokaiet befinder sig, vil den altid have de tidligere nazevnte
grundleeggende behov. En god falgesvend, vil derfor altid med glaede seette lidt tid af, til at
give sin magiske Yokai ven mad, drikke og omsorg. Det er vigtigt at en fglgesvend er
opmaerksom pa de behov som Ydkaien giver udtryk for, da en Yokai bliver vred, skuffet og
mister tillid hvis dette bliver ignoreret. Yokaierne har et blik for det, der forbliver skjult for de
fleste menneskers gjne og vil derfor vise vej for mennesket sa de sammen kan finde naering
til den. Mange Yokaier finder med tiden pa smarte lgsninger til, at deres menneske kan
opbevare deres mad for dem. Man ma ikke stole pa at Yokaien selv kan styre hvad de spiser.
Uanset om den er rolling eller hersker, har alle Yokaier en alt for sgd tand til at tage ansvar
for deres ernaering. Det samme geelder ofte for deres hygiene. Ogsa Yokaier kan blive syge.
Nar det sker, er det op til deres menneske at finde og samle de korrekte magiske ingredienser
til at lave medicin til dem. Godt nok kan en Yokai ikke da. | gvrigt heller ikke i kamp. Men de
kan blive s& udmattet af sygdom, mangel pa mad eller tabte kampe, at det teerer pa deres
evne til at opretholde deres eksistens i vores verden. Dette vil ytre sig i tab af Ki og mistet tillid

til mennesker.

Man skal veere omhyggelig med ikke at miste sin Yokais tillid. Mister den sin tillid, kan den
blive forbitret og i veerste fald forvandle sig til en Oni. Er ens Yokai fagrst blevet til en Oni, vil
den forlade sit menneske og andre kan risikere at stade pa den, eksempelvis pa en spilleg,
hvor den lader sin bitterhed ga ud over uskyldige. Yokaier kan miste tillid hvis den ikke far nok
omsorg eller taber flere kampe i traek. Taber den gentagende gange sine kampe, vil den
begynde at undre sig over, hvorfor dens menneskeven ikke passer bedre pa den. Dette vil

komme til udtryk i Yokaiens humgr, hvilket falgesvenden ma hjeelpe Yokaien med at handtere.

En Yokai kamp er tabt, hvis en af YOkaierne giver op, besvimer eller er gjort ukampdygtige. |
venskabskampe, vil Yokaierne aldrig ga sa langt, som at fa deres ven til at besvime. De vil i
stedet give op, nar det star klart hvem der er den overlegne. Gaelder det derimod en quest
kamp mod en Oni, kan det godt ga sa vidt, at ens Yokai besvimer. Sker dette, vil YOkaien fgrst
vagne efter noget tid og have mistet noget af sin ki og, i veerste fald, noget af sin tillid. Tilliden
kan hurtigt genvindes, ved at man plejer sin Yokai til den kommet til haegterne igen. Dette
indebeerer at man plejer Yokaiens fglelsesliv. Efter et stort tab vil Yokaien sandsynligvis veere
trist og bange. Falgesvenden skal guide og hjaelpe YoOkaien igennem dette, bade ved at
snakke sammen og ved at lave nogle aktiviteter som hjeelper med at genvinde Yokaiens

selvtillid.
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Man skal holde godt gje med Yokaiens ki. Mister den for meget af den, kan den ikke leengere
opretholde sin nuvaerende form og vil ga tilbage til et tidligere stadie i sin udvikling. | kampen
med en Oni, vil YOkaien forsgge at gore den ukampdygtige. Gode YoOkaier ved, at man kun
ma bruge vold i det omfang, det er n@dvendigt forhindre, at der sker mere ondt. Er oni’en gjort
ukampdygtig, vil det veere muligt at konversere med den. Er man dygtig og veelger den rette
kommunikations taktik, kan man maske fa overbevist oni’'en om, at mennesker og Yokaier
drives bedst i feellesskab og fa den til at stoppe sine ugerninger ved at tage tilbage til Yokai

verdenen, for sa at blive genfadt som Yokai seg.
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9. Personlighedstyper i YoOkai-spillet

I en moderne verden hvor presset til at praestere og hvor test og resultater benyttes som
maleinstrument for succes, kan det fgles umuligt at skabe tid til at handtere ens falelser.
Psykologer som Daniel Goleman og Maurice Elias hvis hovedomrade er emotionel intelligens,
deler budskabet om at fglelser er feerdigheder, som kan bruges konstruktivt, hvis man ved
hvordan (Olsen, 2001). At sezette falelser pa skemaet er dermed relevant da sociale og
folelsesmaessige feerdigheder er essentielle i alle aspekter af det sociale liv.

Siden undervisningspligten blev indfart i 1814, har skolerne veeret kendetegnet som en saerlig
dannelsesarena, hvor eleverne dannes gennem undervisningen og ved at veere sammen om
undervisningens forskellige former og udtryk. Igennem arene er almene fag, som dansk,
matematik, humanistiske fag, naturfag og praktiske fag blevet en del af undervisningen.
Undervisningen danner dog ikke blot i faglige sammenhaenge, men ogsa gennem neaerveer og
samveer hvor man er sammen om at udforske, eksperimentere, sanse og diskutere, altsa i det
hele taget veere nysgerrige sammen. Dialogen i klasseveerelset abner op for venskaber og
feellesskaber og bliver dermed et vigtigt dannelseselement. Interviewet med Anders med 7 ars
erfaring som folkeskoleleerer (18.3.1. Referat af interview, Anders) belyste, hvordan
paedagoger er blevet en mere integreret del af undervisningen og at der i dag bruges sakaldte
skolepaedagoger, som bruger nogle timer af undervisningen for at handtere trivselsproblemer
og konflikter. Herudover er der i dag legeaftaler i frikvartererne hos udskolingseleverne, sa der
ikke er nogle, som leger alene. Der er generelt kommet en del flere veerktgjer til, som fokuserer
pa inkludering og feellesskab i skolerne (18.3.1. Referat af interview, Anders). Dette belyser at
samvaer, nzervaer og falelser er kommet pa skemaet og er blevet et starre fokus for samfundet.
Barns sociale interaktion og samveaer kommer isaer i fokus gennem skolefritidsordninger, DUS
og SFO. Skolefritidsordninger er steder hvor bgrn opholder sig far og efter skole under opsyn
og tiden bliver brugt pa leg, udendgrs- og kreative aktiviteter. Det er seerligt i disse sociale
rum, at fglelser opstar gennem gruppedynamik, som Anders med 7 ars erfaring som
folkeskoleleerer (18.3.1. Referat af interview, Anders) neevnte er problemet dog at bgrn ikke
gar til den voksne og bruger dem som rollemodel nar de stader pa konflikter. | stedet for at
sparge om hjeelp gar barnet bare vaek. Dette kan tyde pa, at der mangler tillid mellem barnet
og den voksne til trods for sterre fokus pa feellesskab og trivsel i skolen og skolefritidsordninger
Anders med 7 ars erfaring som folkeskoleleerer (18.3.1. Referat af interview, Anders). Der er
dermed stadig udfordringer nar man i skolerne og skolefritidsordninger vil statte og give barn
redskaber til at udtrykke sig, handtere falelser og generelt udvikle deres emotionelle

intelligens.
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Ifalge Goleman er der et hav af fglelser, som bade forekommer i variationer, blandinger,
mutationer og nuancer (Goleman, 1996, s. 204). Faktisk er der mange flere former for falelser
end vi har ord for. Forskere indenfor dette omrade er endnu ikke naet til enighed om hvilke
falelser, der er primaere og hvor blandinger kommer deraf - eller om der overhovedet kan veere
tale om primeere fglelser. Argumentet for at der er en handfuld primzere folelser, er delvist
understgttet af Paul Ekmans undersggelse, som belyser at der er syv basale ansigtsudtryk;
frygt, vrede, tristhed, overrasket, afsky, foragt og gleede, som er genkendt af mennesker fra
alle kulturer overalt i verdenen (Goleman, 1996, s. 204). Goleman tilslutter sig Ekmans
tankegang vedrgrende basale fglelser, som er universelle og at alle andre nuancer af fglelser
kommer fra en af de syv basale typer (Goleman, 1996, 204). Seerligt frygt, vrede, tristhed og
glaede er fglelser som Lisa med over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog, (18.1.3. Referat af
interview, Lisa) naevnte som veerende lette at forsta for barn. Lisa klargjorde dog at det er
falelser indimellem som jalousi, frustration, hab ogsa videre, som er seerligt sveert for bgrn at
tyde og handtere (18.1.3. Referat af interview, Lisa). At kunne forsta falelser indebeerer altsa
mere end blot at registrere, tyde og handtere dem. Det indebaerer at kunne afleese emotionelle
hints og regulere ens egen respons til andre i en social situation. Et spil som Yokai vil statte
bagrn i at udvikle deres emotionelle intelligens ved at bringe bgrnene sammen og skabe et
feellesskab omkring Yokaierne, hvilket resulterer i en positiv interaktion hvori der er rum til at
afteste forskellige former for opfarsel, fa viden om forskellige falelser og udvise empati nar
ens YoOkai eksempelvis har det sveert. Platformen bliver dermed et frirum hvor bern kan
komme i kontakt med deres falelser i sjove omgivelser, hvor det er ufarligt at bega fejl fordi
det blot er noget vi leger. Et vigtigt element er at bagrnene skal kunne identificere sig i deres
Yokai eller anse dem som en rollemodel og derfor kunne bruge situationerne fra Yokai til at
danne sig erfaringer om, hvordan man skal registrere og-, handtere sine falelser samt handle
ud fra dem. Ved at identificere sig med sin Yokai knyttes der et band mellem barnet og
Yokaien, hvilket kan gere situationerne og de fglelser YoOkaien udseettes for mere
virkelighedsnzere. Informanten Hanne, med 6 ars erfaring som bgrnepsykolog, (18.1.2.
Referat af interview, Hanne) naevnte at barn vil vaere tilbgjelig til at vaelge en Yokai ud fra
afspejling eller hvad de aspirerer at ligne. Dette kan motivere barnet til at finde ud af nogle ting
om sig selv eller fa det til at afprave ting det ikke har gjort far, hvilket farer til selvindsigt, som

er formalet med spillet.

Der vil i kommende afsnit blive redegjort for Golemans tanker om emotionel intelligens fra
bogen “Emotional Intelligence - and Why It Can Matter More Than IQ” samt Howard Gardners
teori om de syv intelligenser. Seerligt inddragelsen af Goleman’s tanker om emotionel
intelligens er relevant da det netop er inden for dette domaene vi har til formal at udvikle Yokai.

Begge teorier vil anvendes som baggrund for de personlighedstyper, der findes i Yokai-riget.
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Derudover vil fem-faktor-modellen, ogsa kendt som ‘The Big Five’ blive introduceret. The Big
Five er en test, som klarlaegger hvor man ligger pa de fem forskellige dimensioner af
personlighedstraek, der samlet udggr ens personlighed. De personlighedstyper, som findes i
Yokai-riget vil vaere staerkt inspireret af The Big Five og vil ellers bygge pa egne spekulationer.
At anvende The Big Five, som en test spilleren skal udfgre for at fa sin Yokai, har vaeret pa
tale, dog blev denne ide hurtigt forkastet, da en personlighedstest ikke er hensigtsmaessig
eller sjov for bgrn. Argumentet for dette fravalg er, at vores informanter med ekspertise i
psykologi ikke syntes om ideen. Informanten Hanne med 6 ars erfaring som bgrnepsykolog,
(18.1.2. Referat af interview, Hanne) mente, at barn slet ikke kendte sig selv nok og har ikke
et hgjt nok refleksionsniveau til at vide, hvem de er, hvilket ville fa en personlighedstest til at
foles som en byrde for bgrnene. Hanne erkleerede sig mere enig i ideen om at have
beskrivelser af Yokai vaesnerne og sagde direkte at den ide var bedre end testen og vi derfor
skulle holde fast i den (18.1.2. Referat af interview, Hanne). Denne erkleering ledte os til
personlighedsbeskrivelser som skal erstatte personlighedstesten, da det vil give bgrnene
mulighed for at fa en indsigt i, hvilket dyr de bedst kan afspejle sig i uden at fale sig
overbebyrdet med en masse svaere spgrgsmal.

Pa den anden side har dette fravalg resulteret i en diskussion om manglen af teoretisk grobund
og evidens hvis personlighedstyperne i Yokai-riget baseres pa delvise spekulationer. Dog er
argumentet for dette at personlighedstyperne blot skal give spillerne et Yokai-dyr de kan
afspejle sig i eller anse som idealtype, hvorimod udviklingen af spillerens emotionelle
intelligens og herunder forstaelse for falelser vil ske gennem spillets mange features og

guests. Det sidstnaevnte vil uddybes naermere i kommende afsnit.

Ifglge Goleman har vi to hjerner, to sind og to former for intelligens, rationel og emotionel.
Hvordan vi klarer os i livet, er determineret af begge, det er ikke kun IQ, men ogsa emotionel
intelligens, som har betydning. Goleman er af den overbevisning at intellekt ikke virker optimalt
uden emotionel intelligens. Emotionel intelligens anses af Goleman som en fordel at besidde
i alle domeener i livet, hvorfor bliver forklaret herefter.

En stor del af forklaringen kunne ifglge Goleman findes i begrebet emotionel intelligens, et
begreb som Goleman forstod som evnen til at kende sine fglelser, styre sine falelser, motivere
sig selv, genkende falelser hos andre samt omgas andre (Goleman, 1996, s. 33). Goleman
opsummerer altsd emotionel intelligens som vaerende fem dimensionel. Herudover
understattede Goleman ogsa sin forklaring med neurale mekanismer samt studier af hjernen.
Han naevner blandt andet hvordan det limbiske system, neocortex, amygdala og frontallappen
udger en veesentlig rolle i menneskets mentale liv. Hvis disse dele af hjernen interagerer godt,
vil emotionel intelligens stige og det samme vil den intellektuelle evne. (Goleman, 1996, s.

29). Goleman tilsluttede sig Howard Gardners syn pa intelligens som ikke en uniteert, men
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multipelt begreb med forskellige komponenter, hvoraf emotionel intelligens udgar en
intelligensform.

Howard Gardner, en anerkendt amerikansk psykolog for sin teori vedrgrende multifacetteret
synspunkt pa intelligens mener ligeledes, at barns evner og potentiale for succes gar foruden
for karaktere og den standarde 1Q test. Gardner kom i 1980’erne med et nyt syn pa intelligens,
som indbefattede en beskrivelse af maden bgrn leerer pa. Traditionelt har man som regel
fokuseret pa evnen til at skrive, leese og regne nar man har talt om intelligens, dog var
intelligens for Gardner meget mere end det. Gardner snakker seerligt om syv forskellige
intelligenser, hvoraf seerligt den personlige intelligens er lig emotionel intelligens, og klargare
at vi alle er fgdt med forskellige intelligenser, men at vi udvikler og benytter dem i forskellig
grad op gennem livet (Hansen, 2014).

Gardner’s syv intelligenser opsummeres nedenfor:

1. Sproglig intelligens: Kendetegnende for hgj sproglig intelligens er god brug af ord og
tale. Man har altsa et stort ordforrad og forteeller gerne. Det sproglige intelligente
individ vil have et smt punkt for forteellinger og historier og digter gerne selv. Der vil
veere tilbgjelighed til at benytte sig af sine sprogkompetencer nar individet gnsker
noget bestemt, det er god til at komme med forklaringer og deltager gerne i debatter
angaende forskellige emner.

2. Logisk-matematisk intelligens: Hvis man er logisk-matematisk intelligent, har man
interesse for detaljen og studerer til bunds. Man elsker at eksperimentere, udforske
mgnstre, spgrge, undrer sig og teenker generelt en del over tingene. Individet har
tendens til at stille spargsmal om arsag-virkning, altsa ‘hvad sker der hvis?’

3. Kropslig intelligens: Den kropslig intelligente vil helst rgre ved ting og afprgve ting.
Individet finder bedst frem til lgsninger ved at prgve sig frem, har sveert ved at sidde
stille og leerer bedst nar det er i bevaegelse.

4. Visuel intelligens: Den visuelle intelligente vil vaere saerligt god til at fornemme farver,
former og linjer, altsd at anse det rum det befinder sig i og hvordan ting forholder sig
til hinanden. Personen vil teenke en del i form og billeder og er saerlig god til at beskrive
steder og naermest helt malerisk forteelle hvordan stedet sa ud sa lytteren fgler de selv
var der.

5. Social intelligens: Den socialt intelligente er seerlig god til at samarbejde og har det
godt med sin omgangskreds. Dette haenger sammen med det intrapersonelle, altsa
ens selvindsigt - at kende sig selv og andre godt nok til at vurdere, hvordan man feelles
far det bedste ud af en situation. Individet har en stor omgangskreds og har evnen til
at fa andre til at fale sig veerdsat, respekteret og bekreeftet.

6. Musikalsk intelligens: Den musikalske intelligente vil have stor evne til at opfatte musik,

skelne lyde, udtrykke rytme og melodier. Personen kan have sveert ved at sidde stille
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nar det hgrer musik og vil begynde at rokke, klappe eller sla i takt med rytmen. Dog
kan personen ogsa veere fglsom overfor lyde, der ikke er rytmiske eller kommer fra
omgivelserne.

7. Personlig intelligens: Opdeles ofte i interpersonel og intrapersonel intelligens.

Den interpersonelle intelligens indbefatter evnen til at kunne opfatte
sindsstemninger, herunder at afleese andres ansigtsudtryk, mimik og stemmefgaring.
Individet vil ofte reagere kraftigt pa, hvis andre signalere noget andet, end hvad de
giver verbalt udtryk for. Personen vil veere god til at tilpasse sig forskellige situationer
grundets dets evne til at forsta de andre og lgse konflikter. Individet har ofte en stor
omgangskreds og nyder at veere en del af forskellige sociale sammenkomster.

Det intrapersonelle indbefatter et individs selvindsigt, - herunder kendskab til
egne styrker og begraensninger. Personen kender sig selv godt nok til at vide, hvornar
vedkommende skal sige noget - eller forblive afventende; er stille, har god
fornemmelse for sit eget temperament-, og egne faglelser og udviser ofte en hgj grad

af selvveerd og en steerk personlighed (Hansen, 2014).

De syv intelligenser arbejder ifglge Gardner sammen, hvilket vil sige, at mennesket bruger
flere af dem pa samme tid og at de komplementerer hinanden. Seerligt farnaevnte er vigtigt at
inkorporere i de personlighedsbeskrivelser, der vil veere for hver Yokai vaesen i spillet, da de
helst ikke ma blive for endimensionelle og hellere skal fange essensen af at barn er forskellige,
har multiple karaktertraek og at nogle af karaktertreekkene skal udvikles mere end andre for at
skabe en nuanceret og steerk personlighed.

Gardner’s teori, bliver af eksperter inden for samme domeene kritiseret for ikke at kunne
dokumenteres eller males, dog anerkendes teorien som en fin beskrivelse af hvorfor barn er
sa forskellige som de er og leerer pa forskellige mader (Hansen, 2014). Seerligt aspektet om
at barn laerer forskelligt er noget vi, som udviklere skal have for gje nar Yokai udvikles. Dette
skal veere med henblik pa hvordan vi fanger et barns opmaerksomhed bedst og igennem
forskellige features i YOkai statter deres udvikling af den emotionelle intelligens. Yokaien vil
dog ikke kunne gennemga przaecis det problem som det individuelle barn keemper med pa det
helt rigtige tidspunkt. Derfor vil de forskellige quests og Yokaiens generelle udvikling give
barnet et indblik i flere forskellige situationer og problematikker, som kreever forstaelse for alle
syv intelligenser. Dette indebzerer brug af ord ved handtering af vrede og frustration, forstaelse
for andres fglelsesmeaessige behov og succesoplevelser, der kan bidrage til barnets selvveerd.
For at dette kan lykkes kreever det at barnet skaber en vis tillid og tilknytning til deres Yokai
samt bliver udfordret pa flere intelligenser sa de kan udtrykke deres fglelser pa flere forskellige

mader.
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For at give de kommende personlighedstyper i Yokai mere teoretisk baggrund vil “The Big
Five” ogsa inddrages. Samlet vil inspirationen til personlighedstyperne i Yokai dermed komme
fra henholdsvist to teorier omhandlende intelligenser, herunder seerligt fglelser samt en test
‘The Big Five’, der indeholder fem dimensioner, som samlet udggr en personlighed.
Tilknytningen af ‘The Big Five’ samt de to teorier, som er anerkendt blandt eksperter inden for
samme domeaene, anses derfor for at give et egnet grundlag for at skabe
personlighedsbeskrivelse for YoOkaierne med udgangspunkt i disse samt delvise
spekulationer.

Lewis Goldbergs fem personlighedsdimensioner er formuleret i en test, rettet mod seerlige
personlighedstraek, som delvist bestemmer, hvordan en person er. Testen fokuserer pa
menneskers individuelle forskelligheder. De fem personlighedsdimensioner kaldes:

e Abenhed (intellektuel, fantasifuld, indsigtsfuld): Hvis man har en hgj grad af &benhed,
indikerer det at man er utadlmodig og altid pa udkig efter nyt. Hvorimod hvad man er
aben i en lavere grad, er der tale om mere jordnaere og praktiske individer.

e Venlighed (tillidsfuld, medgerlig, beskeden): En hgj grad af venlighed viser at man er
tilbgjelig til at veere godmodig, samarbejdsvillig, empatisk og tolerant overfor andre.
Hvorimod en lavere grad af venlighed indbefatter det modsatte altsa mangel pa
samarbejdsvillighed, lavere tolerance samt mere aggressivitet.

e Samvittighedsfuldhed (orden, pligtopfyldende, selvdisciplin): En lavere grad af
samvittighed indikerer at individet er mindre malrettet og distraheres lettere fra sine
opgaver. Hvorimod en hgj grad af samvittighed betyder det modsatte - at veere
malrettet og have pligtopfyldende holdning.

e Neuroticisme (selvbevidst, impulsiv, angst): Denne dimension afspejler, hvordan man
erfarer negative tanker. Jo hgjere grad af neuroticisme, des mere tilbgjelig til
usikkerhed og uro. Hvorimod en lavere grad indikerer en mere afslappet og mindre
folelsesladet person. Denne dimension er til tider kaldet emotionel stabilitet og derfor
indbefatter modsatrettede karaktertraek.

e Ekstroversion (snaksaglig, energisk, selvsikker): Afspejler om hvorvidt man tiltreekkes
af sociale situationer og hvordan man agerer i dem. Den mere udadvendte vil hente
energi fra sine omgivelser, hvorimod den indadvendte vil veere mere tilbageholdende
og opfatter for meget samvaer med andre, som treettende.

Disse fem dimensioner er blevet kendt som ‘The Big Five’, et navn, som ikke reflekterer den
enkelte dimensions egentlige storhed, men som skal fremhaeve at hver enkelt dimension er
ekstrem bred (John, Naumann & Soto, 2008, s. 6). Strukturen pa ‘The Big Five’ skal ikke
indikere at karaktertraek kan reduceres til blot fem karaktertraek, men snarere at disse fem
dimensioner repraesenterer personlighed i et bredere og mere abstrakt niveau. Hver enkelt

dimension indbefatter altsa flere distinkte og specifikke karaktertreek (John, Naumann & Soto,
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2008, s. 6). Hvert individ er fadt med fem personlighedstraek, dog er spargsmalet i hvilke
grader. En test som ‘The Big Five’ kan give individet indsigt i hvorfor det handler som det ger.
Testen skal ikke indikere hvilke punkter vi skal aendre pa, men snarere hvilke tendenser vi
skal veere bevidste om og arbejde med. At veere selvbevidst om sig selv og herunder seerligt
ens falelser giver grundlag for at overveje, hvordan man veelger at handle pa emotionelle
impulser. At kunne stoppe op og forsta at det eksempelvis er vrede man faler i en situation
giver frined - ikke kun frihed til at reagere og handle ud fra fglelsen, men ogsa mulighed for at
give slip pa vreden (Goleman, 1996, s. 41). Seerligt denne selvbevidsthed om fglelser er noget
som Yokai vil viderebringe bern gennem spillets quests og features. Spillerne vil blive
introduceret for situationer, hvor deres Yokai vil have med forskellige fglelser at gare og
gennem spillet kan man opna erfaringer med hvordan man kan registrere, men ogsa hvordan
man kan handtere og handle ud fra folelser. Yokai skal altsa veere virkelighedsneert nok
saledes spillets quests og omgivelser kan overfares til spillerens virkelige liv. Dette vil gares
med forskellige features som seerligt skal beleere spilleren om fglelser gennem alle syv
intelligenser, herunder hvordan man eksempelvis seetter ord pa falelser, hvordan fglelserne
meerkes fysisk pa kroppen og hvordan fglelser ser ud gennem eksempelvis ansigts mimik og
kropssprog.

For at kunne komme i mal med fagrnaevnte ambitioner for Yokai, skal der veere en grad af
selvrefleksion som barnet ggr sig gennem sin Yokai. Dette udfgres gennem barnets
udveelgelse af Yokaien og dens personlighedstype, som spilleren kan afspejle sig i eller anse
som idealtype. Det som bade Goleman, Garner og “The Big Five” er enige i, er at individer
leerer forskelligt og at deres personlighedstreek sjeeldent er typiske eller endimensionale, men
snarere distinktive og brede. Seerligt dette er noget vi vil tage hgjde for i personlighedstyperne
i YOkai universet. Vi vil udplukke tilleegsord fra de syv intelligenser og de fem
personlighedsdimensioner, for at fange essensen af flerdimensionelle personligheder og
kombinations-typer, hvis karaktertreek bade kan vaere styrker og svagheder alt efter hvor

bevidst individet er om dem og hvordan de bruges i den givne situation.

Nedenstdende syv personlighedstyper er resultatet af tidligere beskrevet emotionel
intelligens, Gardners syv intelligenser, “The Big Five” og delvise spekulationer. Som tidligere
naevnt vil nedenstaende syv personlighedsbeskrivelser derfor leegge ekstra vaegt pa styrkerne
hos det givhe YoOkai vaesen, dog vil der ligeledes tydeliggeres svagheder, som kan
videreudvikles gennem spillet. Argumentet for at de bygger pa delvise spekulationer
begrundes med spilleren blot skal kunne afspejle sig i sit Yokai og derved opna en form for
tilknytning. Dog sker spillerens udvikling af emotionelle intelligens gennem spillets mange

features og quests.
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Personlighedsbeskrivelserne er bevidst skrevet letlaeselige med et tvist af forteelling, da det er
noget som spilleren skal leese for at forstd de forskellige Yokai-arter, der findes i Yokai
universet. Baseret pa personlighedsbeskrivelserne skal spilleren udveelge et Yokai veesen,
som han/hun gnsker at passe. Ifglge Lisa med over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog
(18.1.3. Referat af interview, Lisa) vil b@rn oftest vaelge en beskrivelse de kan relatere til eller
gnsker at ligne. Spilleren og Yokaien skal i feellesskab udnytte deres styrker, fa kendskab til
deres svagheder og forsta hvordan man kan forbedre selvsamme svagheder. Pa denne made
kan spilleren gennem Yokai spillet, opna en implicit forstaelse for fglelser samt handtering af
disse. Malet med dette er at spilleren derigennem kan opna et bedre kendskab til fglelser og

leere hvordan man kan handle hensigtsmeessigt i sveere situationer.

1. Den nysgerrige

Seerligt god til at stikke naesen hen hvor den ikke altid harer til. Elsker at snakke om alt mellem
himmel og jord og nogle gange afbryde andre pa grund af sin iver. Har tendens til at veere lidt
af en drillepind og har en livlig fantasi, som kan resultere i en hvid lggn til tider. Er snaksaglig
og nysgerrig af natur og Yokaien benytter gerne sine sprogkompetencer til at fa sin vilje. Dog
kan de selvsamme kendetegn saette Yokaien i vanskeligheder da det ikke er alle, som bryder

sig om dets made at snakke ren ud af posen pa.

Den nysgerrige Yokai traekker en del trade fra den sproglige intelligens. Som tidligere naevnt
har den sproglige intelligente et godt ordforrad og bruger sin snaksaglige side til at blandt
andet fa sin vilje og til at digte og forteelle historier. Dette er seerligt aspekter vi har prgvet at
inkorporere i denne personlighedsbeskrivelse. Baseret pa de fem dimensioner i “The Big Five”
ville denne Y0Okais karaktertraek besta i hgjere grad af abenhed og ekstroversion, herunder at
veere energisk, fantasifuld og intellektuel med mere. Abenheden kan ogsa indikere at Yokaien
kan vaere utdlmodig og altid pa udkig efter nyt, hvilket kommer til udtryk i Yokaiens nysgerrige

karaktertraek.

2. Den der handler

Seerlig god til at handle hurtigt og er ikke bange for at tage fat. Elsker at std overfor udfordringer
da Yokaien har evnen til hurtigt at skabe overblik og lave en prioritering af, hvad der skal gares
lige nu og her. Det er dog ikke altid at Yokaien teenker pa fglgerne af sine handlinger, da den
har tendens til at handle fgr den, har teenkt det hele ordentlig igennem. Dette kan resultere i

handlinger som ikke alle bryder sig om eller vinder af.

Den, der handler, er en Yokai, som seerligt traekker pa sin kropslige- og visuelle intelligens.

Den kropslige intelligente er som tidligere beskrevet tilbgijelig til at rare ved ting og afprave
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ting. Individet lzerer altsd bedst ved at prave sig frem og nar det i bevaegelse. Ved at traekke
pa sin visuelle intelligens kan denne Yokai hurtigt fornemme det rum det befinder sig i og
hvordan ting forholder sig til hinanden. Dette er saerligt fordelagtigt nar Yokaien har brug for
at danne sig et hurtigt overblik. | henhold til de fem dimensioner i “The Big Five” vil denne
Yokai have en lavere grad af neuroticism, hvilket indikere at Yokaien er mere afslappet, mindre
folelsesladet og ogsa kelig under pres. Dette afspejler sig seerligt i Yokaiens evne til hurtigt at

handle uden tanke for konsekvenserne.

3. Den fglsomme

Seerlig god til at registrere alt omkring sig og har neermest en lup pa livet. Yokaien faler og
teenker ngje over alting, er ekstrem omsorgsfuld og er ikke bange for at hjeelpe en ven i ngd.
Denne Yo0kai er saerlig opmaerksom pa at man skal overholde sine aftaler ellers bliver det hele
uretfaerdigt. Yokaien fungerer bedst i trygge og gode omgivelser, men hvis Yokaien bliver ked,

sur eller frustreret, kan det fagles, som om der er et stort uvejr pa vej.

Den fglsomme YoOkai traekker seerligt meget pa sin logisk-matematiske- og interpersonelle
intelligens. Yokaiens interesse for detaljen og sin undren over alt skyldes seaerligt dets logisk-
matematiske intelligens. Hvorimod den interpersonelle intelligens kommer til udtryk gennem
Yokaiens evne til at opfatte sindsstemninger, vise omsorg, hjaelpe en ven, der har brug for det
og lgse konflikter. Hvis denne Yokai ikke helt kan tyde signalerne hos andre kan Yokaien blive
frustreret og reagere kraftigt.

| forhold til “The Big Five” er denne YoOkai i hgjere grad karakteriseret af samvittighed og
venlighed. Det at veere samvittighedsfuld indikerer at Yokaien er organiseret og er trofast
overfor aftaler, hvilket kan forklare hvorfor Yokaien ikke vil mene det er retfaerdigt hvis andre
ikke overholder deres aftaler. Venligheden hos YoOkaien afspejler dets evne til at veere
tillidsfuld og samarbejdsvillig, hvilket ggr denne Yokai til som andre kan betro sig hos og en

som kan hjeelpe med at lgse konflikter.

4. Den legesyge

Seerlig god til at veere kreativ og fantasifuld og mener at livet er fuldt af latter, leg og ballade.
Er god til at fglge direktioner, samarbejde, kompromis og undga ungdvendig konkurrence.
Men hvis der er en anden vej, som synes lidt sjovere er Yokaien ikke bange for at eendre pa
reglerne. Pa grund af sin legesyge side er det ikke altid helt let for Yokaien at veere villig til at

lege med andre yngre end den selv.

Denne Yokai treekker saerligt meget pa sin kropslige og musikalske intelligens. Seerligt den

kropslige og musikalske intelligens kommer til udtryk gennem Yokaiens mangel pa at sidde
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stille og tilbgjelighed til at laere gennem bevaegelse og leg. Yokaien trackker ogsa pa sin sociale
intelligens, hvilket kommer til udtryk gennem dens samarbejdsvillighed og vurdering af at gare
det, som gavner flest. | forhold til “The Big Five” er denne Yokai karakteriseret af en mindre
grad af samvittighed, hvilket betyder Yokaien er mere tilbgjelig til at veere upalidelig og
distraheres lidt. Dog har Yokaien en hgj grad af abenhed hvilket viser at Yokaien er
konventionel, har mange kreative evner og er aben overfor nye erfaringer, hvilket ger at

Yokaien ikke afskraekkes af at aendre lidt pa reglerne for at fa det lidt sjovere.

5. Den opmaerksomme

Seerlig god til at vaere opmaerksom og bevidst om sine omgivelser og evnen til at veerdseette
sig selv og andre omkring sig. Yokaien er god til at tage hensyn til andre og sanse samt forsta
andres verbale og nonverbale opfarsel. Yokaien er god til hurtigt at saette sig ind i en ny
situation og spille efter de regler, der gaelder inden for det nye miljg. Yokaiens evne til at
tilpasse sig og forsta sociale normer, ledetrade og humor er fortreeffelig og Yokaien har altid

et svar gemt oppe i aermet ligegyldigt spgrgsmalet.

Den opmaerksomme Yokai traekker saerligt meget pa sin interpersonelle og sociale intelligens.
Den sociale intelligens kommer til udtryk gennem Yokaiens evne til at veerdsaette sig selv og
fa andre til at fgle sig vaerdsat og respekteret. Herudover har Yokaien ogsa evne for at tilpasse
sig forskellige situationer, hvilket seerligt gegres gennem den interpersonelle intelligens.
Karaktertreek fra “The Big Five”, som seerligt gar sig geeldende for denne Yokai er venlighed,

herunder det at veere empatisk, veere tolerant overfor andre og over social omstillingsparat.

6. Den udadvendte

Seerligt god til at leere nye mennesker at kende og henter energi fra sine omgivelser. Det er
det sociale samveer som seerligt er i fokus for denne Yokai, der har tendens til hurtigt at blive
midtpunkt i sociale sammenhaenge. Yokaien er hurtig til at svare nar den bliver spurgt om
noget og har som altid mange ord. Yokaien elsker at tage chancer og soler sig i nye situationer,
dog har Yokaien lettere ved at fole sig alene, hvis der gar for lang tid uden den har veeret

sammen med sine venner.

Den udadvendte Yokai bruger sin sociale intelligens i stort omfang. Yokaien har det seerligt
godt i sin omgangskreds, er god til at samarbejde med andre og trives i sociale
sammenhaenge. | forhold til dimensionerne i “The Big Five” vil denne Yokai have en hgj grad
af ekstroversion - Yokaien er udadvendt og tiltreekkes af kontakt med andre og henter sin
energi fra dette samveer. Den hgje grad af ekstroversion kan vaere skyld i at Yokaien kan fale

sig alene under tider med mangel pa socialt samveer.
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7. Den, som kender sig selv

Seerlig god til at fale sig tilpas i egen hud og udstraler en selvsikkerhed man skal spejde laenge
efter. Yokaien foler sig sjeeldent genert da den kender sig selv og ved hvad den kan bidrage
med. Er god til at veerdsaette sig selv og derfor kan Yokaien tage en del drillerier fra andre, da
den netop ved det hele bare er for sjov. Yokaien er dog ikke bange for at sige fra og

tilkendegive sin mening nar andre signalere noget andet, end hvad de giver verbalt udtryk for.

Denne Yokai traekker en del pa sin intrapersonelle intelligens, som seerligt indbefattet et
individs selvindsigt, - herunder kendskab til egne styrker og svagheder. Dette gor at Yokaien
har god fornemmelse af egne fglelser, temperament og derfor ofte udviser en hgj grad af
selvveerd og en staerk personlighed. | forhold til dimensionerne i “The Big Five” er det seerligt
ekstroversion og venlighed, der spiller ind her. Den hgje grad af venlighed gar at Yokaien er
empatisk og tolerant overfor andre. Ekstroversionen er dog middel hvilket betyder Yokaien

bade agere godt i sociale sammenhaenge, men ogsa nyder tid alene.

Hvert veesen i Yokai-riget vil vende mod en personlighedstype, hvor sa forhabningen er, at
barnet kan se sig selv eller se hvilken af de syv personligheder, det gnsker at blive. Det skal
dog klargeres at selvom en Yokai tilhgrer en personlighedstype, sa betyder det ikke, at
Yokaien ikke kan have modstridende karaktertraek, men det betyder blot, at det er andre
karaktertreek ved dens personlighed, som veegter hgjere og er mere udviklede fra start.
Opgaven lyder dermed pa at udvikle de karaktertreek, som er mere i baggrunden for at i sidste
ende opna en bedre forstaelse for sig selv og andre og dermed opna en steerk personlighed,

som kan blive en fordel i alle livets aspekter.

55



10. De syv YOkai veesner

Dette afsnit belyser, hvilke Yokaier fra den originale japanske folklore, har inspireret de syv
Yokai veesener i spillet. Spillerne kan veelge mellem disse Yokai vaesner i begyndelsen af
spillet. Vi vil preesentere illustrationer af de originale YOkai vaesener og en skitse af de syv

vaesener, som er designet til Yokai spillets univers.

Vi har valgt at redesigne de originale Yokai vaesner, sa de er mere tiltalende for bgrn, sa de
kan afspejle sig i dem og se dem som en fglgesvend. Bgrnene skal ikke identificere sig
gennem udseendet i dette spil, det er deres personlighedstreek, der skal veere i fokus. Derfor
fandt vi det hensigtsmaessigt at veelge Yokai veesner med dyre skikkelser og ikke et
menneskelignende udseende, sd bgrnene kan fokusere mere pa det indre end det ydre.
Desuden har vi tilfgjet anime-lignende treek til de redesignede Yokai vaesner, da informant
Lisa med over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog (18.1.3. Referat af interview, Lisa) mente,
at barn og iseer dem pa autismespektret, har nemmere ved at relatere til deres ansigtstreek
med store gjne og tydelig mimik.

Yokai spillets syv veesner er udledt fra de syv personlighedsbeskrivelser, som er preesenteret
i tidligere afsnit (9. Personlighedstyper i Yokai-spillet).

Navnene til YOkai spillets syv vaesner er ligeledes inspireret af de originale Yokaier. Vi har dog
forkortet nogle af de oprindelige navne, sa det er nemmere for bgrn at udtale og huske. Under
hvert YOkai vaesen vil der preesenteres den personlighedstype som tilhgrer Yokaien. Udover
en beskrivelse af Yokai veesnerne, sa vil saerpraegede diaeter ogsa introduceres. Som tidligere
naevnt (8.1. Yokai vaesners aktiviteter og naering) er det dog feelles for alle Yokai vaesner at de
kan lide overnaturlige sgde sager, som kakao vandpytter og sukker regnbuer. Herudover, har
de syv Yokaier en afmaerkning i panden formet som en rude, som symboliserer ki (8.6. Tab af
tillid og ki).
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10.1. Bakeneko

Billede 3: Til venstre ses den originale Ybkai og til hajre ses den redesignede version af “Bakeneko”

Den originale Yokai er en kat med tiger-karaktertraek, den har uhyggelige selvlysende gjne
med har ud af grene. Der er blod omkring dens kiger for at tydeliggere, at det er en ondsindet
kat. Den redesignede version af Bakenko har faet starre pels, et blgdere udtryk i gjnene og
kan benytte sin bambuspind til at flyve. De store anime gjne ggr det let for spilleren at afleese
vaesenets falelser. Bakeneko har beholdt tigerprikkerne, som fglger den i alle dets faser i livet.
Bakeneko har personlighedstypen "den som kender sig selv” (9. Personlighedstyper i Yokai-
spillet). Denne Yokai vil derfor udstrale selvsikkerhed og leere bernene, at stole pa deres
evner. Den kender sit veerd og ytrer ofte sin mening uden at sare andre. Den er saledes god
til at tage afstand fra de ting, som den ikke vil veere en del af samtidig med, at den kan tale
drillerier og finder det sjovt. Bakenekos yndlingsmad er flydende blomster og candyfloss tang
fra stranden. Bakeneko elsker at klatre op i sin bambuspind, men med erfaring benytter den
bambuspinden til at flyve med. Bakeneko kan beskrives med disse tre ord: selvsikker, modig

0g humoristisk.
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10.2. Senri

Billede 4: Til venstre ses den originale Yokai og til hgjre ses den redesignede version af “Senri”

Ovenstaende Yokai vaesen er en gazelle med forskellige brunlige nuancer. Den redesignede
version har faet vinger og store anime lignende gjne, hvilket gare det lettere for spilleren at
tyde veesenets folelser. Senri hgrer under personligheden “den fglsomme” (9.
Personlighedstyper i Yokai-spillet). Den flyver rundt overalt og er god til at registrere de
mindste detaljer i sine omgivelser. Senri er altid parat til at give en hjeelpende hand til en anden
Yokai, som er i ngd og flyver gerne langt for at gere dette. Senri har styr pa sine aftaler, men
hvis der er nogle som udseetter den for negative falelser, sa vil det fales som et uvejr, der er
pa vej. Den kan reagere kraftigt, da den er meget falelsesladet, hvilket kan ses i samme
gjeblik. Som udgangspunkt er den altid venlig og samarbejdsvillig. Senri elsker at finde
dansende orme, til at spise. Der er dog ikke mange af dem, og de anses derfor som en dessert.
Senris venner og bekendte omtaler den med disse tre ord: detaljeorienteret, betsenksom og

konfliktmaegler.
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10.3. Sebhora

Billede 5: Til venstre ses den originale Yokai “Shussebora” og til hgjre ses den redesignede version

“Sebora”

Ovenstaende originale Yokai vaesen hedder "Shussebora”, som vi har forkortet til “Sebora”.
Den har drage lignende traek, som er beholdt i den redesignede version af Sebora. Sebora
har faet et blidere drilsk blik samtidig med, at den har beholdt hale og klger. Seerligt ved denne
Yokai er, at den kan lide alt, der har med ild at gagre. Sebora harer under personlighedstypen
“den legesyge” (9. Personlighedstyper i Yokai-spillet). Den er god til at veere kreativ med ild
og kan adskillige tricks med sin ild. Sebora bruger netop ilden til at lave ballade og drille de
andre Yokaier, sa den kan more sig. Humoren fylder rigtig meget hos denne Ydkai, men den
kan ogsa veere serigs, nar det geelder. Sebora er ikke en, som kan finde ud af at sidde stille,
da den har et hgjt energiniveau, som skal bruges hele tiden. Sebora beskrives primaert som:

userigs, samarbejdende og legesyg.
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10.4. Raimu

Billede 6: Til venstre ses den originale Yokai “Raiju” og til hgjre ses den redesignede version “Raimu”

“Raiju” er den originale Yokai veesen, som nu har faet navnet "Raimu”. Den originale Yokai er
selvlysende og bezerer pa en maske. Den har et vredt og angribende ansigtsudtryk og har en
masse har, som haenger ned over dens krop. Raimu er blevet designet med naesehornstreek,
og i stedet for selvlysende har sa er det blevet erstattet med blomster, der vokser ud fra dets
horn. Den har faet et mildere blik og store anime lignende gjne. Raimu kan seerligt lide at spise
selvlysende grankogler. Den hgrer under personlighedstypen “den der handler” (9.
Personlighedstyper i Yokai-spillet), hvilket betyder den er god til at traeffe beslutninger og er
handlekraftig. Den elsker at blive udfordret, da den udvikles gennem sadanne situationer. Den
skaber hurtigt et overblik og laver en liste i hovedet over de ting, som skal prioriteres farst.
Raimu’s stgrste problem er ofte, at den ikke gennemtaenker tingene, fordi den handler sa
hurtigt. Dette ger, at andre Yokaier kan blive vrede eller skuffede over beslutningerne, som
den har taget alene. Raimu er bedst beskrevet gennem disse ord: handlekraftig, uforsvarlig

0g god til at orientere sig.
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10.5. Kono-Teng
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Billede 7: Til venstre ses den originale Yokai “Kenoha-Tengu” og til hgjre ses den redesignede

version “Keno-Teng”

Den originale Yokai veesen hedder ” Konoha-Tengu” og har en grne-form. Navnet er blevet
forkortet til “Kono-Teng” dog er formen pa vaesenet bevaret i den redesignede version.
Kono-Teng er meget glad for at flyve og laere nye tricks i den forbindelse. Keno-Teng har en
tendens til at forundre sig over alt i verden, hvorfor den seerligt hgrer under
personlighedstypen "den nysgerrige” (9. Personlighedstyper i Yokai-spillet). Dette betyder at
Keno-Teng ofte stikker sin naese i situationer, hvor den ikke burde. Vaesenet er seerligt ivrigt,
nar den fortaeller om alt mellem himmel og jord. Dens ivrighed kan til tider ggre, at den
overrumpler andre. Kono-Teng har gode sproglige kompetencer og benytter dem i en hgj
grad til at fa sin vilje. Andre Yokaier kan sommetider blive irriterede over Kono-Tengs made,
at snakke ren ud af posen pa. Kono-Tengs tre primzere karaktertreek er: nysgerrig, livlig og

snaksalig.
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10.6. Hainu

Billede 8: Til venstre ses den originale Yokai “Hainu” og til hgjre ses den redesignede version

Denne Yokai er inspireret af den originale "Hainu” Yokai vaesen. Hainu er en hund med vinger,
som er bevaret i den den redesignet version. Hainu havde et godt ry i den originale historie
om Yokaier og var kendt for at veere trofast samt beskyttende over for sine ejere. Dette er
gode egenskaber, som vi ogsa har beholdt. Dens personlighedstype er "den opmaerksomme”
(9. Personlighedstyper i Yokai-spillet). Navnet tydeligger, at Hainu er opmaerksom pa andre
Yokaiers veerd i sin omgivelse samtidig med, at den er opmeerksom pa sit veerd. Hainu er
kendt for at veere god til at tage hensyn til de andre og sanse, hvordan de fgler. Den har en
hurtig tilpasningsevne og seetter pris pa humor i de rette situationer. Hainu er skarp, hvilket
kan ses i dens hurtige svar pa diverse spgrgsmal.

Hainu beskrives bedst gennem ordene: tolerance, respekt og humor.
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10.7. Onikam

Billede 9: Til venstre ses den originale Yokai “Onikuma” og til hgjre ses den redesignede version

“Onikam”

“Onikuma” er navnet pa den originale YoOkai, som har inspireret os til at skabe ” Onikam”.
Onikuma er en stor brun bjgrn, som slog andre Yokai-dyr ihjel i den originale japanske floklore.
Vi har redesignet bjgrnen til en panda, da pandaers gjne ofte er associeret med mildere udtryk.
Pandaen har faet et enhjarningehorn som ger den speciel. Jo eeldre Onikam bliver, jo
hurtigere skifter mgnsteret pa dens krop. Den kan blive usynlig, dog vil dens horn altid veere
synlig. Onikam har personlighedstypen "den udadvendte” (9. Personlighedstyper i Yokai-
spillet), hvilket betyder, at den er venlig og dben overfor andre Yokaier. Onikam er specielt
glad for socialt neerveer og har ikke et problem med at vaere midtpunktet i sociale
sammenhange. Den er god med ord og man kan forvente hurtige svar fra Onikam. Den er
ekstrovert og henter sin energi fra sociale sammenhaenge. Onikam bliver beskrevet med disse
tre ord: udadvendt, opmaerksomhedssggende og social.
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11. Strategier bag spillets konstruktion

11.1. Psykologisk inspireret veerktgjer

Nedenstaende afsnit belyser de psykologiske veerktgjer, der inkorporeres i Yokai spillet.
Formalet med disse veerktgjer, er at spilleren laerer om Ydkaiens folelser - og derigennem sine
egne. Dette indebzerer at saette ord pa faelelser, afleesning af ansigtsudtryk- og kropssprog
samt hvordan falelser meerkes pa kroppen. Forskellige barometre benyttes som midler til
dette.

Under interviewet med Jane, over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog (18.1.1. Referat af
interview, Jane) blev vi introduceret for KAT-kassen. KAT-kassen er et populeert redskab, som
benyttes af leerere og paedagoger i interaktion med barn, for at fa dem til at seette ord pa deres
folelser. Som tidligere naevnt (9. Personlighedstyper i Yokai-spillet). er skoleelevers trivsel og
folelser kommet pa skemaet, hvilket har resulteret i at klassens time, faste legeaftaler i
frikvarterer og brug af redskaber som KAT-kassen, er blevet en del af undervisningen (18.3.1.
Referat af interview, Anders). Problemet er dog, at nogle barn stadig har en tilbgjelighed til at
breende inde med ulgste konflikter frem for at bruge en voksens hjeelp til at lgse dem (18.3.1.
Referat af interview, Anders). Der var enighed blandt informanterne om, at det for bgrn kan
veere sarbart og intimiderende at tale om sig selv, hvilket kan medfare at de ikke sgger hjzelp
fra de voksne. Hvis barnet derimod teenker, at samtalen omhandler deres Yokai veesen, kan
det ggre det nemmere for dem at snakke frit og pre@ve at distancere sig selv fra det sagte
(18.1.1. Referat af interview, Jane & 18.1.3. Referat af interview, Lisa). At skabe et
fantasiunivers med veesner, som barnet kan afspejle sig i og som kommer ud for
virkelighedsnaere udfordringer, virkede ifglge (18.1.1. Referat af interview, Jane & 18.1.3.
Referat af interview, Lisa & 18.1.2. Referat af interview, Hanne). som en god ide, da spillet
dermed kunne blive en mindre formel platform, hvor bgrnene kan fa kendskab til falelser
gennem leg og udfordringer.

Informanterne Jane, over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog og Hanne, med 6 ars erfaring
som bgrnepsykolog forklarede, at det er vigtigt, at barn forstdr og accepterer de negative
falelser de oplever, sa det hele ikke ender ud i, at man hele tiden skal vaere glad. Vi har valgt
at tage dette perspektiv med i spillet, da det vil gavne bgrnene at leere, hvordan man kan
handtere vrede, skuffelse og det at veere bange. Dette indebaeerer, at der bade kan traeffes
gode og darlige valg, nar disse falelser skal bearbejdes i spillet. Pa denne made kan bgrnene
fa indblik i, hvilke konsekvenser der hgrer til forskellige handlinger og hvordan man pa en

positiv made kan arbejde med grundfalelserne. Derfor vil vi lade spilleren om at traeffe
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beslutningerne i spillet, dog med vejledende tips som bade kan have negativt og positivt udfald

undervejs saledes spilleren selv kan danne sine egne erfaringer og forstaelser.

Falelserne vil blive udtrykt via ansigtsudtryk, kropssprog og farver, da vi var enige med
psykologerne om, at ikke alle bgrn kan afleese sindsstemninger p& samme made. Dette
element er vigtigt, da det vil gagre fglelseselementet mere omfattende og veere til gavn for
forskellige typer af bgrn. Oftest er det folelserne imellem stadierne vred og glad, som er
uforstaelige og dette kan afhjeelpes via ansigtsudtryk- og kropsudtryk samt farver (18.1.3.
Referat af interview, Lisa).

Vores strategi indebaerer derfor brugen af KAT-kassen, hvor vi vil drage inspiration fra
barometeret, der er inddelt efter en farveskala for, individets fglelsesstadie. Desuden vil vi
benytte lignende tegninger af forskellige ansigtsudtryk samt en kropsfigur, som illustrerer en
forenkling af den menneskelige krop og hvor fglelsen kan maerkes.
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Billede 10: lllustrere KAT-kassens maler, som er et barometer inddelt i intervaller fra O til 10 (Nielsen,
et, al., 2004).

Der kan ved hvert interval seettes ansigtsudtryk og fgleord pa. Med maleren kan man visuelt
og konkret bedgmme intensiteten af ens falelser. Et lignende barometer, kan tydeliggare de
ansigtsudtryk, som Yokaien laver nar det eksempelvis fgler frustration. Spilleren kan herved

fa forstaelse for hvordan man kan afleese ansigtsudtryk og hvad de betyder.
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Billede 11: KAT-kassens forenkling af menneskekroppen. Benyttes til at understgtte samtaler

vedrgrende tanker, falelser, krop og adfeerd (Nielsen, et, al., 2004).

KAT-kassen benytter sig ogsa af en tegning over kroppen. Kropsfiguren illustrerer en
forenkling af den menneskelige krop. Den bruges til at understgtte samtaler vedrgrende
tanker, falelser, krop og adfeerd. Man kan pa kroppen udpege, hvordan forskellige fglelser
pavirker kroppen fysisk. Nar man sa er bevidst om kroppens reaktioner kan man tilpasse sig
herefter og bruge ens selvkontrol- og reguleringsevner og derved forbygge eller begraense

uhensigtsmaessig adfaerd (Nielsen, et, al., 2004).

Udfordringen for os, ligger i at barnet ikke meerker fglelserne pa egen krop, men blot
observerer fglelserne gennem sin Yokai og oplevelserne i spillet. Dette er noget vi vil prgve at
udligne ved at have fokus pa, at Yokaien skal veere i stand til at beskrive hvordan falelserne
meerkes. Dette kan veere gennem inddragelsen af en lignende kropsfigur i spillet, som udpeger
hvor henne pa kroppen falelser kan meerkes fysisk. Dette er med forhabningen om at barnet
husker disse beskrivelser og derfor i en situation hvor barnet eksempelvis faler sig bange eller
angst, hurtigere kan forsta, hvilken falelse det oplever og reagere ud fra dette, fremfor at at
blive overveeldet af falelser det ikke kan forstd. Inspirationen bag hvordan fglelserne skal
beskrives kommer fra Goleman, som beskriver hvordan hver enkelt fglelse forberede kroppen

pa forskellige mader at reagere pa (Goleman, 1996, s. 14).
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e Ved vrede flyder blodet til haenderne, hvilket gar det lettere at gribe om et vaben eller
sla ud, hjertefrekvensen stiger og der kommer et jag af hormoner, som eksempelvis
adrenalin som generere en energi veloplagt til reagerende adfaerd.

e Ved frygt gar blodet til benene, hvilket gar det lettere at flygte. Ansigtet bliver blegt da
blodet flyder veek herfra, dette skaber fglelsen af at ens blod lgber koldt. Ens krop
fryses, muligvis blot tidsnok til at vurdere om det at skjule sig er en bedre reaktion.
Kredslgbet i hjernens emotionelle center udlgser hormoner, som skaber en generel
folelse af uro, der gar kroppen aengstelig, nervas og klar til kamp. Ens opmaerksomhed
er pa truslen og det at finde den rette reaktion herpa.

e Ved gleede fgles det som om kroppen er i ro, man fgler sig parat og entusiastisk overfor
enhver opgave, der venter og generelt en iver efter at opfylde diverse mal.

e Ved overraskelse sker der et lgft af gjenbrynene, hvilket giver stgrre udsyn og mere
lys til ens nethinde. P& denne made kan gjnene indfange mere information om den
uventede situation og man kan tilpasse sin reaktion herefter.

e Ved afsky sendes der en meddelelse om at noget er stgdende i smag, lugt eller
metaforisk. Ansigtsudtrykket for afsky er en rynken pa naesen og en overleebe som
loftes sideleens.

e Ved tristhed kan der maerkes et drop af energi og entusiasme for livets aktiviteter.
Nogle oplever ogsa at man spiser mindre eller mere end hvad man plejer (Goleman,
1996, s. 14).

Disse beskrivelser kan anvendes i spillet nar Yokai veesenet skal forklare hvordan en fglelse
meerkes pa kroppen.

Efter anbefaling fra Lisa (18.1.3. Referat af interview, Lisa) har vi udover Goleman ogsa hentet
inspiration fra Pixar filmen “Inderst inde”. Denne informant har erfaret at bgrn reagerer godt
pa de forskellige figurer, tristhed, vrede, glaede, afsky, frygt og desuden er budskabet at det
er acceptabelt og sundt at man ikke er glad hele tiden, selvom det er en rar fglelse. Efter at
have set ‘Inderst inde’ blev vi inspireret af samtlige karakterer, men seerligt vrede og dets
flabede karaktertreek, som gjorde hele karakteren seerlig humoristisk. Dette belyste hvordan
vrede til tider kan veere humoristisk for andre, netop fordi man ofte har en irrationel reaktion.
Karakteren frygt gjorde os ogsa opmaerksom pa at det udefra godt kan se humoristisk nar man
er bange, og i filmen blev denne karakter fremstillet som klodset. Disse forskellige mader at

portreettere falelser pa er seerligt noget at have for gje nar vi udvikler Yokaiernes adfeerd.

Noget vi seerligt vil have fokus pa, er hvor hurtigt spilleren bliver belgnnet eller kommer
gennem en quest. | mange appspil oplever vi konstant belgnning og hurtige skift i level for at

fastholde spillerens interesse. Eksperterne indenfor bgrnepsykologi neevnte at dette kunne
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have en negativ indflydelse, nar bagrnene i virkeligheden skal investere tid og hardt arbejde for
at opna det de gnsker (18.1.3. Referat af interview, Lisa & 18.1.1. Referat af interview, Jane
& 18.1.2. Referat af Hanne). Vores strategi vil derfor indebaere at spillerne skal komme
igennem udfordringerne, dog uden at det sker for hurtigt, da det kan resultere i, at man ikke
kommer i dybden med fglelserne og understgtte en usund succes opfattelse. Dette vil vi blandt
andet have fokus pa nar Yokai vaesnerne skal leere at flyve (8. Forskellige stadier i Yokai
vaesnernes udvikling) Med brugen af falelsesbarometret, kropssprog, ansigtsudtryk og
illustrationer af fglelsernes fysiske virkninger, vil spillet forhabentligvis bearbejde vrede, frygt
og tristhed pa en sa tilstraeekkelig made, at bgrnene kan blive klogere pa falelser og benytte

denne viden i livet uden for spillet.
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12. Design anbefalinger baseret pa brugertyper

Vores informanter kom med flere brugbare ideer til, hvordan spillet bedst kan designes til at
vedligeholde bgrnenes interesse. En feellesnaevner var, at spillet skulle have mange
speendende skift. Bgrn kan veelge blandt adskillige spil og derfor skal vi sgrge for at opdatere
spillet med nye spaendende temaer, elementer og udfordringer. Dog ma skiftene ikke veere sa
hurtige, at barnene ikke nar at fordybe sig i materialet, da det vil resultere i, at de ikke nar at
lzere formalet med deres udfordringer. Det er hensigtsmaessigt at barnene leerer at gode
resultater opnas i sma trin. Derved vil spillet vil differentiere sig fra mange eksisterende spil,
hvor store succesoplevelser opnas hurtigt. Dette kan have negative konsekvenser for
barnene, da virkeligheden ikke er skabt pa denne made, hvilket kan medvirke til at barnene
bliver for hurtigt opgivende i dagligdagen. Et eksempel kunne vaere, at for at din Yokai vaesen
skal leere at flyve, sa skal den treenes i sma hgjder indtil den kan hoppe ud fra en klippe. Dette
vil hjeelpe bagrnene med at forstd, at anerkendelse af ting tager tid, men at succesen pa denne
made vil fales starre og sjovere. Hurtige succesoplevelser i spil, er dog populeere af en arsag,
de er med til at fastholde spillernes interesse. Da Yokai spillet ikke blot skal veere sjovt men
ogsa laererigt og hensigtsmaessigt, ma vi finde andre innovative mader at vedligeholde
spillernes interesse. Derfor benyttes litteratur om spiludvikling og design anbefalinger, til at

tilrette spillets aktiviteter til brugere som er interesseret i virtuelle keeledyrsspil.

C. Lin et al. udfgrte i 2017 en undersggelse af brugertyper blandt voksne spillere af
forskelligartet virtuelle keeledyrsspil. Tre typer af spillere er beskrevet saledes:

e Pet-keepers: har virtuelle dyr pa grund af manglende mulighed for at have rigtige
kaeledyr. De opbygger et emotionelt band med deres virtuelle kaeledyr og benytter
spillet til at fylde et emotionelt tomrum.

e Animal Teammates: kan lide et assistent-lignende selskab af virtuelle keeledyr

mens de udforsker spil eller udfgrer andre aktiviteter. Virtuelle keeledyr forebygger
ensomhed og kedsomhed hos disse spillere.
e Cool Hunters: foretraekker at finde og samle pa virtuelle keeledyr. Denne type af

brugere er mindre interesseret i at pleje og interagere med virtuelle dyr.

De forskellige brugertyper er baseret pa voksne spillere mellem 18 og 35 ar, hvilket begreenser
en direkte gyldighed til Yokai spillet, da Yokai designes til en malgruppe i alderen mellem 9 og
12 ar. Pa trods af dette, findes der hgjst sandsynligt mange ligheder mellem spillere pa tveers

af aldersgrupper. Ensomhed, lysten til at skabe kollektioner og manglende mulighed for at eje
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aegte keeledyr er ikke aldersbetinget. Dermed er disse bruger typers preeferencer relevante for

Yokai spillet.

Pa baggrund af brugertypernes udsagn, fremfgrer Lin et. al. , forskellige opfordringer til
udviklingen af fremtidige virtuelle kaeledyr spil, samt typiske design fejl, som ofte er skyld i at
spillerne opgiver spillet. To centrale problemstillinger ved virtuelle keeledyrsspil er beskrevet
saledes:

e Repetitive og kedelige aktiviteter i spillet

e Manglende tilknytning mellem spiller og det virtuelle kaeledyr

ifglge artiklen kan darlig grafik iseer begreense det emotionelle band, spillerne knytter til
dyrene, f.eks. hvis spillet benytter statiske billeder, og hvis dyret ikke kan reagere dynamisk
pa spillerens handlinger. Ligeledes geelder dyrenes opfarsel og personlighed “(female, 18-25)
attributed the conflict specifically to the impassive behavior design of animal avatars, claiming
that: “They didn't have unique personalities, and they acted the same from when you have put
a lot of time and effort into the dogs”. Desuden beskrives det som et minus hvis en avatarens
reaktion pa et bestemt spgrgsmal, altid er preecis det samme. Ligesom menneskers opfarsel

varierer, er avataren mere relaterbar nar der ogsa er variation i dens svar og opfersel.

For at undga disse problemstillinger har vi prioriteret meget tid pa udviklingen af selve historien
i spillet og de muligheder spilleren kan udforske med sin Yokai. Dyrenes udvikling og opfarsel
udvikler sig i takt med det niveau som brugeren har opnaet i spillet og ligeledes vil nye quests
og muligheder veere forbundet med de forskellige niveauer. | forhold til det emotionelle band
mellem spilleren og YOkai veesenet, vil vigtigheden i kvalitetssikret animation, ikke blive
undervurderet i den fremtidige udvikling. Spilleren udveelger egen Yokai pa baggrund af
personligheds beskrivelser. Da bgrn er tilbgjelige til at udveelge en Yokai hvis personlighed de
kan afspejle sig i (18.1.3. Referat af interview, Lisa) kan dette fremme barnets tilknytning til
Yokai en. Desuden vil spillerens involvering i Yokai vaesnets udvikling, fra ag til voksen (8.
Forskellige stadier i Yokai veesnernes udvikling) forhabentligt fremme bandet mellem spilleren

og YOkai veesnet.

Udfordringen i at vedligeholde spillernes interesse handler ikke blot om at handtere de to
centrale problemstillinger, men ogsa om at imgdekomme de forskellige praeferencer blandt de
tre brugertyper. Nedenstaende tabel belyser de centrale fokusomrader og praeferencer for de

forskellige brugertyper, anfert af C. Lin et al.

(Beyond Cute: User Types and Design Opportunities of VR Pet Games, 2017, C. Lin et al.)
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Forfatterne uddyber at preeferencerne fra de forskellige brugertyper ikke ngdvendigvis er
gensidige udelukkende. Flere af deres informanter havde adskillige gnsker og spillevaner som
var relevant for mere end en af de overordnede typer. Pa baggrund af citaterne fra deres
interviews, var det dog tydeligt at nogle informanter kun var interesseret i sociale livs-
stimulations spil, i genre med Sims spillet, hvor andre var drevet af klassiske spille udfordringer
og niveau baseret mal (Lin et al. 2017). Flere udsagn fra “pet-keepers” informanterne, viste

sig at veere relevante for den vision vi har for Yokai spillet:

“The .. game element ... mentioned frequently by pet-keepers was sociability. Pet-keepers
desire to meet other players and interact with them. As P6 (female, 22) stated, “I expect to
meet other people and animals in the game. I'd like to play with my friends in the same game.
It could be fun!” P11 (female, 23) illustrated that “I will prefer to play with other participants in
such environment as a park where there is a lot of people with dogs. I'd like to interact with

other ones. | will feel like | am not alone in the game and feel more natural.”

“.. pet-keepers expect to customize their virtual pets as well as the environmental settings,
which to some extent reflects that they are seeking a personalized experience in VR. For
example, P22 (female, 30) expect customizations on breeds, coloration, curly tail or straight
tail of a virtual dog to make it “more personally”, and she hoped that “the decoration of the pet

matches the owner. So, different owners will have matched animals in the game.”

Malet med Yokai er dog ikke blot at skabe et spil for “pet-keepers” brugertypen. Praeferencer
fra alle tre grupper er inkluderet i designet af Yokai, med fokus pa stadig at fastholde et
relaterbart koncept. For “animal teammates”, er det isaer venskabet mellem spilleren og Yokai
vaesenet, der er i fokus, savel som det magiske element i Yokai avatarens grafiske design.
“Cool hunters” vil derimod kunne nyde at ga pa opdagelse i Yokai’ augmented reality verden
og stige i niveauer og feerdiggare quests. For at imgdekomme “pet-keepers” behov for selve
interaktionen og plejen af Yokai vaesenet, vil de mere udfordrende quests ikke veere patvunget
spilleren, men blot blive praesenteret som en mulighed. Pa denne made vil “pet-keepers”
kunne nyde Yokai spillets sociale verden og de leererige kaeledyrs relaterede aktiviteter, uden

jage nye mal som spilleren ikke er interesseret i.
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13. Sammenfatningen af Build-measure-learn og
ESSSDM teorierne

Under denne forskning har vi haft til formal at konkretisere ideen bag Yokai, herunder
problemet som Yokai spillet er et modsvar til og hvordan det bedst kan lgses. For at undga
det, som Ries kalder “analysis paralysies” - at blive ved med at snakke med kunder og laese
relevante forskningsrapporter uden at der sker konkrete fremskridt, er naeste fase at omdanne
denne ide til et produkt. Dette kraever valideret leering, hvilket vi kan bruge som malestok for
fremgang.

For at vedligeholde en progression og starte processen af leering, vil “Build-measure-learn”
(BML) feedbackloopet benyttes. BML-loopet anses som et kerneelement i The Lean Startup.
Malet med dette er at omdanne “leap-of-faiths” antagelser til brugbar viden, som kan bruges

til at skabe fremgang (Ries, 2011, s.78).

BUILD-MEASURE-LEARN FEEDBACK LOOP

: \(/H\

MEASURE }
J

Minimize TOTAL lime through the loop

—"

Figur 1: lllustrerer build, measure, learn feedbackloopet (Ries, 2011, s.75).

Loopet bestar af tre faser:

e Build: | denne fase er der et seerligt fokus pa at skabe en MVP, med henblik pa at
udvikle et velegnet produkt, som kan teste antagelserne - seerligt value- og growth
hypoteserne (Ries, 2011, s. 77).

e Measure: | denne fase er den stgrste udfordring at vurdere, hvorvidt

produktudviklingen leder os mod faktisk fremgang. Hvis vi alligevel ender med at
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udvikle et produkt, som ingen vil benytte, er det irrelevant, om det bliver gjort pa rimelig
tid og budget (Ries, 2011, s. 37).

e Learn: | denne fase vurderes der, hvorvidt man skal “pivot” eller om der skal laves en
stgrre sendring eller "preservere” om der er nok fremgang til at tro pa at den originale
strategi er korrekt (Ries, 2012, s. 77-78).

Siden det er et iterativt loop, behgver det ikke forega i denne reekkefglge. Ries uddyber, at
selvom en startup falger build, measure, learn reekkefalgen sa foregar selve planleegningen
ofte omvendt. Det betyder, at startups farst og fremmest skal prioritere at forstd, hvad de har
behov for at leere og derefter forstd hvad der skal males, for til sidst at forsta hvilket produkt,
der skal udvikles (Ries, 2011, s.78). Ligeledes har vi prioriteret farst at forsta, hvad vi har
behov for at leere.

Til trods for at mange startups implementerer lean tankegange og har fokus pa kunde
involveret udvikling, er der over 98% nye produkt ideer, som fejler. Ries forklarer, at dette ofte
skyldes for meget fokus pa lgsningen og mangel pa evaluering af hvad, kunden anser som
veerdifuldt. Dette gger risikoen for at ende med et produkt som ingen vil bruge (Bosch et al.
2013, s.4). For at undga dette med Yokai spillet, vil vi forsgge at minimere tiden brugt pa
udvikling af MVP’en, og fokusere pa at maksimere veerdien i produktet, gennem kontinuerlig
validering med kunderne (Bosch et al. 2013, s.2). Ries anser en MVP som den hurtigste form
for be- eller afkreeftelse af ens antagelser, ved at fa respons fra ens kunder baseret pa en
ufeerdig version af produktet og dets mest essentielle features. Dette er en mere gkonomisk
metode, til at udvikle ens produkt, da omkostninger og risici ved ukorrekte antagelser, er
reduceret. Det er derfor vigtigt at de kunder, der tester MVP’en kan se ideen og forsta de
unikke value propositions til trods for den ikke er fuldt udviklet. Vores formal ved at lave en
MVP er at specificere vores value propositions (5.1. Business Model Canvas, model 1,2 & 3)
og leere, hvorvidt bgrn finder produktet veerdifuldt, uden omkostningerne af at feerdigudvikle
vores produkt.

Til trods for benyttelsen af BML loopet, mangler vi stadig en mere systematisk metode for at
vide praecis, hvornar der skal aendres retning. Derfor vil “Early Stage Software Startup
Development Model” (ESSSDM) benyttes i udvidelse af BML loopet.

Formalet med ESSSDM er at veelge en produktide, der er veerd at undersage, for derefter at

konkretisere ideen gennem modellens tre steps:
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Figur 2: lllustration af ESSSDM (Bosch et al. 2013, s.8).

Step 1: Idegenerering: Forskellige teknikker kan tages i brug, eksempelvis interviews, “follow-
me-homes” - observationer eller “SCAMPER”, en brainstorming teknik til at generere eller
udtreekke ideer.

Step 2: En prioriteret backlog: Alle ideer for det potentielle produkt fgjes til en prioriteret
backlog, hvor de kan sammenlignes. Dette er afggrende nar der arbejdes med multiple ideer
parallelt. Der er i dette stadie opstillet flere kriterier, som er brugbare nar ideerne skal placeres
efter prioritering.

Step 3: En tragt: Ideer fra backloggen er valideret systematisk ved brug af BML loopet. Der er
fire stadier i tragten: Problem, lgsning, MVP small-scale og MVP large scale med hver sine

risici og exit kriterier.

Modellen udvider lean principper, da den tilbyder stgtte under udviklingsprocessen, som farer
til bedre beslutningstagen (Bosch et al. 2013, s.2-3). Modellens parallelle undersggelse af
multiple produkt ideer, er en fordel da det gger evnen til at veere objektiv og mindsker risikoen
for at blive for tilknyttet til en specifik ide fra start, da det kan veere gdelseggende (Bosch et al.
2013, s.9-10). Hovedfokusset er derfor i ESSSDM pa en reduktion af antallet af ideer og pa
modning af de bedste ideer. Viveelger dog ikke at benytte modellen til at undersgge multiple
ideer, da vores formal er at modne en enkelt ide, blot med forskellige kundesegmenter. Vi

benytter derfor en modificeret tilgang til teorien, hvor vi tester value- og growth hypoteser,
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de forskellige value propositions, til selvsamme ide, dog med forskellige kundesegmenter.

Formalet er dermed ikke at frasortere ideer, men snarere forfine den enkelte ide.

| alt veesentligt er Ries og Bosch et al. sammenfaldende. Begge forskere arbejder og
benytter BML som del af deres metoder. De antager begge, at markedet i nogen grad findes
og at man derfor kan spgrge mulige kunder om deres gnsker. Vores brug af MVP stemmer
dog ikke overens med disse antagelser, da der som tidligere nsevnt ikke findes noget
marked, da Yokai spillet er det fgrste i sin kategori (5.4. Blue Ocean Strategy). Vi vil udvikle
en MVP, som har til formal at fa forskellige eksperter og brugere, til at forholde sig til vores
problemforstaelse (4. Problemfelt) og lgsningsstrategi (5.1. Business Model Canvas). |
lighed med Bosch et al. bliver vores MVP en kombination af en enkelt produktide, altsa
selve Yokai spillet og forretningsmodellerne til denne ide (5.1. Business Model Canvas).
Hvert stadie i tragten vil belyse en retrospektiv refleksion over exit kriterierne, og hvordan
eksperternes feedback har muliggjort, at vi kan forlade pageeldende stadie. Dette betyder,
at vores stadier i tragten ikke vil veere tidsmaessigt opdelte, men snarere logisk opdelte,
hvor hvert interview og MVP-tests potentielt kan bidrage til samtlige stadier i tragten, men

det er dog ikke sikkert, at de alle gor det.

13.1. Idegenerering

Step 1, Idegenerering (13. Sammenfatningen af Build-measure-learn og ESSSDM teorierne)
er ifglge Bosch et al. en del af selve startupprocessen (Bosch et al. 2013, s.9). Dette blev
pabegyndt med en intern brainstorming i gruppen, inden specialets pabegyndelse.
Genereringen af ideer blev fortsat i starten af forskningen, hvor empiriindsamlingen,
problemfeltet og YoOkai spilleuniverset blev udarbejdet i samarbejde med eksperterne.
Idegenereringen fortseettes i tragten (step 3), seerligt i stadie 1 og 2, hvor vi i dialog med

eksperterne, konkretiserer Yokai spillet.

13.2. Definition af backlog

Vi finder bade Bosch et. al og Ries’s forskning mangelfuld, da de ikke konkretiserer alle
termer tilstreekkeligt, herunder termet produktide. Ries forklarer intet om termet, mens
Bosch et al. naevner at formatet for ideerne, skal veere sammenlignelige. Til trods for at
Bosch et al. neevner intet om forretningsmodeller, antyder deres figur tydeligt, at det feelles
format for ideer, er forretningsmodeller baseret pa ideer til et produkt (13. Sammenfatningen

af Build-measure-learn og ESSSDM teorierne, figur 2). Vores produktideer praesenteres
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derfor i form af tre forskellige business model canvas forretningsmodeller (5.2. Business
Model Canvas, model 1,2 & 3).

| nedenstaende afsnit uddybes step 3 i ESSSDM modellen og de fire stadier i tragten. Dette
er med henblik p& at give indblik i vores proces under hvert stadie. Hvert stadie afsluttes med

en beskrivelse af det, vi har erfaret gennem BML loopet

13.3. Farste stadie i tragten

Det fogrste stadie i tragten beskrives som “problemet”, her er formalet at undersgge de
problemer, som kunderne gerne vil have lgst. Dette gares ved at finde svar pa:

e Hvad er problemet?

e Hvem har problemet?

e Er problemet stort nok til at lave et veerdigivende produkt? (Bosch et al. 2013 s.11).

Vores fokus herunder, er iseer at bekreefte vores value hypotese: Yokai spillet hjeelper barn
med at forstd deres falelser, herunder at registrere- og handle hensigtsmeaessigt i sveere
situation samt at skabe et faellesskab blandt brugerne.

Ved at bekreefte value hypotesen far vi indblik i de tre overstdende punkter; om emotionelle
udfordringer reelt er et problem, hvilken malgruppe der har dette problem og om problemet er

omfattende nok til, at Yokai burde udvikles.

Under learn fasen i dette stadie havde vi isaer behov eksperternes viden indenfor
barnepsykologi til at vurdere de ovenstaende spgrgsmal. Vi indledte derfor learn fasen i dette
stadie, med kvalitative interviews med eksperterne indenfor barnepsykologi, netop for at fa
indblik i, hvorvidt de stadte pa disse problematikker i deres daglige arbejde. Hvilket blev
bekreeftet. Vi fik desuden eksperternes bud, pa hvem der oplever disse problemer, og pa

denne made indsnaevreret malgruppen.

| measure fasen var der seerlig fokus pa at vurdere om problemet er omfattende nok til at
skabe et veerdigivende produkt. Eksperterne gav udtryk for, at mange bgrn kan drage nytte af
et spil som YOkai, herunder bgrn pa autismespektrummet. Derudover udtrykte alle
eksperterne, at de syntes om ideen og kunne se flere bgrn fa gavn af et spil som Yokai (18.1.

Interviewguide til bgrnepsykologer).
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En reel build fase blev ikke pabegyndt under dette stadie, da vi ikke var nok i processen til at
udvikle en MVP, dog fik vi inspiration til en lang raeekke veerktgjer herunder KAT-kassen, de
otte ICDP samspilsregler og inddragelse af handlinger, der leerer bgrnene om konsekvenser.
Exit kriterier for dette stadie er, at majoriteten af kunderne6 udtrykker at (Bosch et al. 2013,
s.11):

e De kunne teenke sig at bgrns udfordringer med folelser bliver afhjulpet.

e De er villige til at betale for en lgsning.

e At de er villige til at vaere del af at teste Igsningen
Vi ansa eksperterne som kunder, i dette stadie. To ud ad tre exit kriterier opfyldt under. Vi veelger at
exit dette stadie, pa trods af, at vi pa nuvaerende tidspunkt ikke ved om kunderne er villige til
at betale for lgsningen. Vi har en defineret malgruppe af bgrn mellem 9-12 ar, men om
kunderne kun inkluderer foreeldre eller ogsa barnepsykologer, er ikke besluttet endnu. Derfor
finder vi det ngdvendigt at vente med at undersgge, hvorvidt kunderne er villige til at betale

for lgsningen til senere i processen.

13.4. Andet stadie i tragten

Formdlet med det andet stadie i tragten er, at definere en lgsning pa problemet.
Der er her saerlig fokus pa at identificere, hvilke features, der er nadvendige for en MVP, hvem
der er de early adopters og hvor meget Igsningen er veerd for kunderne (Bosch, et al. 2013,
s.11).

Samarbejdet med eksperterne fortsatte i learn fasen i dette stadie, dog blev folkeskoleleererne
inddraget da de interagerer med bgrn pa daglig basis. Fokusset i dette stadie var at fa
konkretiseret lgsningen og brugbare elementer. Folkeskoleleererne var behjeelpelige til at
naevne mulige aktiviteter, der kan fremme de sidste value propositions, og de korrekte
omstaendigheder for disse. En informant (18.3.1. Referat af interview, Anders) forklarede at
udendgrsaktiviteter og tidsrummet for disse ikke burde finde sted i skoletiden eller i
skolegarden som vi fgrst planlagde. Ofte ma eleverne ikke have deres telefon indtil de far fri
fra skole og SFO. Derimod ville det veere smart hvis spillet tilbgd aktiviteter i nserheden af

fritidsaktiviteter som fodbold eller spejderklubber.

I measure fasen, havde vi fortsat fokus pa at klarggre, hvor omfattende behovet er for at leere
om fglelseshandtering og om vores lgsningsforslag leder mod faktisk progression i processen.
Med udgangspunkt i det feedback vi modtog fra eksperterne inden for folkeskoleomradet, fik

vi starre indblik i, hvordan Yokai spillet kan tilpasses laerere. Eksperterne gav udtryk for, at de
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finder spillet meget brugbart som et redskab til lzerer og psedagoger og at de pa daglig basis
oplever situationer, hvor et spil som Yokai, kan gavne bern (18.3.1. Referat af interview,

Anders & 18.3.3. Referat af interview, Henriette).

| build fasen under dette stadie, preeciserede vi, hvordan psykologiske vaerktgjer kan benyttes
i YOkai spillet. At inddrage KAT-kassen (11.1. Psykologisk inspireret veerktgjer), herunder
seerligt barometeret vil ifalge folkeskoleleererne, veere noget som de fleste barn vil nikke
genkendende til, da de er stadt pa den, som del af undervisningen. Derudover blev vi gennem
en af eksperterne (18.1.1. Referat af interview, Jane) introduceret til flere features, som kan
hjeelpe barn med at relatere til Yokai veesnernes falelser, ved at illustrere hvor og hvordan pa
kroppen, de specifikke fglelser kan meerkes. Dermed mindskes barrieren, mellem Yokai og
barnet. Seerligt er falelsesbarometeret et element, som er hgijt pa listen af vigtige features, for
den kommende MVP, da den er essentielt for at bringe fgrste og anden value proposition,
frem i MVP’en (5.2. Business Model Canvas, model 1). Ligeledes er det essentielt at illustrere
udendars feellesaktiviteter i MVP’en, da de tydeliggare tredje og fjerde value proposition (5.2.
Business Model Canvas, model 1).
Exit kriterier for dette stadie er:

e At potentielle kunder indikerer, at lgsningen er med til at lgse det identificerede

problem
e At de er villige til at vaere en del af, at teste MVP’en

e Atde villige til at betale for ideen

Ligesom i fgrste stadie, fungerer eksperter indenfor barnepsykologi som kunder. Dog blev
kundesegmentet udvidet og folkeskoleleerer blev ogséa inddraget, da vi manglede indblik i
barns hverdag og ageren. Igen var to ud af tre kriterier opfyldt, da eksperterne tilkendegav,
at de selv ville bruge og sagtens kunne se bgrn drage nytte af Yokai spillet. Desuden sagde
eksperterne, at de sa frem til at afprave MVP’en. Barnepsykologerne gav udtryk for, at de ikke
kunne se dem selv benytte Yokai spillet som et redskab. Hvorimod folkeskolelaererne udtrykte
det modsatte. Eksperterne indenfor folkeskoleomradet er dog ikke i position til at afklare,
hvorvidt de vil betale for Yokai spillet som kundesegment. Dette skyldes, at det hgjst
sandsynligt er kommuner, som skal betale for en Igsning som Yokai. To ud af tre kriterier blev

dermed opfyldt og vi veelger derfor at pabegynde tredje stadie.
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13.5. Tredje stadie i tragten

Tredje stadie i tragten omhandler validering af MVP small-scale (Bosch, et al. 2013, s.11).
Formalet med dette stadie er at bygge en MVP og teste den pa et mindre antal brugere. MVP
har som begreb en dobbeltsidet tolkning, Ries og Bosch et al. og det man kan kalde et
konventionelt indblik. Ries og Bosch anser MVP som et middel til at leere om markedets
behov og starrelse, hvor mange har problemet og hvor meget de vil betale? Herudover er
der ogsa et fokus pa hvordan man justerer og tilpasser produktideen sa den rammer mulige
kunders behov. Det konventionelle indblik beskriver MVP som veerende den billigste made
at udvikle et produkt, som vil kunne tiltraekke tilstreekkeligt betalende kunder til at kunne
finansiere den videre udvikling. Vi bruger MVP pa begge mader. Den markante forskel er
dog, at vi laegger hovedveegten pa det kvalitative, hvor Ries og Bosch vil have et stgrre
fokus pa det kvantitative. For os gav det mest mening at starte med det kvalitative, da bade
produktet Yokai spillet og markedet var af relativt ukendte starrelser (5.4. Blue Ocean
Strategy).

Der er i dette stadie seerlig fokus pa at identificere, hvorvidt MVP’en lgser problemet kunderne
har, hvordan man kan fa adgang til early adopters og slutteligt om kunderne er villige til at
betale for lasningen (Bosch et al. 2013, s.11). Desuden vil vores value propositions samt tre
forskellige BMC'’s efterproves. Dette er med formalet om at finde frem til det kundesegment
Yokai spillet anses som mest veerdifuldt og retter sig bedst mod.

At teste MVP’en pa kunder er for os komplekst da vores brugere og kunder ikke er de samme.
Derfor er, “hvem skal levere den viden vi har brug for”, et af de vigtigste spargsmal, som vi
stiller os selv. Veerdi er det som kunden er villig til at betale for ifglge Ries. | og med barnet
hgjst sandsynligt ikke selv betaler for Yokai spillet, benyttes eksperterne til at teste MVP’en,
da de har indblik i bgrns tilveerelse og flere af dem selv er foraeldre. Desuden vil vi ogsa
inddrage bgrn til testning, da vi ligeledes gnsker indblik i, hvorvidt bgrn kan se sig selv bruge
spillet og seerligt hvilke elementer de synes er underholdende og spaendende. Eksperterne
indenfor folkeskoleomradet og en ny ekspert inden for spiludvikling er de eneste

ekspertgrupper, der afpraver MVP’en?.

Ligesom der under fgrste og andet stadie i tragten blev fokuseret pa learn fasen i BML loopet,
vil der i dette stadie, i hgjere grad, veere fokus pa build fasen. Vores build fase belyses szerligt
i afsnittet (13.5.1. Udviklingen af MVP’en for Yokai). Derefter vil measure og lean faserne
belyses gennem interviews og MVP-testning af eksperterne, bgrnegruppen og eksperten

inden for spiludvikling. Dette afsluttes med en praesentation af exit kriterierne for dette stadie.

4 Grundet COVID-19 pandemien kunne vi ikke komme i kontakt med bgrnepsykologerne, der ellers
havde indvilliget i at afprgve MVP’en.
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13.5.1. Udviklingen af MVP’en for Yokai

MVP’en blev udviklet ved brug af Figma, et veerktgj, der bruges til at skabe prototyper,
websider og apps. Figma blev udvalgt, da det skabte mulighed for en prototype, som kunne
afpragves fra telefonen, hvilket er taettest pa efterligningen af Yokai spillet som veerende en
app. For at inkorporere augmented reality i MVP’en blev Adobe Dimensions, Adobe Stock og
Adobe Aero anvendt. Adobe Stock blev brugt til at f& adgang til billeder, som mindede om de
Yokai veesener, vi selv har tegnet. De valgte Stock billeder blev tilpasset til vores version af
Yokai vaesenerne i Dimensions programmet og derefter omdannet til en augmented reality

3D-model, ved brug af Adobe Aero.

Find din rigtige Yokai ven

| Yokai universet findes der syv forskellige
Yokai typer. For at finde din rigtige Yokai ven
skal du lzese om hver Yokai. Dette kan

hjeelpe dig med at finde den Yokai du har
mest tilfeelles med. Du skal passe og pleje
Yokai aegget for at det kan klaekke, sa | kan
komme ud pa eventyr sammen.

Billede 12: Viser de tre Yokai veesner, der indgar i MVP’en.

Kombineret blev disse tre programmer anvendt som veerktgijer til at skabe en MVP, der kunne
illustrere og teste vores value propositions i bedste omfang. Som tidligere naevnt, er det
relevant at teste MVP’en pa barn som er vores slutbruger for at kunne anskue, hvorvidt Yokai
spillet er noget de kan se sig selv bruge og finder underholdende. Derudover kan vi ogsa fa

be- eller afkraeftet, hvorvidt den tilrettelagte navigation i MVP’en er intuitiv for brugerne.
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Yokai MVP - Figma

Billede 13: De bla linjer lllustrerer navigationen for Yékai spillet. Brugerne vil ikke kunne se disse linjer

nar de afprgver MVP’en, dog illustrere linjerne navigationens mange forbindelser.

Noget vi havde seerlig fokus pa under udviklingen af MVP’en var, at YOkai vaesnernes
forskellige livscyklusser kunne ses. Der blev taget udgangspunkt i seggestadiet, unge stadiet
og barnestadiet og hersker stadiet blev bevidst fravalgt. De to stadier, segge og unge, blev
seerligt udvalgt da de kunne vise testpersonerne mulighederne for single-player og multiplayer
quests og aktiviteter. | starten af Yokai spillet er der fokus pa pasning, pleje og udvikling af
aegget og derfor mere individuel leg. Hvorimod unge stadiet belyser overgangen til en Yokai,
der ligesom teenageren prgver at finde sig selv og derfor er mere interesseret i at udforske

omverdenen og derfor deltage i aktiviteter og quests, som inkluderer socialisering.

Billede 14: lllustrere hvordan en aktivitet i Yokai kan @ge socialisering blandt spillere
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13.5.2. Udbytte fra interviews med eksperterne inden for
folkeskoleomradet

| dette afsnit beskrives testningen af MVP’en af eksperterne inden for folkeskoleomradet:
Anders, Henriette og Martin.

Alle test blev gennemfgrt med samme struktur, hvor de fik tilsendt MVP’en i filmformat.
Forméalet med MVP-testen var blandt andet at fa svar pa spgrgsmalet "finder du noget
veerdifuldt i denne MVP, hvis ja, hvad er det s&?” og be- eller afkreefte de saerpraegede value

propositions for dette kundesegment (5.2. Business Model Canvas).

Alle tre informanter var enige i, at der skulle vaere minimalt med tekst pa siderne, da barn i
den aldersgruppe ikke kan fastholde koncentrationen laenge. Teksten skal vaere simpel og let
forstaelig, da barn hurtigt kan miste forstaelsen af det skrevne og har forskellige kompetencer,
hvad angar sprogforstaelse. Dette levede startsiden (13.5.1. Udviklingen af MVP’en for Yokai
,billede 12) ikke op til pa daveerende tidspunkt, da siden var teksttung og indeholdte lange ord
sasom “rummelige og opmzerksomhedssggende”. Henriette med 6 ars erfaring som
folkeskolelzerer (18.5.2. Referat af MVP-test, Henriette), kritiserede saetningen pa startsiden
"dette kan hjeelpe dig med at finde den Yokai, du har mest tilfeelles med”, da barn ikke skal
fale sig presset til at reflektere over, hvilke karaktertreek de har og veelge derudfra. Det er ogsa
sundt for dem at veelge nogle egenskaber, som de ikke mener, de er i besiddelse af, da de vil

kunne leere dette, gennem deres Yokai vaesen.

Der var enighed blandt informanterne om, at syv personlighedstyper kan veaere vanskeligt at
huske for bgrnene. Martin folkeskolelzerer studerende med 6 ars erfaring som vikar (18.5.1.
Referat af MVP-test, Martin) naevnte, at en mulighed kunne veere at blive inspireret af
Pokemon Go og veelge at Menta (8. Forskellige stadier i Yokai vaesnernes udvikling) skulle
preesentere disse personlighedsbeskrivelser for bgrnene. Informanterne synes, at kortet var
smart og intuitivt, men der skal veere plads til at justere radiusafstanden og veelge en
transportmulighed. Bade Martin folkeskoleleerer studerende med 6 ars erfaring som vikar
(18.5.1. Referat af MVP-test, Martin) og Anders med 7 ars erfaring som folkeskolelaerer
(18.5.3. Referat af MVP-test, Anders) mente, at vejrudsigten var ungdvendig for bagrnene og

kan godt undlades.

| relation til udferelsen af quest eksemplet, s& var der forskellige meninger fra de to
informanter. Anders med 7 ars erfaring som folkeskoleleerer (18.5.3. Referat af MVP-test,
Anders) mente, at man kunne tilfgje nogle "tool tips”, som forklarede trin for trin, hvad der skal
til for at gennemfgre questen. Martin folkeskolelaerer studerende med 6 ars erfaring som vikar

(18.5.1. Referat af MVP-test, Martin) mente, at det var sveert at se, hvad der skete i

82



simulationen af flyvekaplgbet i MVP’en. Han mente derfor, at fglelsesbarometret skulle dukke
op efter hver quest for at vise hvordan, Yokaien reagerer i den pageeldende haendelse og hvor
mange points man har faet.

Der var positive reaktioner pa barometeret fra de tre informanter, og enighed i, at det var godt
med bade hensigtsmaessige og uhensigtsmaessige handlingsmuligheder.

Derudover blev de tre informanter spurgt ind til, hvorvidt de fandt noget veaerdifuldt i MVP’en
og hvad det var.

Henriette med 6 ars erfaring som folkeskolelaerer udtalte: ("Det mest veaerdifulde ved jeres ide
er, at det handterer vigtige problemer. Det har gode veerdier. Barnene bliver sundere og far
venner, som er to vigtige elementer for at barn kan trives. Jeg taler af erfaring. Min sgn matte
gerne spille dette spil, nar han engang bliver gammel nok.”) (18.5.2. Referat af MVP-test,
Henriette).

Dette svar, belyser at informanten finder vores value proposition, der omhandler, udendgrs
motion og socialisering veerdigivende. Og klarggre, at vi skal fokusere pa udendgrsaktiviteter

og de implicitte laererige elementer, i udviklingen af spillet.

Martin folkeskoleleerer studerende med 6 ars erfaring som vikar (18.5.1. Referat af MVP-test,
Martin) sagde, ("Spillet inkludere meget fantasi, hvilket er veerdifuldt. Barn nu om dage bliver
lidt for hurtige voksne og glemmer den sjove fantasifulde verden, men med spil som disse, sa
kan de beholde det et stykke tid endnu. Desuden sa er det mega fedt nar spil opfordrer til
socialisering blandt barn, da dette pa laengere sigt kan afhjeelpe problemer med mobning og
andre former for ekskludering af bagrn”). Svarets fokus pa vigtigheden i at fremme bgrns brug
af fantasi, var et nyt perspektiv pa spillet. Vi vil derfor fortsat prioritere bgrnenes muligheder
for selv at designe Yokai vaesnerne. Svaret bekraeftede ligeledes det veerdifulde i vores value

proposition om socialiseringselementet.

Anders med 7 ars erfaring som folkeskolelaerer (18.5.3. Referat af MVP-test, Anders) udtalte
(“Jeg finder det veerdifuldt, at i har forskellige personlighedsbeskrivelser med. Iseer til de bgrn,
der fgler sig udenfor, sd har de ogsd muligheden for at finde en personlighed, som de kan
relatere til. Udviklingsstadierne i Yokaiens liv, er ogsa en fed feature, som spillet er bygget op
omkring. Desuden sd er jeg fan af udendgrsaktiviteter, da vi pa skolerne er begyndt at
fokusere mere pa bevaegelse i dansk og matematiktimerne”). Anders’ svar belyser veerdien i
to af vores value propositions, og tager ogsa hgjde for, hvad de ger ude pa skolerne pa
nuvaerende tidspunkt for at skabe sunde vaner for bgrnene. Yokai spillet vil kunne ggre disse

vaner sjovere og mere underholdende. Dermed kan Yokai spillet statte op om bedre trivsel og
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derigennem medvirke til bedre omstaendigheder for laering, hvilket bekraefter vores value

proposition (5.2. Business Model Canvas, model 2).

13.5.3. Udbytte fra interviews med bgrnegruppen (brugerne)

Efter at have modtaget feedback fra eksperterne inden for folkeskoleomradet, manglede vi
stadig bgrnenes indsigt. Udover at preecisere ideen bag Yokai er det ogsa relevant at finde
frem til hvad barnene finder mest veerdifuldt og fa bekraeftet vores antagelse om, hvorvidt barn
kan spejle sig i de syv Yokaier. Desuden gnskede vi at hgre hvorvidt, bgrn er interesseret i at
bruge spillet og hvilke elementer de fandt underholdende.

Der blev derfor etableret et interview med en gruppe af fem bgrn, heraf fire drenge og en pige:

e Mariah, 9 ar

e Bilal, 11 ar

e Sammi, 12 ar, har autisme spektrum tilstand (AST)
e Matheo, 13 ar

e David, 13 ar

De fem barn, blev preesenteret for en kort historie om Yokai universet (18.6. Interviewguide til
barneinformanterne). Bgrnene blev herefter introduceret til de syv Yokai tegninger, med
tilhgrende, bgrnevenlige udgaver af personlighedsbeskrivelserne. Efter at have laest alle syv
personlighedsbeskrivelser blev bgrnene bedt om at veelge en Yokai. Dette var med henblik pa
at teste, hvilke faktorer bgrnene valgte deres YoOkai ud fra og hvorvidt
personlighedsbeskrivelserne var forstaelige. Den yngste informant Mariah, 9 ar (18.3.6.
Mariah) valgte Yokaien Onikam, og da hun blev spurgt, hvorfor, var svaret blot, (“den var
nuttet”). Informanterne Bilal, 11 ar og Sammi, 12 ar, valgte Yokaierne Sebora og Keno-Teng.
Informanten Bilal, 11 ar begrundede sit valg med (“den var sej og den er en drillepind”)
(18.6.4., Bilal), hvorimod Sammi, 12 ar, naevnte “jeg valgte den fordi den er god til at snakke
meget” (18.6.5. Sammi). Hvorimod de zldste informanter Matheo og David, 13 ar valgte
Raimu, og da de blev spurgt, hvorfor, var svaret (“fordi der stod den var aktiv og staerk”)
(18.6.6. Matheo & 18.6.7. David). De eeldre barn udtrykte ogsa, at de til dels valgte deres
Yokai pa baggrund af dens udseende. Gennemgangen af tegningerne og
personlighedsbeskrivelserne af de syv Yokaier gav indblik i vores, leap-of-faith antagelse:
bern kan skabe et band til deres Yokai, pa baggrund af personlighedsbeskrivelserne, som de
kan spejle sig i, eller gerne vil ligne. P& nuveerende tidspunkt kan vi ikke udtale os om, hvorvidt
der skabes et band mellem bgrn og deres Yokai, men vi kan tilrettelaegge begrundelserne bag

deres valg af Yokaien.
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Slutteligt blev bgrnene praesenteret for MVP’en, hvor vi observerede deres handlinger og
stillede spgrgsmal undervejs. Adobe Aero appen blev brugt til at give barnene mulighed for
selv at interagere med Yokai vaesnerne. Formalet med dette var at give bgrnene en klarere
forstaelse af hvad augmented reality aktiviteterne indebaerer, da MVP’en kun var en simulation
af dette. Under praesentationen af MVP’en blev det observeret, at samtlige bgrn havde
tendens til at hurtigt skippe over siderne, der var teksttunge. Da informanterne blev spurgt ind
til dette var der adskillige svar som begrundelse for deres handling. Informanten Sammi, 12
ar, naevnte (‘jeg vil bare hurtig i gang” (18.6.5. Sammi). Hvorimod informanten Mariah, 9 ar
sagde (‘jeg kan godt leese det, men jeg forstér ikke teksten (pointen)”) (18.6.3. Mariah). Vi
dirigerede veek fra interviewguiden, og spurgte om det ville veere en bedre Igsning, hvis der
var mulighed for oplaesning af de mere teksttunge sider i spillet. Der blev taget positivt imod
denne ide fra bgrnegruppen. Ligeledes kan vi benytte video illustrationer, der ville give hgjere
underholdningsveerdi.

Da bgrnene blev praesenteret for en video simulation af fgrste quest i aeggestadiet i MVP’en
var det ikke alle, der fandt denne del interessant. Informanten Sammi, 12 ar, havde mere fokus
pa skift i spillet og neevnte endda (“nej, det lyder ikke sjovt med pasning og pleje af et ag. Det
er jo bare det samme hele tiden”) (18.6.5. Sammi). Hvorimod den yngste informant Mariah, 9
ar og de to aeldste Matheo, 13 ar og David, 13 ar naevnte (“ja det lyder da sjovt”), hvor Matheo,
13 ar yderligere nzevnte (“det ville ikke gare noget, hvis min Yékai udvikler og leerer langsomt.
Det jo ligesom virkeligheden”) (18.6.6. Matheo & 18.6.7. David). Samtlige barn reagerede
positivt pa simulationen af flyvekaplgbet i MVP’en og alle informanter undtaget Mariah, 9 ar
mente at flyvekaplgbet, lad som den sjoveste aktivitet (18.6.3. Mariah). Dog var informanten
Sammi, 12 ar, lidt anderledes, da han spurgte, (“hvad kan man overhovedet vinde i
aktiviteterne?”) (18.6.5. Sammi). Der var dog, til trods for enkelte uoverensstemmelser blandt
barnenes svar, rimelig stor enighed om hvad de fandt mest veerdifuldt. Muligheden for at veere
flere barn, som spiller sammen, var blandt alle bagrnenes foretrukne del af Yokai, bortset fra
Sammi, 12 ar. Der var dog blandet respons pa om det var udendgars eller indenders aktiviteter,
der var mest underholdende. De fleste af drengene Bilal, 11 ar, Matheo, 13 ar og David 13, ar
var enige om at udendars aktiviteter var mest underholdende, hvorimod Mariah, 9 ar og
Sammi 12 ar var uenige (18.6. Interviewguide til bgrneinformanterne). Informanten Mariah, 9
ar begrundede hendes valg med at MVP’en viste, at den udendgars aktivitet var 25 minutters
gang veek, hvilket var for langt for hende at ga og muligvis ogsa ikke tilladt af hendes foreeldre,
(“Jeg tror ikke jeg ma ga i 25 minutter. Men maske var det bedre hvis det kun var 5-10 minutter”)
(18.6.3. Mariah).
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Maleren, hvorpa spilleren kan aflaeese Yokaiens humer blev taget godt imod af bgrnene.
Eksemplet i MVP’en viser, at Yokaien Hainu er frustreret og nedenunder var der fem, bade
hensigts- og uhensigtsmaessige valgmuligheder, man kunne vaelge imellem for at gagre Hainu
glad igen. Samtlige bgrn syntes, det var nogle underholdende valgmuligheder, seerligt den
uhensigtsmaessige valgmulighed var noget de alle fandt humoristiske, dog blev denne kun
valgt af Sammy (ref barneinterview bilag). Bgrnene Mariah, 9 ar, Matheo, 13 ar og David, 13
ar valgte valgmulighed fem, som var at give Yokaien en godbid. Deres begrundelse var at dyr
rigtigt godt kan lide mad (18.6. Interviewguide til barneinformaterne). Informanten Bilal, 11 ar
valgte valgmulighed et at give Yokaien en pause. Det var sveert for ham at begrunde dette,
men han mente at det var det rigtige. Informanten Sammi, 12 ar, valgte valgmulighed fire, som
var at gdelaegge en aktivitet for de andre Yokaier. Begrundelsen for dette valg var (“det lyder
sjovt”) (18.6.5. Sammi). Dette spargsmal startede en interessant diskussion blandt bgrnene
om hvordan man skal hjaelpe andre nar de er sure og stressede. Pa trods af bgrnenes
forskellige tilgange, mener vi at det var positivt, hvordan Yokai spillet igangseetter denne
diskussion. Dette peger pa, at den implicitte lzering vi har inkorporeret i MVP’en (5.2. Business

Model Canvas model 1), rent faktisk kan blive fremmet af Yokai spillet.

Som afsluttende spgrgsmal, spurgte vi om bgrnene kunne se sig selv bruge Yokai spillet og
anbefale det til deres venner. Fire ud af fem bgrn, svarede ja og spurgte hvornar det er klart
og hvor dyrt det er. Hvorimod informanten Sammi, 12 ar, sagde (“ja, hvis det bliver bedre end
det her (MVP’en)”) (18.6.5. Sammi).

13.5.4. Udbytte fra interview med ekspert inden for spiludvikling

Efter at have modtaget feedback fra eksperterne inden for folkeskole og paedagogikomradet
samt bgrne informanterne, manglede vi stadig en @konomisk, entreprengr og
forretningsmeessig indsigt i learn og measure faserne i dette stadie i tragten. Udover at
preecisere ideen bag YoOkai, er det essentielt at klarggre om der reelt er et marked for spillet
og hvem der kan hjeelpe os med at fa spillet udgivet. Desuden gnskede vi at hgre, hvorvidt
etablerede spiludviklere med kendskab til markedet ser potentiale i ideen og hvordan
omkostningerne for at udvikle spillet ser ud. Efter anbefaling af lvan Aaen, blev en software
spil entreprengr med langvarig erfaring i spiloranchen kontaktet. Han indvilligede i deltage i et
interview og afpragve vores MVP. Denne informant har en helt unik viden for vores forskning,
da han har arbejdet med spiludviklingen siden 1999. Informanten arbejder ikke blot som

developer for starre software og spiludviklingsfirmaer, men har ogsa co-founded og fungeret
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som lead-developer for eget spiludviklingsfirma. Desuden holder informanten

geesteforeleesninger pa software entreprengrskabs kurset pa Aalborg Universitet.

Interviewet forlab saledes, at vi preesenterede Yokai konceptet for informanten, bade historien
bag spiluniverset og hvordan dette bliver realiseret i spillet. Vi planlagde en raekke
preedefinerede spgrgsmal inden interviewet og nye spgrgsmal opstod i takt med samtalen
udviklede sig. Interviewguiden og et konkret referat kan laeses under (18.4.1. Referat af
interview, eksperten inden for spiludvikling).

Under vores beskrivelse af Yokai, klargjorde vi, at konceptet var udviklet og defineret i
samarbejde med bagrnepsykologer samt folkeskoleleerer og at disse eksperter har hjulpet med
at definere en malgruppe. Informanten tilkendegav, at det var godt, vi havde snzevret os ind
pa en bestemt malgruppe og havde samarbejdet med diverse faggrupper, da det efter hans
erfaring, @ager chancen for succes. Han mente saledes, at det er gavnligt at finde en mindre
malgruppe, som bliver meget begejstret for spillet, frem for at forsgge at gare alle glade. Vi
naevnte i den forbindelse vores overvejelser om at designe spillet som et veerktgj til
folkeskolelzerer og paedagoger, hvilket informanten ikke umiddelbart ville foresla og til det
svarede han (“det er sveert med kommuner, fordi de har en forretningsmodel som er sveer at
skalere og den er sveer at tilgd. Der er allerede udbydere, som de har faste aftaler med. Det
er begreenset hvor mange aftaler der er, hvis de allerede har en lgsning, sé er de ikke pa udkig
efter bedre”) (18.4.1. Referat af interview, eksperten inden for spiludvikling). Dette indikerer,
at vores leap-of-faith antagelse omhandlende institutionelle kunder ikke var korrekt (2.
Grundantagelser bag Yokai spillet).

Derimod udtrykte informanten, at en veldefineret aldersgruppe er fint at fokusere pa.

Han naevnte i den forbindelse et spil, der hedder “Deep rock galactic”, som et succesfuldt
eksempel pa hvorfor det kan betale sig at specificere og tilfredsstille en mindre malgruppe
frem for at tilfredsstille en bredere befolkning. | selvsamme eksempel blev vi introduceret til en
markedsfaringsteknik, “early access”, som Deep rock galactic benyttede. Denne teknik lader
brugere fa bekendtskab og afprave nye spil, mens de stadig er under udvikling. Dette
resulterede i, at Deep rock galactic havde etableret en stor del af deres kundekreds, inden
spillet var feerdigudviklet. Informanten anbefalede, at vi prioriterer at markedsfagre spillet og
skabe en kundekreds frem for at taenke pa indtjening, i lgbet af udviklingstiden, da dette gavner
spillets success i det lange lgb. Dette fik os til ligge mindre fokus pa vores growth hypoteser
pa nuveerende tidspunkt, da vi pa dette stadie i processen hellere skal fokusere pa at optimere
MVP’en.
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Et spargsmal, der gav et vaerdifuldt indblik i informantens erfaring, var hvor leenge han mente
at et appspil som dette, kunne fastholde dets kunder og brugere. Informanten mente, at dette
er meget forskelligt for appspil, men beskrev hvordan nogle succesfulde apps fik
tilbbagevendende kunder. Et eksempel var appspillet “Subway Surf’, som siden 2012 har haft
tilbagevendende kunder og har haft mange perioder med gget popularitet, pa trods af fa
opdateringer til spillet. Informanten mente, at succesen bag Subway Surf, skyldtes at det er et
simpelt spil, som er nemt at lsere, som har en hgj underholdningsveerdi. Ifglge informanten
skal vi fokusere pa, hvordan vi kan forsimple Yokai spillet og holde konceptet rent.

Vi diskuterede, hvorvidt vi under markedsfaringen og i selve spillet burde fokusere mere pa
de leererige eller underholdende elementer i spillet. Informanten mente, at de laererige
elementer er vigtige og bringer veerdi, men at de skal veere sa implicitte som muligt, da det er
underholdningsveerdien, der er mest veerdifuld for bgrnene. Informanten mente, at vi har god
mulighed for stor underholdningsveerdi og naevnte (‘I har en stor chance med humoren,
aktiviteterne og personliggarelse af ens Yokai”) (18.4.1. Referat af interview, eksperten inden
for spiludvikling). Derudover naevnte han (“det er en virkelig fed ide og jeg kan ikke udelukke
at der er et marked for det...”) (18.4.1. Referat af interview, eksperten inden for spiludvikling).
I denne sammenhaeng opstod spgrgsmalet om, hvorvidt han formodede, at foreeldre ville
betale for Yokai spillet. Informanten svarede at han ikke vil udelukke, at der vil vaere kunder til
spillet. Desuden sa han potentiale i konceptet bag Yokai. Dette svar og informantens tiltro til
konceptet, ser vi som en indikator pa, at vores leap of faith antagelse om, at forzeldre gerne vil
betale for, at deres bgrn far bedre kendskab til deres fglelser gennem et spil, er korrekt.

Informanten foreslog, at vi finder investorer med godt kendskab til app spiludvikling og Unity,
for derefter at overbevise dem om vores vision for Yokai. Desuden mente han, at vi skal saelge
Yokai spillet som en god dregm (“/ skal anse jeres investorers som slutbrugerne og fa dem til
at teenke, det kan jeg virkelig se mig selv bruge”) (18.4.1. Referat af interview, eksperten inden
for spiludvikling). Han anbefalede, at vi starter med at ansgge om dansk filminstituts spil fond
og andre lignende fonder for at fa stette til at udvikle en mere brugbar prototype end vores
nuveerende MVP. Desuden bad han gruppen om at kontakte ham nar vi er leengere i
processen, da han tilbyder at arrangere mgder med spiludviklingsfirmaer, som muligvis er
interesseret i at realisere spillet med os. Det er ligeledes en mulighed at ansgge en fond til

prototypen, sammen med et spiludviklingsfirma, hvorfra et samarbejdet kan fortsaette.

| forhold til prisseetning pa spillet gav informanten to bud, et pa prisen for at udvikle en brugbar

prototype og et bud pa udviklingen af hele spillet:
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(“En rigtig prototype der er helt og fuldsteendig interaktiv + integrering, prev med unity, find
nogle der har godt kendskab til app udvikling og Unity, for at fa ordentlige estimater pa det og
tidshorisont. Vi snakker om i hvert fald nogle 100 tusinder (taet p& en million) for at udvikle
hele spillet. Der er meget arbejde i at integrere det). (18.4.1. Referat af interview, eksperten

inden for spiludvikling)

('Det er primeert lgnudgifter og vil tage et ars tid at lave. Her skal inkluderes 2 programmgarer
og en grafiker. Find nogle teknikker til at udvikle prototypen til 50-75 tusind”). 18.4.1. Referat
af interview, eksperten inden for spiludvikling)

Ifglge informanten vil omkostningerne primaert veere Ignudgifter til programmgrer og minimum
én grafisk designer. Derudover mente han, at vi selv kan lave en del af forarbejdet, hvis vi
arbejder pa vores unity evner og konkretiserer konceptet i bedste omfang. Herved kan vi
undga uforudsete haendelser og dermed konceptuelle udfordringer, som er tidskraevende for
et udviklingsteam. Vi er dog opmaerksomme p4, at aendringer hgjst sandsynligt vil opsta under

selve spiludviklingen, nar fagrst ideerne bliver realiseret.

Pa baggrund af dette interview har gruppen et klart mal om at arbejde pa vores unity evner for
at kunne fremstille en repraesentativ prototype og derefter kontakte vores informant. Vi gnsker
at ansgge de mulige spil fonder og at seettes i kontakt med de spiludviklingsfirmaer, som

muligvis viser interesse i et samarbejde om at realisere Yokai spillet.

Exit kriterier for det tredje stadie i tragten er:
e at potentielle kunder indikerer, at de forstar den unikke veerdi proposition

e at kunderne accepterer vores afkast model

Pa baggrund af den feedback vi har modtaget fra eksperterne inden for folkeskoleomradet,
barnegruppen og eksperten inden for spiludvikling og entreprengrskab, har vi bedgmt at vi er
Klar til at forlade dette stadie. Bade eksperterne inden for leereromradet og bgrnene, har
illustreret at de enten ser spillet som godt og veerdifuldt eller at de selv vil spille det. Eksperten
inden for spiludvikling, ville ikke udelukke at foraeldre vil betale for at deres bgrn spiller Yokai,
dog kunne han ikke bedgmme det mere konkret. Men han tog ideen alvorligt, sa potentiale i
konceptet og anbefalede at vi kontaktede ham, nar vi er kommer laengere frem i processen.
Vi mener, at vores MVP derfor har fuldendt sit formal til small-scale valideringen, da spille

konceptet og vores value propositions blev illustreret, uden at veere et tidskraevende element.
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13.6. Fjerde stadie i tragten

Denne passage Vil blot beskrive teorien bag det fierde stadie i tragten, da vi pa nuveerende
tidspunkt ikke har en MVP eller en stor brugergruppe til largescale validering.
Formalet med dette stadie i tragten, er at teste ens MVP pa en starre gruppe af brugere.
Her er det essentielt at f& besvaret hvorvidt MVP’en har produkts- og markedsefterspargsel,
om der er en vej som leder til early adopters og hvorvidt forretningsmodellen er baeredygtig
for produktet.
Exit kriterierne for dette stadie er:

e At det lykkedes at fA kanaler, som iterativt far flere early adopters til at benytte

produktet

e At der produceres livslang kundeveerdi.

Nar en ide har gennemgaet alle fire stadier i tragten, kan ideen betragtes som gyldig og derfor

klar til kommerciel skalering (Bosch, et al. 2013, s.12).
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14. Essence Konfigurationstabel

Vi benyttede Essence Konfigurationstabel med henblik pa at skabe klarhed og reflektere over
Yokai spillets problemomrade, indhold og problemlgsende vaerdi. Konfigurationstabellen er

opdelt i fire overordnede temaer (Aaen, 2019, s.58-59):

e Paradigm: Dette tema fokuserer pa refleksion og en forstaelse af det problem som
systemet er en lgsning til. Dette inkluderer en klar forstaelse af systemets brugere,
eventuelle stakeholders og de events, der finder sted inden for systemets rammer.

e Product: Dette tema fokuserer pa selve produktet, hvad der skal til for at skabe veerdi
i lgsningen og konkrete features i systemet.

e Project: Dette tema handler om reesonnementet bag formalet og kerneideen i
systemet. Dette inkluderer refleksion over prioriteringer, fokus og begraensninger.

e Process: Det sidste tema handler om vurdering. Underpunkterne under dette tema
benyttes til at evaluere resultaterne fra de forrige beslutninger og prioriteringer. Dette
tydeliggar, hvorvidt udviklingen bevaeger sig i den rigtige retning eller om aendringer

bar foretages.

Disse fire overordnede temaer belyser det fokus man skal have i mente, nar man udfylder
underpunkterne pa tabellens tre niveauer. Med de tre niveauer beskrives der, hvorfor der er
veerdi i at udvikle spillet, hvad de overordnede handlinger frembringer og hvordan de planlagte
handlinger Dbliver til en veerdifuld Igsning (Aaen, 2019, s.50). Desuden er

konfigurationstabellen opdelt i tre abstraktionsniveauer:

Det farste niveau, rationale (why), beskrives med termerne problematic, leverage, resolution
og criteria for resolution. For YOkai projektets rationale, fastslog vi, at der er veerdi i at hjeelpe
barn med at forstd og handtere sveere falelser. Det er blandt andet viden fra eksperter og
brugen af smartphone teknologi som augmented reality, der kan tilfgje veerdi til lasningen pa
dette problem. Desuden ggr tilgengeligheden og pris venligheden af en app, vores
fremgangsmade til en attraktiv lgsning. Evalueringen af det niveau, fremgar af konklusionen

under criteria for resolution.
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Det andet niveau, strategy (what), beskrives ved brug af termerne elements and ecology,
architecture, qualification og criteria for qualification. Heraf fremgéar de primeere objekter og
events i Yokai spillets problemdomaene. Pa dette niveau beskrives den konceptuelle struktur
for Yokai spillet, gennem de essentielle funktioner, som giver produktet veerdi. Det er blandt
andet vigtigt, at barnene stader pa udfordringer forbundet med sveere fglelser sdsom vrede,
angst eller tristhed, for at kunne lzere mere om handteringen af disse falelser. Som det fremgar
under criteria for qualification, gjorde dette niveau os opmaerksomme pa, at vi i en ringe grad
har overvejet hvilke risici, der kan opsta under udformningen af dette spil. Derfor har vi i
gruppen diskuteret, hvorvidt der kan opsta skuffelse blandt foraeldre, hvis spillet ikke har den
effekt pa deres barn som de habede og hvordan vi kan undga, at spillet bliver ekskluderende
for spillere, der ikke kender til andre, som spiller Yokai.

Det sidste niveau, tactics (how), beskrives med termerne scenarios, features og value
proposition. Under scenarios star der beskrevet konkrete scenarier, som indbefatter features
fra spillet. Et af de features, der er inkluderet i systemet, er en augmented reality spilleverden.
Pa trods af, at denne feature ikke er benaevnt under scenarierne, mener vi, at det iszer tilfgjer
veerdi til spillet. Bade fordi det tilfgjer til morskaben og dermed motivationen, men ogsa fordi
det gar det lettere at realisere Yokai veesenet og dens behov, for spilleren. Som det fremstar
af konfigurationstabellen, konkluderes niveauet med otte value propositions for Yokai, hvor

fire af dem er fremtidige muligheder og evalueringen af disse.

Forbedre bgrns
forstaelse for
sveere falelser og
maden de kan

technology:
Augmented Real-

ity, GPS, voice og
word recognition,

En sjov og derfor
motiverende méade
for barn at leere om
folelseshandtering

View Paradigm @ Product © Project ® Process

Value Reflection Transaction Reasoning Appreciation

Rationale: | PROBLEMATIC | LEVERAGE RESOLUTION CRITERIA FOR

(Why?) RESOLUTION
e Challenge: e Smartphone e Prospect:

e [Expectations:
* Is the problem
worth solving?

* Is the Prospect a

handteres pa. touchscreen e Warrant: solution?

e Problem: e Knowledge: Med en starre * Are Leverage
Afvigende Feedback fra forstaelse for Points well used?
opfarsel hos barnepsykologer folelser og egen

barn, f.eks. og opfarsel, kan en e Findings:
staerke folkeskoleleerer. bedre trivsel opnés. | gor barn der har
vredesudbrud, e Backing: sveert ved at

kan ekskludere
dem fra sociale

Let tilgaengelig,
prisvenlig, inkluderer

handtere deres
falelser, pa en
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feellesskaber. et socialt made der forhindre
feellesskab. dem i sociale
sammenhaenge, er
det et problem som
er veerd at lgse.
Hvis udviklet godt
vil vores prospect
veere en god
lgsning.
Motivation er
afggrende. Dermed
er kvaliteten og
underholdningsvaer
dien i produktet
essentielt
Strategy: | ELEMENTS ARCHITECTURE [ QUALIFICATION | CRITERIA FOR
(What?) AND ECOLOGY QUALIFICATION
e Udvelgelse af (e Qualifier:
e Core objects Yokai modul Laser ikke e Expectations:
in PD: e Database over | dybdegdende « Is the architecture
Smartphone b_ruger 0g | emotionelle feasible?
Bruger abonne - tilknyttet Yokai | problemer « Are the compo-
ment e YoOkaieeg stadie |¢ Rebuttal: nents necessary and
Gratis konto modul Fremmer alligevel sufficient?
e YoOkai unge bevaegelse, « Are opportunities
e (Core events m_odql selvindsigt og and risks antici-
in PD: Yokai voksen interaktion mellem | pated?
Yokai vaesenet modul brugere og kan
udveelges Oni modul dermed afhjeelpe e Findings:
e Menta modul | nogle former for Systemets
AEgget kleekkes mistrivsel. architecture er
opnaelig, men
Yokai udvikler sig kreever ekspertise
fra unge til inden for
voksen paedagogik,
psykologi og
spiludvikling
e Users

Barn uden konto.
Bgrn med konto.
Barn pa
autismespektrum
met.

Tredjeparts
involvering
Foreeldre
Paedagoger
Leerer

Et starre fokus pa
risici kunne gavne
processen
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Tactics:
(How?)

SCENARIOS

e Opretter en
bruger i app’en

e Laeser
personlighedsb
eskrivelserne
af Yokai
vaesnerne og
veelger én
Yokai blandt
dem

o Plejer Yokai
vaesenet

e Pabegynder
udendgars
guest

e Chatter
og/eller mgdes
med venner/
andre spillere
til Yokai
aktiviteter

FEATURES

e Registrering af
spiller i
database

e Animeret Yokai
vaesen

e Animeret
barometer
system

e Augmented
Reality
funktioner

e GPS kort:
oversigt over
Yokai events og
spillere

e Chatfunktion

VALUE
PROPOSITION

e Hijeelp til at forsta
0g registrere
folelser

e Guidning til at
handle
hensigtsmaessigt
i folelsesladet
situationer

e Motivation til
udendgrs
aktiviteter

e Mulighed for
mere socialt
samveer

Kundesegmentet
folkeskoler

e Bedre trivsel som

forarsager bedre
omstaendigheder
for laering

e Redskab som led

i klassens time
eller lignende
undervisning

Kundesegmentet

barnepsykologer

e Redskab til
benyttelse
mellem
konsultationer
med bgrn

e Mere motivation
til at deltage i
samtalen, som
gar det mere

spaendende at ga

til psykolog

CRITERIA FOR
VALUE
PROPOSITION

e Expectations:
« Anticipation and
detection is
effective
« Alleviation is
effective

Findings:

Value propositions
inkluderer bade en
forventning og
lindring af
problemet.

For at finde frem til
om vi giver veerdien
til brugerne som
lovet, skal det
males ved at kigge
pa den tilfredse
bruger og se om
han/hun har laert
om egne falelser,
hvordan andre
teenker og det at
handle
hensigtsmaessigt i
sveere situationer.

Tabel 2: Essence konfigurationstabellen for Yokai spillet (Aaen, 2019, s.59)
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Konfigurationstabellen beskriver den overordnede ide om Yokai og vil blive benyttet under
revurderinger af konceptet som, processen skrider frem. De otte value propositions bag Yokai,
fremgar af tactics niveauet. De fire nederste value propositions, som star i kursiv, indgar ikke
i sammenhaengen mellem features, scenarios og value propositions da de blot er muligheder
til fremtidige overvejelser. Af samme arsag star de i kursiv. Tilsammen understgtter de
beskrevne scenarios og features de farste fire value propositions. Barnet plejer sin Yokai,
blandt andet ved at stgtte den, nar den er sur, ked af det eller bange. Spillet vil radgive barnet
i denne pleje, hvilket forhdbentligt fremmer forstaelse- og registrering af egne falelser. Dette
muliggeres iseer gennem features som det animerede barometer og augmented reality
funktioner, da barnet kan afleese Yokai veesnets fglelser i forbindelse med virkelighedsnaere
situationer i spillet. Ligeledes bliver barnets motivation for udendgrs aktiviteter og mere socialt
samveer, realiseret i de to sidste scenarios, hvor barnet starter en udendgrs quest og mgdes
med andre spillere under Yokai aktiviteter. | Elements and Ecology er bgrn pa
autismespektrummet skrevet i kursiv, da vi anser denne malgruppe som fremtidige users. Det
er vigtigt at understrege at bgrn pa autismespektrummet under alle omsteendigheder kan
benytte YoOkai spillet. Dog er det en overvejelse at tilpasse Yokai spillet udelukkende til denne
malgruppe i fremtiden. Dette uddybes i diskussionen.
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15. Diskussion

Pa nuveerende tidspunkt i udviklingsprocessen af Yokai spillet, star vi med den viden vi har
opnaet gennem feedback fra testning af MVP’en. Vi skal nu beslutte hvordan vi vil lade det
nye information, pavirke Yokai spillet og de nzeste tiltag til at f spillet ud pa markedet. Som
fremfart under (5.2. Business Model Canvas & 13. Sammenfatningen af Build-measure-learn
og ESSSDM teorierne) undersggte vi muligheden for de forskellige kundesegmenter forzeldre,
folkeskoler (muligvis med kommunal betaling) og bagrnepsykologer. Med antagelsen om at
Yokai kan opna popularitet blandt bgrn og de derfor vil ga til deres forzaeldre for at fa spillet
finansieret, er foreeldre en oplagt mulighed. Denne mulighed er pa nuveerende tidspunkt vores
farste prioritet. Pa baggrund af det potentiale som bgrneinformanterne, eksperterne inden for
folkeskoleomradet samt eksperten inden for spiludvikling sa i MVP’en og i at markedsfare

Yokai, har vi belaeg for at tilpasse spillet til foraeldres finansiering.

Omvendt, fandt vi delte holdninger til muligheden for at markedsfare spillet som et veerktg;j til
barnepsykologer og folkeskoler. Leererinformanterne viste stor interesse i at benytte Yokai
som et undervisningsredskab i skolen, men eksperten inden for spiludvikling, gjorde os
opmaerksomme pd, hvor sveert det er at anskaffe kommunale kunder til folkeskolespil, da de
ofte holder fast i de spil de kender og sjeeldent sgger efter nye lgsninger (18.4.1. Referat af
interview, eksperten inden for spiludvikling). Ligeledes mente en af eksperterne inden for
barnepsykologi, at spillet ville veere gavnligt for folkeskolerne, men hun mente ikke, at
barnepsykologer ville veere interesseret i at benytte det som redskab i deres praksis. Pa
baggrund af dette, har vi fortsat valgt at anse disse to kundesegmenter som en overvejelse til
fremtidigt arbejde og i stedet fokusere pa foreeldrene. Af denne grund star de og deres
tilhgrende value propositions markeret med kursiv i vores konfigurations tabel (14. Essence

Konfigurationstabel).

Der er to arsager til, at vi ikke har valgt at udelukke muligheden for at tilpasse spillet til
barnepsykologer og folkeskoler. Bagrnepsykologernes forbeholdenhed virkede til at handle
mere om en bekymring for teknologien og i at eendre i deres saedvanlige fremgangsmader,
frem for en reel vurdering af Yokai spillet som et redskab til brug mellem konsultationer. Dette
giver anledning til stadig at undersgge muligheden naermere.

Derudover ser vi en fremtidig mulighed i at sendre Yokai spillets pataenkte brugere, fra alle
barn mellem 9-12 ar, til bgrn pa autismespektrummet. Dette ville ligeledes sendre vores tilgang
til kundesegmentet. Eksperten inden for spiludvikling forklarede, at det er sveert at bryde ind
pa spillemarkedet til folkeskoler, men med et fokus pa autisme, ville Yokai ikke leengere

konkurrere med folkeskolespil til almene klasser. Derimod ville Yokai spillet std som
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enestdende af sin slags, som et redskab med hgj underholdningsveerdi, til leerer, psedagoger
og eventuelt barnepsykologer, der arbejder med bgrn pa autismespektrummet. En af
eksperterne inden for bgrnepsykologi, neevnte at anime grafik, med store gjne og tydeligt
ansigtsmimik ofte tiltaler barn pa autismespektrummet. Desuden mente hun, at vores value
propositions iseer kunne vaere gavnlige for disse bgrn (18.1.3. Referat af interview, Lisa). Dette
fik vi efterpragvet under vores MVP-testning af bgrnegruppen, da en af bgrnene har autisme.
Sammi, 12 ar gav godt feedback til spillet da hans tilgang til Yokai var kritisk, men rent ud af
posen. Sammenlignet med de andre drenge, var han den som viste mindst interesse i
multiplayer aktiviteter, i at pleje Yokaien og i at spille udenfor. Dertil mener vi, at han er den af
barnene, som ville drage mest gavn, af at blive stattet i disse omrader.

Vores oprindelige tilgang til dette emne var, at Yokai skulle henvende sig til alle barn, og hvis
barn pa autismespektrummet i szerdeleshed fik gavn af spillet, var det blot en bonus. Dette
var tilfeeldet for Pokemon Go spillet, som modtog ros for at gavne bgrn med autisme og
Aspergers, ved at gge deres muligheder for socialt samveer og udendgrs aktiviteter (Cao,
2016). Under interviewet med eksperten inden for spiludvikling, klargjorde informanten, at det
ville veere fordelagtigt at designe Yokai spillet tii en mindre malgruppe, men til gengeeld
skreeddersy spillet saledes, at det imgdekommer malgruppens behov og preeferencer i en
meget hgj grad (18.4.1. Referat af interview, eksperten inden for spiludvikling). Dette ser vi
god mulighed for, med bgrn pa autismespektrummet som malgruppe. Denne tilgang vil i farste
omgang, formindske omfanget af malgruppen, da det er ca. 1 pct. af den danske befolkning,
som er diagnosticeret med autisme (Psykiatrifonden, 2019). Den ene procent inkluderer alle
aldersgrupper og ikke blot bgrn. Vi ser dog et udvidet kundepotentiale med denne tilgang,
uden for de danske greenser. Autisme er naturligvis ikke begraenset til Danmark, sa hvis et
spil som Yokai viser sig at gavne bgrn pa autismespektrummet, med malbare resultater, er
der ingen grund til at andre lande ikke skulle vise interesse. | denne sammenhaeng ville det
veere oplagt ferst at fokusere pa skandinaviske lande som Sverige og Norge. Sproget skal
naturligvis overseettes og nye GPS kort med augmented reality aktiviteter skal tilpasses til nye
omrader. Men da grafikken og figurerne vil forblive de samme, er Yokai forholdsvis

ukompliceret at tilpasse til nye lande.
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16. Konklusion

Det gennemgaende fokus i denne forskning har veeret at konkretisere konceptet bag Yokai
spillet, med malet om at efterprave vores value hypotese og specificere brugernes behov.
Under denne proces har vi gjort os vigtige erfaringer, som nu kendetegner spillets opbygning
og den forretningsmodel vi vil fglge. Som illustreret i canvas modellen, har vi opnaet et overblik
over vores ressourcer, udgifter og indtjeningsmuligheder. Desuden har vi draget inspiration
fra de japanske folklore om Yokai mytologien, til at forme en spille historie om Y0kai vaesnerne,
Onier og deres fortid med mennesket. Deri belyses, hvordan denne fortid pavirker
interaktionen mellem Yokai og mennesket i spillet. Pa baggrund af interviews med eksperter
inden for barnepsykologi og folkeskoleomradet har vi defineret en malgruppe i alderen 9-12
ar. Vi er blevet introduceret til KAT-kassen, og benyttede den som et psykologisk vaerktgj til
at realisere vores value hypotese. Desuden har vi opnaet en dybere forstaelse for barns
hverdag, interesser og behov, og formet Yokai konceptet derefter. Dette realiserede vi i en
MVP, som blev preesenteret og testet pa eksperterne inden for folkeskoleomradet, en
barnegruppe og en ekspert inden for spiludvikling.

Pa baggrund af vores interviews og MVP-tests, har vi med kvalitativ indsigt, kunne vurdere
value hypotesen og besvare spgrgsmal, som vi har stillet undervejs i forskningen.

Under starten af forskningen sat vi os for mal at vurdere, ikke blot om spillet kan udvikles, men
om det burde udvikles (2. Grundantagelser bag Yokai spillet). Det har veeret vores
konsekvente oplevelse, at alle vi har praesenteret Yokai ideen for, har vist begejstring eller set
potentiale i spillet. Bgrn, folkeskoleleerer, bgrnepsykologer og eksperten inden for
spiludvikling, har alle meldt ud, at det ikke blot virker som et spil med hgj underholdningsveerdi,
men at vi har potentiale til at realisere vores value hypotese: Yokai spillet hjeelper barn med
at forsta deres falelser, herunder at registrere- og handle hensigtsmaessigt i svaere situationer
samt at skabe et feellesskab blandt brugerne (2. Grundantagelser bag Yokai spillet). Derfor
ser vi god grund til, fortsat at arbejde mod udviklingen og markedsfaringen af Yokai spillet.
Neeste skridt mod dette, involverer at klarggre en prototype gennem Unity, hvilket er et
udviklingsveerktgj, til blandt andet augmented reality appspil. Desuden skal vi beslutte,
hvorvidt Yokai spillet skal henvende sig til bgrn i alderen 9-12, med deres foraeldre som
betalende kunder, eller bgrn pa autismespektrummet, med henblik pa at saelge lgsningen til
kommuner eller bgrnepsykologer. Vores plan er at ansgge om DFI’s stgtteordning til danske
digitale spil, og kontakte eksperten inden for spiludvikling, med mal om at opna et samarbejde

med et etableret spiludviklingsfirma.
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18. Bilag

18.1. Interviewguide til bgrnepsykologer

Alle interviews med psykologer blev foretaget fysisk hvor alle gruppemedlemmer var
tilstedeveerende. Alle informanter indenfor bgrnepsykologi bliver introduceret for samme
introduktion, scenario og derefter preedefinerede speargsmal. Da der er tale om
semistruktureret interviews bliver alle spgrgsmal ikke ngdvendigvis stillet og nye spgrgsmal
dukker hgjst sandsynligt op undervejs.

Farst og fremmest tak for at du vil tage tid af til os. Det er afgarende for vores speciale at fa
feedback pa vores app ide fra psykologer som har erfaring med barn. Vi vil kort preesentere
vores ide og give dig et kort eksempel fra en situation hvor et barn kunne beslutte sig for at
spille spillet. Du er meget velkommen til at bryde ind og dele de tanker du har med os, under
vores introduktion. Vi har nogle fa konkrete spgrgsmal, men derudover er vi bare interesseret
i at fa dit perspektiv som psykolog.

Pa forrige semester havde vi et entreprengrskabs kursus. Her skulle vi komme pa en ide til et
softwareprodukt. Vi kom pa en ide til et appspil som vores underviser var meget begejstret,
han mente at ideen har potentiale og at vi skal udvikle det. Det er derfor blevet vores speciale

projekt.

Spillet hedder Yokai, og konceptet er baseret pa tamagochi figurerne fra 90’erne. Kan du

huske dem?

Desuden er det et augmented reality spil, ligesom pokemon go. Kender du det spil?
| virtual reality kommer du selv ind i en spilleverden hvor du kan flyve eller hvad end. Omvendt
i augmented reality kommer spille elementer ind i vores verden. Sa du kan i dette tilfaelde

bruge din telefon til at se Yokai vaesnerne lege foran dig.

Spilleren far et Yokai vaesen fra en helt spaed alder. Den starter som et eeg, der skal passes
og plejes far at det kleekker. Dette indebaerer en sjov quest, hvor aegget triller rundt pga. spark
inde fra Yokaien og et brug af en uv-lampe som tillader spilleren at se Yokaien inden i aegget.

spilleren kan endda saette musik pa og se Yokaien danse.
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Nar aegget sa kleekker, far spilleren en lille Yokai, som har forskellige behov. Den skal have
opmeerksomhed, mad og pleje. Desuden er Yokaierne meget sociale vaesner, sa det er vigtigt
at spillerne lader dem socialisere med hinanden. Der vil derfor, ligesom i pokemon go, veere
udendgrs omrader hvor Yokai spillere kan ga hen for at spille med hinanden. Det kan veere i
byen, ved sger eller parker hvor der er designerede Yokai aktiviteter der bringer bade

Yokaierne og spillerne sammen.

Det er vigtigt for os at spillet ikke kun er sjovt, men at det ogsa har lzererige elementer. Med
det vil vi iseer have fokus pa barn forstaelse af forskellige falelser og hvordan de kan handteres
pa en sund og brugbar made. Sa en sund emotionel udvikling. Hvis Yokaien er sur, trist eller
skuffet, skal barnet kunne hjaelpe den og leere af oplevelsen. Vi haber at barnet vil kunne bruge
oplevelsen til at forstar egne falelser og hjeelpe andre nar de er sure eller kede af det.

Du vil far spargsmal blevet introduceret til et scenarie, som skal give en episodisk beskrivelse
af spillet og i hvike sammenhsenge det kan benyttes i. Scenariet skal bruges som
udgangspunkt for interviewet. Dette har til formal at vise psykologerne hvordan teknologi kan
anvendes som stgtteredskab mellem konsultationer.

18.2. Scenario

Sofie er en pige pa 9 ar. Hun skal til at starte i 3. klasse pa en ny skole, da hendes familie er
flyttet til en ny by. Hendes nye klasse har 27 elever. Hun har faet at vide, at det er en stor
klasse, hvor der er mange forskellige vennegrupper med forskellige interesser. | den fagrste
uge i klassen syntes hun, det er sveert at falde pa plads. De andre elever kender hinanden og
har oplevet meget sammen. Hun hgrer flere elever snakke om en tidligere skoleudflugt og
fadselsdagsfest, som hun af gode grunde, ikke kan snakke med om. Til danskundervisning
bliver Sofie sat sammen med en anden elev for at Igse undervisningens opgaver. Den anden
elev hedder Rikke og hun virker interesseret i at leere Sofie at kende. Hun viser Sofie et nyt
app-spil kaldet Yokai. | appen har Rikke en kser dyreunge med vinger, og Sofie bliver
interesseret nar Rikke forteeller at den startede med at veere et seg, som hun skulle beskytte
og holde varm, far at det kleekkede. Desuden udpeger Rikke syv andre bgrn fra klassen, der
ogsa spiller Yokai. Rikke forteeller at hun har veeret pa gature med de andre syv for at finde
gadgets og lave aktiviteter med deres YoOkai. Ofte er der forskellige Yokai omrader i

skolegarden hvor Yokaierne eksempelvis kan treene deres flyveevner eller sgge efter mad og
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sjovt tilbehgr. Desuden forteeller hun at deres Yokaier er venner med hinanden, hvilket betyder

at Yokaien bliver trist hvis der gar for lang tid, hvor de ikke tager ud og leger sammen.

Sofie har fglt sig ensom i den fgrste uge i hendes nye klasse og beslutter sig for at downloade
spillet pa hendes telefon i lgbet af weekenden. Dette beslutter hun bade fordi hun syntes at
spillet lad sjovt, men ogsa fordi hun vil med Rikke og de andre syv, der benytter spillet ud i
skolegarden og spille. Sofie downloader appen og bliver fart igennem en raekke steps for at
veelge hendes Yokai. Hun ser 9 forskellige typer aeg som rokker lidt pa sig. De har alle et
japansk Yokai navn og en kort beskrivelse af deres personlighedstraek. Der er iseer en af Yokai
typerne som Sofie finder tiltalende, den hedder Kintaro og i dens beskrivelse naevner den
blandt andet noget omkring at veere hjeelpsom:

“.. Jeg kan godt lide at hjaelpe andre Yokaier og er altid imgdekommende overfor dem. Jeg

synes, at vi alle skal hjeelpe og statte hinanden, fordi sa far man gode venner. ...”

Sofie syntes ogsa, at det er meget vigtigt at hjeelpe hinanden og kan relatere til dens behov
for at skabe venskaber. Hun veelger dette aeg og kan derefter personliggare Yokaien. Hun kan
se en dinosaur skikkelse og kan veelge dens farver, stemme og gjne stgrrelse. Desuden kan
hun navngive den, og hun veelger at kalde den Bobo. Derefter ser hun en magisk skabelse af
hendes Yokai, som blot er et &g til at starte med. Sammen med Yokaien kommer der
instruktioner for hvordan, man spiller spillet og desuden skal appen have tilladelse til at bruge
kameraet sa hun kan se Bobo i den virkelige verden. Da Yokaien stadig er et aeg, kan den
ikke selv kommunikere med Sofie. Der kommer sma tips frem i appen som radgiver hende til
hvordan, hun bedst kan pleje hendes Yokai. F.eks. kan hun placere den et sted hvor, der er
blgdt og varmt. Nar hun har leest instruktionerne, beslutter hun sig for at undersgge de
gadgets, der kom med Yokai aegget. Hun kan se, at der er en pude, et teeppe, hgretelefoner,
en uv-lampe og en pakke med plastre. Nar hun kigger pa hendes Yokai aeg i appen kan hun
se disse gadgets gverst i hgjre hjgrne. Desuden kan hun trykke p& en knap der teender
kamerafunktionen for at se Yokai aegget pa hendes veerelse. Det veelger hun at ggre, men nar
hun kigger rundt pa hendes veerelse igennem telefonen, kan hun ikke se aegget nogle steder.

En besked popper op pa skeermen, hvor der star

“Yokaierne er drilske vaesner som kan finde pa at gemme sig. Bobo er rullet veek og pa din

forste quest skal du finde den og bringe den i sikkerhed et varmt og sikkert sted.”

Sofie trykker for at starte den farste quest, hun kigger pa hendes veerelse igennem telefonen,

men kan ikke se aegget nogle steder. Hun kigger ogsa i stuen og kakkenet, men opdager farst
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aegget, nar hun kigger helt nede med telefonen. Bobo aegget har gemt sig ved hendes fgdder,
og den triller efter hende nar hun gar rundt. Hun kan se at der kommer sma spark inden fra
aegget som gar, at den kan trille efter hende. Det ser ud til, at den arbejder hardt for at kunne
falge med. Det syntes Sofie er morsomt, men efter lidt tid kommer en notifikation p& skaermen
om, at hun skal passe p4, at aegget ikke revner. Hun placerer hendes finger pa skaermen for
at tage aegget op og leegge det i hendes seng. Derefter tager hun teeppet og puden fra appen
til gare aegget bekvemt og varmt. Sofie far en notifikation om at hendes farste quest er fuldfart
og at hende og Bobo har optjent points, som hun kan bruge til at kabe mad og gadgets med.
Indtil videre har hun kun rad til mad og en sutteflaske. Neaeste gang Sofie bruger app’en ligger
Yokaien stadig i sengen. En besked ger hende opmaerksom pa at det er godt for baby
Yokaiens udvikling at hgre musik. Sa hun tager hgretelefonerne fra hendes samling af gadgets
og placerer dem pa segget. Der er 5 sange at vaelge imellem. Sofie beslutter sig for at vaelge
en beroligende melodi. Hun kan se at eegget beveeger sig lidt rytmisk nar den harer musik.
Nar hun skifter til en melodi med mere gang i, bevaeger Yokaien sig s& meget, at den kommer
til at trille ned fra sengen. Sofie skynder sig at tage den op igen og placere den pa puden med

teeppet. Der kommer en notifikation pa skeermen

“Det ser ud til at Bobo er en energisk lille Yokai! Hjselp den ved at laegge et plaster pa revnen

og find et mindre hgjt sted hvor den kan slappe lidt af.”

Nar Sofie har gjort dette, modtager hun igen nogle Yokai points og en besked hvor der star:

“Godt gaet! du har taget dig godt af din Yokai. Dette hjeelper den med at vokse, sa den kan
blive klar til at klaekke.”

Mandag morgen viser hun hendes nye Yokai til Rikke. Rikke virker glad for at de nu har en ny
Yokai i gruppen. Hun siger, at jo flere YOkaier vi bliver venner med, jo flere points far vi.
Desuden far man ekstra points for at blive venner med en Ydkai imens den stadig er i aegget,
fordi de store Yokaier skal hjeelpe de sma. Rikke henter de andre i klassen som spiller Yokai.
De vil alle have Bobo til at blive venner med deres Yokai og forteeller Sofie hvor sjovt det er
nar aegget kleekker. Nar Sofie tager imod venneanmodningerne fra de andre Yokaier, far hun

en masse points for at finde venner til Bobo og en notifikation:

“Godt gaet! Det er godt for Bobo at fa nye venner, nu glaeder den sig endnu mere til at komme

ud af eegget og lege med de andre”
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To af de andre bgrn sparger Sofie om hun har prgvet uv-lampen endnu. De foreslar, at hun
skal prgve den imens hun spiller musik for Yokai aegget og samler sig om hende for at se
med. Hun veelger uv-lampen og roterer den saledes at den lyser pa hendes Yokai imens den
harer musik. S& kan hun se en skikkelse gennem aeggeskallen som danser. Hun skifter sang
til en melodi med mere gang i den, og ser at hendes Yokai laver gangnam style dansen.
Gruppen morer sig med de forskellige danse indtil timen starter. De aftaler at Sofie skal komme
med ud i skolegarden i frikvarteret og desuden insisterer de andre bgrn pa at Sofie skal sige

til n&r hendes Yokai klaekker.

| skolegarden forteeller de andre bgrn Sofie om spillet. De siger, at man kan laere Yokaierne
en masse forskellige ting, men at det tager tid og kraever treening. | starten kan man leere den
at lgbe, men at den er meget langsom nar den farst kommer ud af aegget. Man kan ogsa leere
dem at flyve og at tale. Men Ydkaierne vil ikke laere hele tiden, for sa bliver de utilfredse. En

af de andre bgrn viser Sofie sin Yokai. Drengen forteeller:

“Der er forskellige termometre der viser hvilket humar min Yokai er i. Den kan vaere sur, bange,
trist og skuffet. Men den er glad for det meste. Det er iszer hvis der sker noget darligt at man
skal trgste den. Da jeg leerte den at flyve startede jeg med at tage den op pa en hgj bakke.
Der blev den meget bange. S& kunne jeg veelge forskellige muligheder for at trgste den. Jeg
skulle tage den med ned igen men ogsa fortzelle den, at den var i sikkerhed og at vi fortseetter

traeningen fra en sten i stedet for”

De andre Yokaier vil gerne age Bobo. Det ger dem glade at age et lille aeg og de far points for
at tage sig af et Yokai eeg. Sofie kan se de andre Yokaier igennem hendes telefon. Gruppen
snakker sammen om deres Yokaier og hvor sgde de bliver nar der kommer en ny i gruppen.
Derefter far de en notifikation om en ny quest inden for et en angivet reekkevidde. | den anden
ende af skolegarden er der en Yokai forhindringsbane. Imens gruppen gar derhen, forteeller
de, at Yokaierne kan lgbe om kap over en bane som man kun kan se igennem telefonen. Der
er flere sjove udfordringer, men det er ikke nemt at vinde. Nar de nar frem, ser Sofie blot tomt
graesareal. Men med Yokai app'en kan hun se en sjov forhindringsbane hvor Yokaierne skal
kravle under et net, hoppe fra deek til deek, flyve over et hul og svemme igennem en stor
vandpyt. Der er elever fra andre klasser som ogsa prever banen. En af de andre bgrn viser
sofie at man kan angive hvilke Yokaier man prever banen med eller man kan prgve den alene.
De syv bgrn fra hendes klasse veelger hinanden til at prgve banen med, og en nedteelling
starter pa deres telefoner, sd de kan starte pa samme tid. Sofie prgver at deltage men

modtager en notifikation:
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“Bobo er desveerre for lille til denne aktivitet, men det er godt for ham at lytte med mens de
andre Yokaier lsber om kap. Placer din Yokai et sikkert sted med sin dyne og pude, sa den

kan holde varmen og forberede sig pa at klaekke”

Mens de andre bgrn bevaeger sig frem og tilbage for at hjeelpe deres Yokai i kaplabet, kigger
Sofie pa Bobo. Den beveeger sig meget. Hun tager uv-lampen for at kigge til den. Hun kan se
at Bobo vokser og at den naesten ikke kan veere i agget mere. Den beveeger bade arme og
ben, sa det rokker i a&eggeskallen. Efter lidt tid modtager hun en notifikation

“Din Yokai er klar til at klaekke! tryk for at starte din naeste quest hvor du skal sgrge for at din

Ybkai kommer godt til verden”

Sofie kalder pa de andre barn “Bobo skal til at klaekke nu!” Nogle af bgrnene skynder sig over
til Sofie mens andre feerdiggar kaplgbet. Rikke siger til Sofie, at hun godt kan starte questen,
de har tid nok inden frikvarteret slutter. Sofie trykker start og de ser sma grgnne haender og
fadder som slar sig ud af aegget. Det ligner ogsa at hovedet prgver at komme igennem segget
men at den ikke kan. En lille stemme snakker indefra aegget, med en hul lyd: “lidt hjeelp tak”
En af de andre barn spgrger om der kan gemme sig et plaster, for det var et problem da hans
Yokai kleekkede. Sofie roterer Bobo og ser at plasteret er bag pa eegget og raekker op mod
toppen. Hun tager det af og hovedet popper hurtigt ud. Bobo kigger rundt pa alle Yokaierne,
bliver genert og rad i kinderne og tager eeggeskallen pa hovedet igen. Den kigger lidt ud under
aeggeskallen men gemmer sig igen. Muligheder for at hjeelpe Bobo dukker op pa Sofies
skeerm. Hun kan tage Bobo med veek fra de andre, snakke til den og forteelle den. at alt er
okay og at der er intet at vaere bange for. Hun kan ogsa age ham med hendes fingre. Sofie
har ikke lyst til at ga vaek fra de andre, s& hun veelger de andre to muligheder. Det hjzelper og
Bobo tager eeggeskallen af hovedet. Bobo praver at fa resten af seggeskallen af men kan ikke.
Sofie trykker pa aeggeskallen for at hjzelpe ham. Bobo griner og de andre bgrn forteeller at det
nok kilder nar hun gaer det. Nar Bobo er helt ude af seggeskallen fortaeller den Sofie alle de
ting den vil have. “Sutteflaske!” “Teeppe!” “ae!” Og dens humgr svinger meget imens. Bobo
var meget sur da den farst ville have sutteflasken, men lige sa snart den fik den, var den meget
glad igen. De andre bgrn forteeller Sofie at Yokaier kun er sadan der i starten. Men at det er
meget sjovt sa leenge det varer, fordi man altid skal have fart pa nar den vil have noget.
Bgrnene griner over Bobos sure lille ansigt nar den siger “mere meelk!” men lige sa snart den

har drukket slar den en stor bavs, griner og leegger sig til rette i sit teeppe igen.
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Nedenstaende bliver de praedefinerede spargsmal preesenteret. Da der er tale om semi-
struktureret interviews bliver alle spgrgsmal ikke ngdvendigvis stillet og nye spgrgsmal
dukker hgjst sandsynligt op undervejs. Spgrgsmal, som er markeret, er saerlig relevante

at fa spurgt.

e Giver ideen mening?

e FEr det noget du kan genkende fra din praksis

e FEr det her noget som kan stgtte op omkring de intentioner der er omkring et
barn?

e Hvordan ville du bruge det?

e | hvilke situationer kan man bruge Yokai?

e Baseret pa tegningen, hvordan kan man sa bruge spillet terapeutisk?

e Hvordan kan man fastholde barnets interesse?

e Kan man bruge overnaturlige vaesener til identifikation i den sociale ramme
(klasseveerelset, hjemmelet osv.)?

e Hvor stor er chancen for at bgrn veelger en Yokai som minder om dem selv?

e Hvordan tror du, barn ville reagere pa sadan et spil?
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e Hvilken aldersgruppe oplever hyppigst disse problemer? og tror du, at de vil
have en interesse i spillet?

e Ville du anbefale sddan et spil til et barn?

e Hvilke copingstrategier benytter du dig af? Vil de kunne effektiviseres yderligere med
et spil?

e Erdeten god ide, at spillet anerkender alle bgrn pa lige fod? og at spillet kan bruges
til at * finde flere som mig selv’

e Er socialisering med andre en god ting, hvis det sker gennem et spil?

e Hvordan reagerer bgrn oftest pa falelser?

e Virker det som en god ide, at spillet ubevidst skal leere bgrn at seette ord pa deres
folelser, beder om hjeelp og veere behjeelpelig overfor andre? Vil bgrn kunne overfgre
dette til det virkelige liv?

e Hvilke redskaber har bagrn med disse problemer oftest brug for, sd de kan
handtere dem?

e Ville det veere en god ide at inkludere foraeldrene i spillet?

e Hvad synes du om ideen?

e Hvad mener du om, at det er et dyr der bruges? Vil dette skabe forvirring eller minimere
forskellighederne blandt bgrnene

e Har du andet feedback/ideer til spillet?

e Vil det psykologiske aspekt kunne komme bedre til udtryk pa en anden made?

e Hvordan kan man tyde at bgrn har en usund emotionel udvikling?

e Baseret pa formalet med spillet, hvilken malgruppe tror du er mest realistisk at

rette sig mod?

18.1.1. Referat af interview, Jane

Jane, kommunal psykolog med over 20 ars erfaring som bgrnepsykolog i Paedagogisk
Psykologisk Radgivning

e Giver ideen mening?
- Barn der kommer i puberteten kunne bruge sadan et spil.
e FEr det noget du kan genkende fra din praksis
- Barn har det lidt sveert i skolen iseer med at veere opgivende, fordi de i spil far
belgnninger sa hurtigt. De bliver frustreret og skuffet og snydekoder bliver for

hurtigt populaere i virkelighedslivet. Men tag virkelighedselementen i betragtning-
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ting tager tid. F.eks. fgrst skal man treene muskelstyrke, hgjdeskraek osv. fgr man
vil kunne komme til at flyve med sin Yukai. Anerkendelse af, at ting tager tid.

Er det her noget som kan stgtte op omkring de intentioner der er omkring et

barn?

- Det er vigtigt, at barn forstar og accepterer de negative falelser de oplever, sa det
hele ikke ender ud i, at man hele tiden skal veere glad.

Hvordan ville du bruge det?

- Spillet er ikke relevant for en psykolog? Det kunne dog veere godt til laerer, der
arbejder med kede af det bgrn. Kunne bruges af paedagoger i dusser, sa man
kunne aftale med hinanden og tag ud og ggre det.

| hvilke situationen kan man bruge Yokai?

- Til at handtere livets skikkelser- forskellige situationer i livet. Der er helt basale ting
fra barndom osv., som et spil ikke kan cope med. Erfaringsspil kunne det antyde.
Kunne veere sjovt, hvis eegget pa et tidspunkt kunne komme i puberteten, fa
menstruation og pa denne made folge ’barnets’ udvikling.

Hvordan kan man fastholde barnets interesse?

- Falelser handler tit om de erfaringer man har ude i det virkelig liv. Bgrn i folkeskolen
har oftest sveert ved at tage de sma trin og bagefter det store mal. Nar bgrn far en
forstaelse for tingene, sa bliver succesen ogsa starre og bedre. S& man skal sgrge
for at give dem succesen, nar det er lykkedes dem. Den skal dog ikke komme for
tidligt og heller ikke veere al for langtrukken for at kunne opna.

Kan man bruge overnaturlige vaesener til identifikation i den sociale ramme

(klasseveerelset, hjemmelet osv.)?

- Det kan man sagtens. Det er oftest noget bgrnene finder spaendene. En anden ting
er at bgrn med autisme ofte har en tendens til at kunne hurtigere identificere sig
med disse slags vaesener.

Hvor stor er chancen for at bgrn veelger en Yokai som minder om dem selv?

- Barn vil muligvis typisk veelge, hvad de gerne vil veere.

Er det en god ide at have en ’barsk aspeciel-type’ med i spillet?

- Det er fa barn, der vil veelge den. Det at have nogen idealer, er en god ting, da det
vil fa dem til at arbejde hardere. Serien SKAM- gik rent ind. Man kan genkende sig
selv.

Ville du anbefale sadan et spil til et barn?

- Ja. Barn har oftest sveert med vrede og afmagt. Dette vil kunne imgdekommes

med forskellige trin i spillet.
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Hvilke copingstrategier benytter du dig af? Vil de kunne effektiviseres yderligere

med et spil?

- Kat-kit er god at inddrage i spillet. Det har et maleinstrument, viser fglelser,
ansigtsudtryk, kroppen, (hvordan og hvor meaerket en bestemt fglelse) og adfeerd
(er man passiv, aggressiv osv.) Bog om vredeshandtering- kan ggres gennem
visualisering af at man karer en bil eller slukke ilden. Disse metaforer kan bruges i
spillet og hvad vil barnene sa gere i den situation. Der er en ’kat-skala’ fra 1-10
hvor vred bliver man. Hun synes, bgrnene burde veere med til udviklingen af
handteringsstrategier. Nogle vil maske rabe hgijt, bande, sla pa en boksepude,
teelle til ti. Dette vil give bgrnene erfaringen med handtering af vrede. Nogle der
trastespiser, hvad er sa konsekvensen af den? Op pa lgbeband. Snakke med
andre, timeout eller andet. Altsa spillet skal hele tiden laere dem at forsta
konsekvenser og hvad de kan veelge at ggre. Dawn Huber- nar du bliver hidsig,
hvad sa — find bogen. Dens metaforer er gode.

Er det en god ide, at spillet anerkender alle bgrn pa lige fod? og at spillet kan
bruges til at ‘ finde flere som mig selv’

- Deter altid en god ide at give bagrn denne slags mulighed, sa de kan socialiseret i
trygge omgivelser.

Er socialisering med andre en god ting, hvis det sker gennem et spil?

- Helt generelt, sa er socialisering altid en god ting.

Hvad synes du om ideen?

- Meget god ide. En ide kunne veere at inkludere et tema til spillet: Veaer en god ven.
Hvordan bliver du selv til en god ven? Sgrg for at det ikke forstyrrer dem fra skolen
osv. Det er fint, hvis de kan pause spillet i ferier, skoler osv.

Har du andet feedback/ideer til spillet?

- | mange appspil oplever vi konstant belgnning og hurtige skift i levels for at
fastholde spillerens interesse. Dette er en darlig ting, da virkeligheden ikke er
sadan. Treeningsbaner kunne gare det interessant for paedagoger og leerer- treene
folelser sdsom: glaede, vrede osv. Yokai , kan finde ud af, hvad der virker for dem
ude pa banen. Boksepude, sl hovedet i en vaeg eller andet. P& den made far den
erfaring og ved preecis, hvad den skal.

Baseret pa formalet med spillet, hvilken malgruppe tror du er mest realistisk at
rette sig mod?

- Spillet er brugbart til bgrn i 13-ars alderen, fordi det er her de oftest udvikler sig

mest grundet pubertet.
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18.1.2. Referat af Hanne og Kamilla

Hanne er 35 og har arbejdet som barnepsykolog for Peedagogisk Psykologisk Radgivning i 6
ar. Kamila er praktikant hos Paedagogisk Psykologisk Radgivning og studerer psykologi pa 8

semester.

Giver ideen mening?

- Det er en mega god ide. Det fylder meget med bgrns fglelsesmaessige udvikling
og hvordan man arbejder med det og hvordan man bruger det. Det er godt at have
en legende vinkel pa noget der kan veere sveert for bagrn. Det fylder meget hos barn
det med apps og populariteten hos pokemon go, hjaelper med man ikke er fastlast
i grupper og udvider deres forstaelse af andre typer mennesker.

e Er det noget du kan genkende fra din praksis
- Ja, man mgder flere som har sveert ved fglelsesregulering og som spiller. Den her

mentaliseringsevne er vigtig, og det kan stikke i mange retninger. Godt hvis det
kan ramme bade forzeldre og barn, mors agenda at lzerer om fglelser og saette ord
pa mens barn veerner om dyret og kan overseette og hjaelpe med at koble ord pa
noget man faktisk ggore.

e Er det her noget som kan stgtte op omkring de intentioner der er omkring et
barn?

- Ja.

e Hvordan ville du bruge det?

- Jeg ville anbefale det til skolelaerere og paedagoger. Der er forskellige temaer pa
trivelsesnak i klassens time, sa kunne man fa de her begreber og temaer med i
snakken. Inkorporer de temaer der snakkes om péa klassen i Yokai . Fordi det er
mere ufarligt fordi det er noget vi leger. Dermed bliver det ikke for personligt. Maske
forskellige elementer i spillet, dette er for bgrn, og der er en del til foraeldre og til
lzerere. For det skal ogsa give mening for de voksne.

e | hvilke situationer kan man bruge Yokai?

- En god mulighed for at veelge copingstrategier som er mindre gode og se hvilken
reaktion det kan udleese, eksempelvis sl& den anden og se hvad det udlgser.
Nuancer eller ansigtsudtryk, glad og sur er let at tolke for bgrn men de folelser
indimellem er sveere, og det kan hjeelpes med kropsudtryk. Vender Yokai en ryggen
til? Betyder jeg ikke vil veere sammen med dig. Alt det usagte er vigtigt, og barn
der ikke forsta det vil blive ved med at prikke til dyret.

e Hvordan kan man fastholde barnets interesse?

113



- Fastholdelse af bgrns interesse: Find ud af hvad driver barn, mange skift, at der
sker noget, at der er et element af spaending. Fa udbytte af den falelsesmaessige
ide, de skal kunne komme videre gennem konflikter, udenfor hurtigt sa der skal
vaere noget substans. Hav tanker om at det er okay at veere ked af det osv. En eller
anden form for belgnning i det er en god ide at inkludere. Skal det veere points,
gadgets eller andet er underordnet, sa laenge der er noget. Drenge vil ikke spille et
spil, de ikke kan vinde. Min ide at de far lov til at komme til forskellige virtuelle
verdener. Der er stor forskel i dag i klassen om hvad man har med sig, der er nogle
med dyrere sko osv.

Kan man bruge overnaturlige vaesener til identifikation i den sociale ramme

(klasseveerelset, hjemmelet osv.)?

Hvor stor er chancen for at bagrn veelger en Yokai som minder om dem selv?

- Personlighedstesten — man skal have et vist niveau af refleksionsevne far man kan
udfgre det. Sa skulle det vaere mere konkrete spgrgsmal fremfor abstrakte. Jeg
vile dog klart ikke anbefale at benytte personlighedstest i forhold til barn.
Personlighedsbeskrivelse er bedre. Man kan udveelg sin egen ide. Denne ide falder
dem ind som bedre, det kan de forholde sig til og det er realistisk eller de veelger
det de gerne vil ligne.

Er det en forhindring for selvudvikling at man tager en man gerne vil ligne?

- Sa leenge barnet er motiveret, fordi det er motivationen som driver barnets
udvikling. Og denne made kan de udvide deres graenser, og teenke hvis min Yokai
kan sa kan jeg ogsa, hvilket vil sige man kan spejle sig i sin Yokai .

Hvordan tror du, bern ville reagere pa sadan et spil?

- Lige umiddelbart og med hensyn til mine erfaring, sa tror jeg, at de vil elske det.

Hvilken aldersgruppe oplever hyppigst disse problemer? og tror du, at de vil

have en interesse i spillet?

Det er faktisk meget forskelligt, og jeg vil pasta at alle aldersgrupper fra 6+ begynder

at opleve det.

Nogen til at spgrge dem ind til tingene og lytte til dem.

Ville det veere en god ide at inkludere foreeldrene i spillet?

Hvad synes du om ideen?

En kanon fremragende ide.

Hvad mener du om, at det er et dyr der bruges? Vil dette skabe forvirring eller

minimere forskellighederne blandt bgrnene

Har du andet feedback/ideer til spillet?

Vil det psykologiske aspekt kunne komme bedre til udtryk pa en anden made?
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Hvordan kan man tyde at bagrn har en usund emotionel udvikling?

Baseret pa formalet med spillet, hvilken malgruppe tror du er mest realistisk at
rette sig mod?

Den alder hvor bgrn far telefoner, der skal tages hensyn til, sa i ikke ekskluderer nogen.
Det her kan skabe noget med hvem har telefoner og hvem der ikke har ellers det
ekskluderende, sa kig pa hvornar det er normalt at fa telefon. Det skal ogsa veere en
alder hvor man er selvkgrende og ikke kun i samspil med bgrn. Jeg vil mene, | skal
ned i tredje klasse for at undga ekskludering. Generelt om hjzelp til barn, sa er man
nede i en tredje, fierde klasse 9-11 ar.

18.1.3. Referat af interview, Lisa

Privat psykolog med over 20 ars erfaring med egen praksis. Lisa har flere ars erfaring med
barn pa det autistiske spektrum.

Giver ideen mening?

| rammer godt med japanske figurer, rigtig mange som har det svaert socialt kan godt
lide de japanske figurer, anime osv. Fordi de er lette at afleese.

Er det noget du kan genkende fra din praksis

Ja der er bestemt belaeg for sadan et spil.

Er det her noget som kan stgtte op omkring de intentioner der er omkring et
barn?

Godt at fa med ind, de her helt almindelige spilleregler, som er godt at have med i den
sociale verden. LAS om ISDP kommer fra Norge. Disse elementer er 8
samspilstemaer, som man almindeligvis bruger hvis man har haft en okay opvaekst.
Jjenkontakt er meget vigtigt, det her med at der er skiftende tur, din tur og min tur,
turtagning. Man begynder med turtagning allerede i vuggen, s siger barnet en lyd og
man svarer. Det er ikke noget man leerer gennem regler men almindeligvis. Den tredje
ting er at lave kongens efterfglgere, og imiterer, det kan vaere sveert ved at pege pa
ting og de leerer ikke igennem pegeadfeerden hvis de ikke har det med fra barn af sa
kan det veere sveert at fungere i den sociale sammenhang. Det der ligger hos bgrn som de
rigtigt godt kan lide er gentagelser. Bgrn laerer gennem gentagelse og der ma ogsa
gerne veere speending.

Hvordan ville du bruge det?

| forhold til Barometer: KAT-kassen. Ikke sats pa skolelaereren og psykologer, hellere
paedagogerne. For de bruger ikke computeren til noget socialt som paedagogerne.

Sats pa paedagoger og foraeldre, for det er dem som gar ind for det sociale og som har
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barnet pa en anderledes made. Ellers skal det veere (speciallzerer), de leerer som er i
specialklasserne, det star for ansvar, kontakt og trivsel, for det er ikke faglig sveerhed
som fylder i dag men snarere adfaerdsproblemer.

I hvilke situationer kan man bruge Yokai?

Det med at hjeelpe andre. Udtrykker hvad der sker hvis man far hjeelp. Det er okay at
veere ked af det, glad, skuffet, vred, bange, angst, de her grundfglelser er godt at have
med. Man kan vise hvad man kan ggre nar man er bange eksempelvis, der er mere at
veere angst for i dag. Et problem er at flere foreeldre ogsa bliver bange med barnet, sa
mange kan ikke holde deres angst i handen. Angst eller bange kan komme hvis Yokai
en skal leerer at flyve. Angst er diffust og udefinerbart, man begynder at svede og blive
forpustet og det kommer krybende, hvorimod bange er man far noget man kender til.
Hvordan kan man fastholde barnets interesse?

Sarg for, at der sker noget nyt.

Kan man bruge overnaturlige vaesener til identifikation i den sociale ramme
(klasseveerelset, hjemmelet osv.)?

Ja det kan man godt. Barn er gode til at fantasier.

Hvor stor er chancen for at bgrn veelger en Yokai som minder om dem selv?
Enten veelger de det de har eller det de gerne vil veere/leerer. a sagtens for bagrn
foretraekker fantasi figurer fremfor rigtige mennesker og det er ofte dem som har det
sveert socialt.

Hvordan tror du, barn ville reagere pa sadan et spil?

Tips til barnet nar det er bange: igen flyveeksempel, Yokai en skal ikke ter, og spillet
gar i std og ser at Yokai en siger jeg tar ikke, hvilket barnet skal taeenke over og dermed
teenke jeg bliver ngdt til at leerer at baske med vingerne inden den kan flyve fra klippen.
Barnet skal laerer at det synd at tvinge Yokai en ud i noget den ikke vil. Og derefter
skal den pa sikker grund igen og Yokai en skal trastes. De vil reagere pa disse
elementer og teenke sig om.

Hvilken aldersgruppe oplever hyppigst disse problemer? og tror du, at de vil
have en interesse i spillet?

Ville du anbefale sadan et spil til et barn?

Ja helt klart.

Hvilke copingstrategier benytter du dig af? Vil de kunne effektiviseres yderligere
med et spil?

Jeg bruger cat-kit, de 8 spilleregler og ja, men jeg vil ikke alene kunne bruge et spil i

min praksis.
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Er det en god ide, at spillet anerkender alle bagrn pa lige fod? og at spillet kan
bruges til at ‘ finde flere som mig selv’

Ja. Alle barn er pa lige fod og ingen spil skal sige andet.

Er socialisering med andre en god ting, hvis det sker gennem et spil?

Ja. Hvis man ikke ggr det som er rigtigt overfor de andre Yokai er i riget, s& ma man
ikke komme videre i spillet. For sa kan man spgrge sine venner om hvad man skal
gere for at komme videre i spillet, man kan ikke springe over i spillet.Sadan nogle
spargsmal vil netop lede til socialisering og feellesskab blandt barnene.

Hvordan reagerer bgrn oftest pa falelser?

Det er som solen og manen- meget forskelligt. Men hyppigst set, sa har bgrn sveert
ved det.

Virker det som en god ide, at spillet ubevidst skal leere barn at saette ord pa deres
folelser, beder om hjeelp og veere behjeaelpelig overfor andre? Vil bagrn kunne
overfgre dette til det virkelige liv?

Det er akkurat sadan, barn leerer bedst og ja via deres underbevidsthed.

Hvilke redskaber har bgrn med disse problemer oftest brug for, sd de kan
handtere dem?

Det der er seerligt vigtigt at fa med, er at kunne tage dens andens perspektiv. Hun far
barn til at tegne, med fokus pa tanke, falelse og situation, sa hvorfor er den anden ked
af det? Hvad sker der hos den anden nar jeg handler sadan? Yokai en skal kunne sige
noget sa man kan seette ord pa sine fglelser. Barn har nemlig brug for at se andre
seette ord pa deres fglelser, sa de kan blive motiveret til at gare det samme.

Ville det veere en god ide at inkludere foraeldrene i spillet?

Ja selvfalgelig.

Hvad synes du om ideen?

Der er et behov for séddan et spil

Har du andet feedback/ideer til spillet?

Disney/pixar film, med fglelser. Der kan man hente lidt ift. nuancer i figuren ift. falelser.
Evt. kig pa pixiline, de var paduttet, men folk kunne godt lide dem, dem brugte bade
drenge og piger. -tag aldrig point fra brugerne- det bliver de sure over

Vil det psykologiske aspekt kunne komme bedre til udtryk pa en anden made?
Hvordan kan man tyde at bagrn har en usund emotionel udvikling?

Baseret pa formalet med spillet, hvilken malgruppe tror du er mest realistisk at
rette sig mod?

Alder: De to farste ar ma man ikke have iPad, osv. Maske fra 5ars alderen og opefter.

Piger fra 9-ars alderen er i fuldt flor i puberteten. Maske sige 7-9 ar. kristeligt dagblad
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har mange artikler om dette. Vaer opmaerksom pa trenden om at man praver at nedtone
brug af telefon og iPad. Det man lavede i 10.klasse, ggr man nu i 4.klasse. man skal
ikke ligge pa den lade side nar man vil noget fagligt. Der hvor det starste problem er
med piger i 3,4,5 klasse fordi piger har det ikke godt de trives ikke, det har med
samspils fglelser at gare. Sa det gar ikke noget hvis det bliver et pigespil. Det er mest
pigevenligt fordi der ikke er belaeg for at vinde. Men hvis i teenker psedagoger osv. Ind
sa skal det veere en lzeringspil.

18.3. Interviewguide til folkeskoleomradet

Grundet COVID-19 og nedlukningen af Danmark, var alle interviews i samspil med
folkeskolelzerer foretaget telefonisk. Alle informanter far den samme introduktion til spillet og
bliver herefter preesenteret for praedefinerede spgrgsmal. Da der er tale om semistruktureret
interviews bliver alle spargsmal bliver ikke ngdvendigvis stillet og nye spargsmal dukker hgjst

sandsynligt op undervejs.

Introduktion

Farst og fremmest tak for at du vil tage tid af til os. Det er afgarende for vores speciale at fa
feedback pa vores app ide fra leerer og paedagoger som har erfaring med bgrn. Vi vil
preesentere dig for vores ide, hare din feedback og komme med nogle opfalgende spgrgsmal.
Du er meget velkommen til at bryde ind og dele de tanker du har med os, under vores
introduktion. Vi har nogle fa konkrete spargsmal, men derudover er vi bare interesseret i at fa

dit perspektiv som leerer/psedagog/studerende.

Pa forrige semester havde vi et entreprengrskabs kursus. Her skulle vi komme pé en ide til et
softwareprodukt som kunne markedsfgres. Vi kom pa en ide til et appspil som vores
underviser brgd sig om, han mente at ideen har potentiale og at det var veerd at arbejde videre

pa. Det er derfor blevet vores speciale projekt.

Introduktion til spillet:
Spillet hedder Yokai, og konceptet er baseret pa tamagochi figurerne fra 90’erne. Kan du
huske dem? Desuden er det et augmented reality spil, ligesom pokemon go. Kender du det

spil?
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| augmented reality kommer du selv ind i en spilleverden hvor du kan flyve eller hvad end.
Omvendt i augmented reality kommer spille elementer ind i vores verden. Sa du kan i dette

tilfeelde bruge din telefon til at se Yokai vaesnerne lege foran dig.

Spilleren far et Yokai veesen fra en helt spaed alder. Den starter som et g, der skal passes
og plejes far at det kleekker. Dette indebaerer en sjov quest, hvor segget triller rundt pga. spark
inde fra YOkaien og et brug af en uv-lampe, som tillader spilleren at se Yokaien inden i aegget.

spilleren kan endda saette musik pa og se Yokaien danse.

Nar aegget kleekker, far spilleren en lille Yokai, som har forskellige behov. Den skal have
opmaerksomhed, mad og pleje. Desuden er Yokaierne meget sociale vaesner, sa det er vigtigt
at spillerne lader dem socialisere med hinanden. Der vil derfor, ligesom i pokemon go, veere
udendgrs omrader hvor Yokai spillere kan ga hen for at spille med hinanden. Det kan veere i
byen, ved sger eller parker hvor der er designerede Yokai aktiviteter og quests der bringer

bade Yokaierne og spillerne sammen.

Det er vigtigt for os at spillet ikke kun er sjovt, men at det ogsa har leererige elementer. Med
det vil vi iseer have fokus pa barn forstaelse af forskellige falelser og hvordan de kan handteres
pa en sund og brugbar made. Hvis YOkaien er sur, trist eller skuffet, skal barnet kunne hjeelpe
den og leere af oplevelsen. Vi planleegger blandt andet at have fokus pa hvad det vil sige at
veere en god ven og treeningsforlgb af Yokaien hvor barnet laerer at man skal investere gvelse
og tid for at se resultater.Vi haber at barnet vil kunne bruge de forskellige oplevelser til at forsta

egne fglelser og hjeelpe andre nar de er sure eller kede af det.

Semi-struktureret interview, alle spgrgsmal bliver ikke ngdvendigvis stillet og nye

speargsmal dukker hgjst sandsynligt op undervejs.

e Hvad syntes du om ideen?

e Hvilken aldersgruppe mener du spillet egner sig bedst til? hvorfor?

e Kan du komme i tanke om nogle elementer, temaer eller lignende som bgrn i denne
alder ofte er glade for? Hvad med inden for spilverdenen? (sveert at besvare)

e Hvilke bgrn ser du oftest benytte spil som disse? drenge/piger? aldersgruppe? Hvad
med bgrn med diagnoser som autisme eller adhd?

e Kan du komme pa nogle aktiviteter eller temaer du ville inddrage i Yokai spillet, hvis
du skulle benytte det som en aktivitet med de bgrn som du passer/underviser?

e Er der nogle omrader af bgrns hverdag eller sammenspil som Yokai spillet kunne

understgtte?
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(inspiration til efter respondenten har besvaret spgrgsmalet) Eksempelvis: Mere
udendgrsleg? Bedre kommunikation mellem bgrnene? Mere inkludering?, indsats mod
mobning?, andre problematikker du oplever i din interaktion med bgrnene?

e Ville det veere en god ide at inkludere foraeldrene i spillet?

e Kender du til lignende spil?

e Hvordan tror du, bgrn ville reagere pa sadan et spil?

e Har du fagr benyttet spil til peedagogiske/leeremaessige formal i din interaktion med
barn?

e Huvis ja, hvilke spil? hvordan fungerede det?

e Hvis nej, hvorfor ikke?

e Har du andet feedback/ideer til spillet?

e Fglelseshandtering: Har barn let ved at udtrykke deres falelser i den aldersgruppe

18.3.1. Referat af interview, Anders

Mand pa 28 ar fra Aalborg.
Erfaring:

e Informanten har folkeskolelzereruddannelsen og 7 ars erfaring som leerer.

e Han har arbejdet med alle klassetrin mellem 0-9 klasse men har mest erfaring med
indskoling, dvs. 0-3 klasse

e Derudover 2,5 ars erfaring som stattepaedagog i SFO med mellemskole, altsa 3-6
klasse og indskoling 0-3 klasse

e Informanten er selv gamer pa semi professionelt niveau, og har far benyttet spil som

World Of Warcraft, som et undervisningsredskab

(Efter introduktion til spillet)

Hvad syntes du om ideen?

“Skide god ide til sma bgrn - det giver ansvarsbevidsthed - Hvis der er noget de elsker nu om
dage, sa det en skaerm de kan kigge pa, sa det er en god ide at de kan fa et personligt forhold
til noget pa skeermen, ville det veere en god ide. At give noget ansvar med i spillet, ville veaere

super godt, i stedet for de bare karer bil eller skyder osv”

“Jeres spil kunne veere en god made at kompensere for manglende relationer til andre bgrn,

hos bgrn der ikke er gode socialt”
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Informanten tror han selv ville spille det, hvis eller grafikken er i orden.

Hvilken aldersgruppe mener du spillet egner sig bedst til? Hvorfor?

Aldersgruppen 9 til 12 rammer meget godt - Men i praksis mener han at de er klar i 6 - 8-
arsalderen dog med et problem med tilgeengelighed til egen smartphone. 9-12-arsalderen
rammer godt fordi de har iPhone, hvilket de yngre ikke altid har. Men de er hgjst sandsynligt
allerede klar i 6-7-arsalderen, da de sagtens kan bruge iPad og er leengere fremme digitalt
end man skulle tro. Pas pa at det ikke bliver for barnligt til de starre barn i 5-6 klasserne.
Grafikken er meget vigtig.

Hvornar ser du at barn har adgang til tablets og smartphones?

“Mit klokkeklare indtryk, ud fra hvad jeg har observeret, er at 9 ud af 10 bgrn har enten en
iPad fra barnehaveklassen eller adgang til en hos foreeldre.”
“Bern har adgang til deres egen iPhone fra 9-10-arsalderen. i 3 klasse har 9 ud af 10 barn

deres egen iPhone.”

Oplever du ensomhed blandt barn i disse aldersgrupper? Og hvordan kommer det til
udtryk?

“Ja der er mange barn som er ensomme” “Det kommer blandt andet til udtryk ved at de isolerer
sig bag en skeerm. Hvis de ikke kan fglge de sociale normer som er i sociale lege, for eksempel
udenfor, nar de leger spark til bgtten eller lignende, sa isolerer de sig bag en skeerm. Mange
barn har ikke haft ordentlig social stimulation i vuggestuen og bgrnehaven, sa de ved ikke

hvordan de skal feerdes og sa krybber de til skeermen.”

Det er sveert for bgrn som er meget alene at udtrykke sig. De bgrn der bliver mobbet, er dem
som er sveerest at na ind til. De er ofte flove over det. Informanten ser et mgnster mellem de
barn der bliver mobbet og et forhgjet skeermforbrug. Det er dog mange andre faktorer der
spiller ind, da mange spil er sociale ogsa kan hjeelpe med inkludere de mindre populzere i

klassen.

“Vi havde et spillerum nede pa SFO’en, hvor tit nar barnene som var kede af det eller sure sa

tog jeg dem med derned for at spille Fifa eller sadan noget sa de kunne blive glade igen”
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“spil kan sagtens hjeelpe med at afhjeelpe pa ensomheden og man kan sagtens vaere social

ved at spille, nér jeg spiller Fifa med dem sa snakker vi under hele Fifa kampen og hygger os”

Dette fungerede med 0-3 klasses elever men kan bruges i helt op til udskolings elever (7-9

klasse), mener informanten.

Hvor udbredt er problemet med ensomhed blandt bagrn?

“Hvis man skal sammenligne, sa ser jeg ensomhed mindre i dag end jeg tror man gjorde det i
gamle dage, pga. peedagoger. blandt andet er psedagoger mere inkluderet i skoledelen, vi har
jo det der hedder skolepaedagoger i dag, hvor vi nogle timer har paedagoger inden i
undervisningen for at handtere trivselsproblemer og konflikter der skal lgses. Det havde vi ikke
da vi selv gik i skole for 20 ar siden. | dag er der legeaftaler i frikvartererne hos
udskolingseleverne, sa der aldrig er nogen der leger alene. Der er generelt en masse

veerktgjer i dag som fokuserer pa inkludering og feellesskab”

“‘Men der vil altid veere konflikter som ger at bgrn tager afstand fra feellesskabet hvor

ensomheden s& opstar”.

Har du et eksempel pa typiske konflikter som ger at bern tager afstand fra
feellesskabet?

“Jo for eksempel, i frikvarteret er der en lege gruppe som skal lege i en bestemt hule. Der er
nogle elever der vil bestemme hvad man skal lege og lave i hulen, de vil gerne bestemme
reglerne osv. Det synes andre barn ikke er fedt og sa gider barnet ikke veere med sa de gar
vaek og ender med at ga veek, lege alene eller komme indenfor hvor barnet sa er ked af det

hele frikvarteret”.

“Born har det med ikke at bruge den voksne til det de skal, de bruger dem ikke som rollemodel,

VAT

som de burde. Det er der faktisk rigtigt mange barn som ikke gaor” ‘jeg sé& det forst i
dokumentaren om normeringer i danske bgrnehaver, hvor de sagde at nar bgrnene opsgger

de voksne vil de ikke have hjaelp. Og det ser jeg ogséa i skolen”

“Hvis der er en konflikt som de burde fa hjeelp til, s& gar barnet ikke til en voksen og spgrg om

hjeelp, barnet gar bare veek”
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‘Der mangler tillid. Den tillid der burde at veere mellem barnet og leeren er der ikke. Der er
mange barn ser ikke leereren eller den voksne som rollemodel mere og spgrger ikke om hjeelp
nar de burde. Det er muligvis pga. manglende omsorg eller kontakt. Derfor er det smart med
et spil som jeres, som kan give bgrnene redskaber til at udtrykke sig og handtere sveere

folelser ”

Kan du komme i tanke om nogle elementer, temaer eller lignende som bgrn i denne
alder ofte er glade for? Hvad med inden for spilverdenen?

- For langt og bredt spgrgsmal, sveert for informanten at besvare

"Pokemon er meget spaendende stadig, de ser det, spiller det, samler pa det osv. Der skal
veere et mal og en destination man skal na, et “end game’, der skal vaere noget at opna. Der
skal veere levels og rewards. Hvorfor spiller jeg det her spil? er det for at klare missioner hver
dag og forbedre min karakter? eller gar jeg det for bare at hygge mig i en time og sa er det
det”.

“I pokemon go kunne man komme op i levels, man kunne fa staerkere pokemons og pokemon
centre, og legendariske pokemons, hvis man skulle relaterer det til jeres spil sa skulle den
tamagotchi eller Ybkai eller hvad i kalder den skulle nd nogle eftertragtede levels rewards og
mal. Tror i mister mange brugere hvis det bare er daglige udfordringer uden noget store mal.

Giver det mening?”

"Kald det ikke for rolling det lyder nedladende det skal fglge med tiden sa kald det hellere en

unge eller barn osv. Foreeldre bliver hurtigt sure omkring termer der har en nedladende klang”.

Informanten synes det er godt med termet “hersker stadiet” og syntes det er en fed ide med
meget potentiale. Han har tilbudt sin hjeelp til at finpudse spil ideerne hvis vi gnsker hjselp med
dette. “Det kan veere sveert at forstd gamerindustrien hvis man ikke selv gamer”

Hvilke barn ser du oftest benytte spil som disse (eg. pokemon go)? drenge/piger?
aldersgruppe? Hvad med bgrn med diagnoser som autisme eller ADHD?

- Flest drenge spiller, 70% og 30% piger til spille events i skoler

"Bgrn med ADHD som har sveert ved at sidde stille i timerne kan af en eller anden grund sidde
leenge og spille. De bliver ofte sendt i pusterummet fordi de ikke kan slappe af. Der kan de
spille iPad og derfor sidde stille i halvanden time. Men der er mange forskellige grader af
ADHD og ikke alle kan sidde indenfor lzenge, sa for dem ville det hjeelpe at komme udenfor

0g beveege sig imens de spiller”.
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- Pas pa med trafik udenfor og barn der gar pa privat grund, dette var et problem med
pokemon go
- Desuden har bgrn meget sjeeldent telefon i frikvarteret (OBS ift. sceneriet vi har
skrevet)
- | SFO frakl. 2, til 5 matte de spille pa telefonen hver torsdag.
- Samme mobile restriktioner geelder ogsa mange starre elever i udskoling. Men der er
leererne ofte mere ligeglade med disse regler.
Er der nogle omrader af berns hverdag eller sammenspil som Yokai spillet kunne
understgtte? (inspiration til efter respondenten hvis ngdvendigt) Eksempelvis: Mere
udendgrsleg? Bedre kommunikation mellem bgrnene?, Mere inkludering?, indsats mod
mobning?, andre problematikker du oplever i din interaktion med bgrnene?
"En god ide er at connect spillerne, at de kan mgdes bgrnene i blandt. Det er en god ide at
forme et feellesskab i spillet. Det ville veere en rigtig god ide. Evt. kombiner med andre
fritidsaktiviteter, f.eks. noget man skal pa ve;j til fodbold i sine quests”.

"Kan man koble spillet med skoleprogrammer? f.eks. Matematikfessor er en hjemmeside hvor
barn har daglige matematikopgaver og lektiehjeelp - kan man kombinere spillet sa det er en
del af missionen - eg. Yokaien skal ogsa leere matematik og far points for at veere koblet til
spillet. Enhver kombination af gaming og lektier ville vaere godt. Det ville give meget opbakning

fra leererne”.

2 ar pa seminaret i engelsk var der et forlab hvor alle skulle spille WOW, de skulle klare
quests deri, fa lgvernes pels og kad og give dem til dyr, hvordan laver man mad samler ind til
mad og samle tree. det var meget lererigt og man har far brugt RPG (role playing games) til
indleering. Det sociale aspekt er ogsa med i det, da bgrn mades efter skole og spiller videre,
hvor alle bliver mere ligestillet da udseende osv. fra virkeligheden ikke er relevant. Dette kan
populeere barn vaere utilfredse med da de ikke far den opmeerksomhed de er vant til. Men det

er godt for de upopuleere og resten af bagrnene”.

Ville det veere en god ide at inkludere foreeldrene i spillet?

“Jeg teenker at det er en god ide, afheengigt af om det er et skolespil eller bare et spil med lidt
skole inkluderet. | sa fald er det godt at inddrage foraeldre og emo leeringsportaler osv. Det er

en spaendende mulighed. Ideen kan tages i mange retninger”.

Tror du at bgrnene ville reagere positivt pa det her spil?
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"Hvis i far et godt design, ogsd med pigeversioner af karaktererne, sa ville barn reagere rigtig
godt pa spillet. | MMO (mas multiplayer online) og RPG - (role playing games), har man en
online rolle i spillet, det er nogle af det mest populaere spil der spilles. Sa der vil helt sikkert

veere interesse hvis designet er fedt (design og grafik betyder rigtig rigtig meget)”.

Informantens andre ideer til spillet

Inden man rykker til naeste stadie, efter hver udviklingsfase kan der veere en onibos som skal
klares fgr man kan udvikle sig. Man skal have klaret alle quests fgr man kan klare bossen og
komme videre - evt skal der aktiviteter som er praktiske for bgrnene”.

18.3.2. Referat af interview, Martin

Martin, 26 ar. Leeser pa UCN pa tredje ar. Har arbejdet som vikar i Tornhgjskolen i Aalborg
gst siden 2014. Har ofte veeret vikar for specialklassen og klassen for modtagelse af

indvandrere. Har veeret i tre praktikforlgb indtil videre.

Der er tale om et semi-struktureret interview og derfor blive alle spagrgsmal ikke ngdvendigvis

stillet og nye spargsmal dukker hgjst sandsynligt op undervejs.

e Hvor langt er du pa dit studie?

- Efter sommer har jeg kun et ar tilbage, sa det er sku luks. Aldrig skal jeg se UCN igen.

e Hyvilke fag har du og hvad har i saerligt fokus pa?

- Jamen alle far en introduktion til de fag, som der normalt undervises i folkeskolen. Sa
skal man veelge en retning og yderligere to/3 fag, som skal veere ens speciale. Jeg har
valgt primeert indskolingen som er 1-3 klasse i matematik og dansk. Der er seerligt
fokus pa paedagogiske arbejde hvor trivsel og socialisering af barn fylder rigtig meget.
Barnene skal blive en del af skolens feellesskab og det ligger de seerligt veegt pa ude
pa studiet. Efter hver praktik s& skal jeg praesentere en case for underviserne og hvis
dette element ikke fylder minimum halvdelen, sa betragtes det oftest som en opgave
med mangler i. Men disse cases har ogsa et tema, som skal heenge sammen med det
andet. Jeg har veeret op i et tema som hed noget med klassens leder og her havde vi
fokus pa, hvordan man far bgrn til at tale om trivsel og andre problemer de kan opleve
pa i det faglige savel som det personlige liv. | bund og grund sa handlede dette om
hvordan man skaber relationer til bgrnene og tillid.

e Hvad gar det peedagogiske arbejde ud pa?
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Jamen altsa at sgrge for at finde lgsninger med veerdi i for bgrn for at de kan
socialiseres og blive en del af faellesskabet ude pa skolen. Det er veerd at naevne at
der ikke er en rigtig lasning da barn er forskellige og skal handteres forskelligt.

Hvad syntes du om ideen?

Jeg er en keempe spillengrd, sé jeg synes det er fedt. Jeg spiller selv rigtig meget Fifa,
Counterstrike og Fortnight

Hvorfor er det en fed ide?

Jeg synes, at jeg kan se nogle gode veerdier i spillet for bagrnene. Jeg elskede selv
pokemon go og det med at man om sommeren kom ud forskellige steder og sa,
hvordan bgrn socialiserede sig med hinanden og andre mennesker var en mega fed
ting. Sadan et spil vil faktisk ggre vores job lettere, hvis bgrnene igennem et spil
allerede laerer, hvordan man kan socialisere sig med andre.

Hvilken aldersgruppe mener du spillet egner sig bedst til? hvorfor?

Altsa jeg skal primzaert undervise barn fra 1-3 klasse nar jeg engang er feerdiguddannet.
Jeres spil kreever enten en telefon eller en iPad til at man kan bruge det. | vil blive
overrasket over, hvor mange bgrn i 2 klasse allerede har en af de to teknologier. Sa
jeg teenker, at det kan sagtens veere fra bgrn fra 2 klasse og opad, da de netop i disse
faser skal leere alt om fglelser og hvordan man kan arbejde pa dem.

Hvad mener du med arbejde pa fglelserne?

Altsa leere at bruge forskellige veerktgier til at bearbejde de traelse fglelser. Mange bgarn
tyer til at sld, hvis de er vrede og det er forkert. De skal laere at kommunikere, eller
tage en pause, eller teelle til ti eller maske skrive et brev. Disse falelser kan

Har barnene brug for at udvikle deres personligheder pa dette stadie?

Bagrnene har i den grad brug for at udvikle sig som personer generelt og her er
personligheder selvfalgelig en del af det. Men det har alle mennesker brug for, hvis du
spgrger mig.

Vil sadan et spil kunne hjelpe bgrn med at udvikle deres svagheder eller
styrker?

Jeres spil vil kunne give dem ideen om, hvordan de kan bruge deres styrker eller
svagheder. Og det betyder vel automatisk, at de far udviklet en forstaelse for deres
nuvaerende kompetencer.

Kan du komme med et eksempel pa det?

Hvis et barn har sveert ved at veere sige nej til de andre bgrn, selvom barnet ikke har
lyst til netop den leg, sa kan spillet muligvis hjeelpe barnet med at finde metoder til,
hvordan man kan sige nej uden at fa darlig samvittighed og uden at gare de andre
kede af det. Spillet kan vise barnet, at det kan komme med en anden ide eller maske

tage deres ide og seette nye tiltag pa, sa de mgdes pa midten.
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Kan spillet ggre dem bevidste om, hvordan de kan bruge deres svagheder eller
styrker bedst muligt?

Folelseshandtering: Har bgrn let ved at udtrykke deres fglelser i den
aldersgruppe?

Gennem min vikar tider og praktik sa kan jeg 100% sige, at det er meget forskelligt.
Men de fleste har sveert ved at handtere de treelse fglelser som geelder sorg, vrede og
bitterhed.

Kan du komme i tanke om nogle elementer, temaer eller lignende som bgrn i
denne alder ofte er glade for? Hvad med inden for spilverdenen? (sveert at
besvare)

Generelt s& er humor en god ting at have med for at fange bgrnenes interesse. For
drenge vil det veere noget med at det gerne ma veere lidt farligt og at de kan fa lov til
at opleve dem selv veaere steerke eller helte. For piger sa er det lidt det modsatte da
mange af dem kan lide at det er prinsesser eller modeting

Hvilke bgrn ser du oftest benytte spil som disse? drenge/piger? aldersgruppe?
Altsa jeg ser alle barn spille —bade drenge og piger. De spiller bare ikke ngdvendigvis
det samme.

Hvad med bgrn med diagnoser som autisme eller ADHD?

Jeg har faktisk igennem flere ar veeret vikar for en specialklasse, hvor bagrnene havde
ADHD eller andre ting og de var isaer glade for spil med figurer, som ikke var
menneskelignende. Spil var for dem et frirum *, men desveerre havde vi ogséa sveaert
ved at lade dem ligge spil fra nogle gange.

Kan du komme pa nogle aktiviteter eller temaer du ville inddrage i Yokai spillet,
hvis du skulle benytte det som en aktivitet med de begrn som du
passer/underviser?

Jamen falelser er et stort omrade i barnenes liv. Men som leerer, ville jeg veere
ngdsaget til at finde spil der har noget med fagene at ggre — dansk, matematik eller
andet.

Er der nogle omrader af berns hverdag eller sammenspil som Yokai spillet kunne
understgtte? (Inspiration til efter respondenten har besvaret spgrgsmalet)
Eksempelvis: Mere udendgrsleg? Bedre kommunikation mellem bgrnene? Mere
inkludering? indsats mod mobning?, andre problematikker du oplever i din interaktion
med bgrnene?

Som jeg sagde tidligere sa det med at de kommer ud er en rigtig fed ting.

Ville det veere en god ide at inkludere foreeldrene i spillet?

Ja, det kan jeg ikke se et problem i.

Kender du til lignende spil?
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- Pokemon go havde lignede tiltag

e Hvordan tror du, bgrn ville reagere pa sadan et spil?

- Deres interesse skal fanges og sa vil de reagere helt fint pa det

e Har du far benyttet spil til peedagogiske/leeremeessige formal i din interaktion
med bgrn?

- Vi har under min praktik brugt forskellige spil til klassens time, hvor de fik en quiz og
blev delt op i to hold. Vi har ogsa brugt et spil, som skulle leere bgrnene at stave

e Huvis ja, hvilke spil? hvordan fungerede det?

e Huvis nej, hvorfor ikke?

e Har du andet feedback/ideer til spillet?

- Finide, klg pa. Husk ikke at ga veek fra jeres formal med at det skal socialisere bgrnene
og leere dem at handtere falelser. Det er to store omrader, som har konsekvens for

dem nar de bliver eeldre, hvis de ikke leerer disse to ting.

18.3.3. Referat af interview, Henriette

Kvinde (Henriette) 30 &r fra Arhus. Snart mor til to barn.
Erfaring:
- Feerdig Uddannet folkeskolelaerer i 2014.
- Har veeret i praktik pa Narre Uttrup Skole og lavvangskole under uddannelsen.
Underviste primeert 3-5 klasser.
- Peedagog vikari 2 ar.
- Vikar pa Gugskole og Byplanvej skole i 5 ar fra 2012-2017 for alle klasser, men
primaert 0-5.
- Arbejdede ogsa pa Gugskolens dus fuldtid i 1,5 ar.
- Er pa nuvaerende tidspunkt gaet pa barsel, men inden underviste hun i matematik

og dansk for 2-5 klasser.

Spargsmal til nar introduktionen til spillet er overstaet:

e Hvad syntes du om ideen?

- En meget god ide. Der er noget veerdi i ideen og jeg kan se, at det giver nogle, styrker
som er positive til bgrnene i stedet for blot negative svagheder.

e Hvad er det for nogle positive styrker du teenker pa? Og kan du ogsa komme

med konkrete eksempler pa negative svagheder, som du omtalte?
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Jeg mener bare, at der endeligt ikke kun bliver lavet spil med fokus pa at gare barnene
afhaengige af dem og tjene penge pa denne made. Spilindustrien er meget grusomme
i deres taktikker og enhver med sund fornuft kan se, at barn der afskeerer sig fra hele
deres omverden, ikke far nogle gode kompetencer ud af det. Jeres spil vil kunne
bidrage til at bgrnene farst og fremmest far noget motion og hvis jeg forstod spillet
rigtigt, sa vil de kunne komme til at snakke med andre barn og skabe relationer pa
baggrund af jeres spil. Barn er nemme ofre for spilindustrien. De er nemme at ggre
afhaengige af ting, men de har ogsa let ved at treekke sig tilbage og blive boende i
deres eget lille rum med et spil. Gennem mine erfaringer sa er barn blevet svaerere til
at holde fokus og jeg har matte oftere og oftere tage deres mobiltelefoner fra dem
under timerne. Jeg har veeret pa en anden skole, hvor der var forbud mod telefoner og
iPads i skoletimerne, hvilket jeg mener, er vigtigt at have overalt, fordi bgrn simpelthen
ikke kan lade et spil std og vente indtil der er pause.

Hvilken aldersgruppe mener du spillet egner sig bedst til?, hvorfor?

Jeg har selv en sgn pa 2,5 ar derhjemme og jeg mener, at det er lige sa vigtigt for ham
at leere at handtere og udtrykke fglelser. Dog er sadan et spil for kreevende til ham og
derfor vil jeg mene, at vi skal hgjere op i aldersgruppen. Den ville veere fint passende
til 8-12 ars aldersgruppen. Dette er ogsa med omtanke, at de har konstant adgang til
en telefon eller iPad. Jeg er bange for, at hvis vi kommer hgijere op i aldersgruppen sa
vil sddan et spil virke for barnligt og umotiverede for dem. Bgrn nu om dage bliver
tidligere voksne i deres adfaerd og jeg ser 13-arige ga rundt og lave de samme ting,
som dengang jeg var 17 ar.

Folelseshandtering: Har barn let eller sveert ved at udtrykke deres fglelser i den
neevnte aldersgruppe?

De bgrn som jeg arbejder sammen med, har oftest svaert ved at handtere 'dybere’
folelser sdsom vrede, skuffet, sorg. Af en eller anden grund, sa har de lettere ved at
udtrykke gleede og nogle gange virker det helt usundt, at de kun vil udtrykke gleede.
Hvad mener du, at det kan skyldes?

Altsd, jeg teenker at voksne i deres liv har veeret darlige til at forteelle dem, at andre
falelser som ikke er glaede ogsa er en del af livet og at det er helt okay, at man faler
som man ggre. Der skal veere mere fokus pa at laere bgarn at det er acceptabelt, at de
ikke altid er gleede- dog skal de handtere dem rigtigt med ord. Ret ofte, og dette gaelder
desveerre mest drengebgrn som veelger at udtrykke deres vrede, skuffelse og sorg
med at sla fysisk pa et andet barn. Vi tolererer selvfalgelig ikke vold, men nogle gange
har de bare ikke leert, hvad de ellers skal ggre. Jeg vil mene, at dette problem skal
handteres hjemmefra.

Ville det veere en god ide at inkludere foreeldrene i spillet?
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Jeg er selv mor og vil altid mene, at socialisering med bgrn og dets foreeldre er en god
ide gennem laererige aktiviteter- sa ja helt klart. Dog skal et spil ikke vaere deres eneste
aktivitet sammen, men det vil da veere sjovt at lave noget feelles som er nyt for dem.
Har du fegr benyttet spil til peedagogiske/leeremeessige formal i din interaktion
med barn?

Jeg underviser i matematik og det er ikke altid, at det fag er det mest velsete hos bgrn.
Jeg har tidligere brugt nogle spil, som skulle ggre lseringen lidt sjovere. Der findes et
hav af disse spil og pa trods af at de er meget enkle med 3 aebler og 4 bananer som
skal plusses sammen, sa far barnene et visuelt billede og er bedre til at forholde sig il
leeringen.

Kan du komme i tanke om nogle elementer, temaer eller lignende som bgrn i
denne alder ofte er glade for? Hvad med inden for spilverdenen? (sveert at
besvare)

For drenge er det oftest tanken om at de kan vinde noget, deres visuelle dyr, mand
eller andet i spillet der kan blive starre og steerkere. | forhold til pigerne, sa har jeg lagt
meerke til at de leegger meget veegt pa det visuelle. Der ma gerne veere farver og det
skal se peaent ud fer de gider at bruge lang tid pa det. Jeg har ofte set at piger i disse
aldersgrupper veelger spil, hvor de selv kan forme/designe tingene.

Hvilke barn ser du oftest benytte spil som disse? drenge/piger? aldersgruppe?
Hvad med bgrn med diagnoser som autisme eller ADHD?

Generelt har jeg set alle bgrn spille. Bade piger, drenge og bgrn med specielle behov.
Der findes et hav af valgmuligheder nar det kommer til spil og derfor tror jeg, at alle vil
kunne finde noget som de tiltreekkes af og er interesseret i.

Du har faet en ide om, hvad Yokai spillet skal indeholde. Mener du, at der er brug
for sadan et spil?

Ja og ja og ja. Jeg holder fast i, at spil har mange negative pavirkninger pa bgrn. Men
pa trods af det, sa kan spil ogsa virke godt. Jeg har jo brugt spil til at laere bgrn der
havde det vanskeligt med tal hvordan de kan +, -. Bgrn er ikke sa besveerlige. De har
brug for at tro, at det de sidder med, er sjovt og underholdende og sa skal deres laering
nok tage fat. Jeg tror pa at jeres spille ide kan veere positiv for mange barn.

Hvem teenker du, at den iseer vil positiv for og hvorfor?

Som sagt sé er den positiv for alle der tager den i brug netop fordi, de s& kommer ud
og bevaeger sig. En anden ting er at de ikke sidder alene pa veerelset og gamer i mange
timer alene og mister fuldsteendig deres kontakt til omgivelserne.

Oplever du ensomhed blandt malgruppen?

Ja. Jeg oplever ensomhed blandt alle malgrupperne som jeg har arbejdet med. Jeg er

100% at spil ikke forbedrer denne tilveerelse. Ofte kan jeg se at hvis et barn er ensomt
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og gemmer sig bag en skaerm i flere timer om dagen sa er spil en direkte trussel for
barnets udvikling, da det isolerer dette barn fra alt og alle. Det er derfor jeg kan lide
jeres spil. Jeres spil modvirker dette faenomen, som for resten og meget sgrgeligt er
udbredt overalt i verden.

e Kan man forhindre aldre bgrn i at blive ensomme, hvis det bearbejdes mens de
er unge (f.eks. vores malgruppe?)

- Ja. Ensomhed kan dukke op pa forskellige tidspunkter i livet og det er ikke noget man
kan forhindre 100%. Men hvis man laerer bgrn at arbejde med det og ikke gemme sig
bag et spil men i stedet ser det i gjnene, sd har man leert disse bgrn at nar de bliver
aeldre sa kan de modarbejde denne fglelse og tage kontrol over den.

e Tak for alt din feedback. Har du nogle rad til os i forhold til spillet?

- Hvis i vil fange en meget yngre malgruppe sa kunne jeres spil filmatiseres. Husk og se
Disney film der er faktisk mange gode elementer i de fleste som i kan bruge. Og som
jeg sagde tidligere skjul jeres formal, fordi det er som om bgrn leerer bedst, nar de ikke

ved at de skal til at leere- ja det er meget sjovt.

18.4. Interviewguide til eksperten inden for spiludvikling

Interviewet med entreprengren og spiludvikleren havde saerligt til formal at belyse en unik og
vinkel pa spillet, herunder markedsbetingelserne og de gkonomiske omkostninger for et spil
som Yokai . Interviewet blev afholdt fysisk, saledes informanten havde mulighed for at
interagere med MVP’en. Alle gruppemedlemmer var tilstede under interviewet.

Beskrivelse af spillet

Konceptet bag Yokai spillet er udviklet i samarbejde med barnepsykologer og folkeskoleleerer

med peedagogisk erfaring. Vores overordnede mal med spillet er falgende:

e Motivere bgrnene til udendgrs aktiviteter
e Skabe mulighed for socialt samveer blandt barnene. Evt. med forseldre
e Hijeelpe barnene til at registrere egne falelser og forsta andres falelser

e Guide til at handle hensigtsmeessigt i fglelsesladede situationer
Dette vil vi opna gennem et augmented reality spil inspireret af japansk folklore kaldet Yokai ,

hvor der er en verden af magiske veesner kaldet Yokai er. De centrale figurer i spillet, er

inspireret af disse Yokai er.
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e Vis tegninger

Spillet henvender sig til barn mellem 9 og 12 ar. Denne brugergruppe er fundet i samarbejde
med eksperter. Vi anser bgrnenes foreeldre for vores kunder, da det er dem, som vil komme
til at betale.

| starten af spillet veelges et Yokai aeg ud fra en personlighedsbeskrivelse af Yokai erne. Dette
aeg skal passes og plejes, sa det kan kleekke og Yokai veesenet kan komme ud. Den nye
Yokai unge skal have mad, pleje og masser af opmaerksomhed, sa den kan udvikle sig. Den
skal ogsa med til udendgrsaktiviteter, hvor den kan socialisere sig med andre spilleres Yokai
vaesener. Igennem spillet aktiviteter, gader og quests bliver der knyttet band mellem spilleren
0og YoOkai en. Disse aktiviteter skal veere sjove, udfordrende og fyldt med humoristiske
situationer. Yokai er kan eksempelvis vise vrede pa forskellige sjove mader. Men derudover
skal der veere leererige elementer og situationer som leerer bgrnene om registrering og
handtering af falelser i sveere situationer.

Spilleren kan veelge forskellige mader som Yokai en kan handle og reagere pa, nar den
oplever noget sveert. Dette indebeerer bade hensigts- og uhensigtsmeessigt adfeerd. Formalet
med dette er at laere spilleren, at uhensigtsmaessig adfeerd i forskellige situationer kan have
konsekvenser. Meningen er at barnene kan bruge disse erfaringer uden for spillet. Spillet vil
primeert have fokus pa de sveerere fglelser som bl.a. inkludere frustration, frygt og vrede.
Fagfolkene, som vi talte med, papegede at bgrn netop havde svaerest ved at udtrykke og
italeseette den slags falelser.

For at lzere spilleren om fglelser pa flere forskellige spektre vil et barometer, inspireret af KAT-
kassen, (et psykologisk veerktgj) blive inddraget. Dette barometer kan forteelle spilleren om
geengse ansigtsudtryk og kropssprog der passer til de forskellige former for fglelser. For at
bryde barrieren mellem hvad spilleren og Yokai en fgler, vil der blive inddraget en simplificeret
tegning af en krop, som skal illustrere, hvordan det kan mzaerkes pa kroppen.

Ifglge en af barnepsykologerne er underholdningsveerdien afggrende for bagrns motivation til
at leere. Derfor vil vi have fokus pa gader og quests som er sjove og give Yokai erne

underholdende og fjollede egenskaber.

e Vis MVP prototypen og klarger at vi meget gerne vil have feedback undervejs, mens

prototypen afprgves.

Nedenstaende er en kort introduktion af eksperten og herefter preesenteres spgrgsmal og

hans besvarelser.
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18.4.1. Referat af interview, eksperten inden for spiludvikling

Eksperten er uddannet datamatiker, co-founder og CEO for spiludviklingsfirma og lead

developer med mere end 15 ars erfaring. Har tidligere veeret selvsteendig hvor han udviklede

en platform til at skabe appspil i.

Spegrgsmal

Ser du potentialei spillet? Vil du anbefale at vi arbejder videre pa konceptet efter
vores eksamen? Er der et marked for spil som dette?

Der kan sagtens veere et marked for det. Det svaere er at finde investorer og fa det
udfgrt. Dette vil koste — men man skal finde nogle som er kompetente og finde pengene
til det. Han synes det er en mega fed ide og veerd at prgve at se, om andre teenker det
samme. Hvis man skal have en chance for at fa et spil pA markedet, sa er det faktisk
bedst at indskraenke sin malgruppe. Det er bedre at finde EN malgruppe og leerer den
at kende ind og ud.

Eksempel: Studio: ghost ship games. Deep Rock Galatic (stgttekroner kan vi sgge),
forskellige puljer til prototype udvikling og generel udvikling osv. Det kan sgges fra folk
der sidder i branchen. Deep Rock Galatic fik deres stgtte derfra. Deres kunder fik de
mens de lavede spillet. De var god til markedsfaring og konstant forteelle hvor langt de
er og give updates pa det hver maned. De har keempe succes. De fik allerede succes
med ’early access bruger version’, hvor nogle kunder kagbte en version der endnu ikke
er feerdigudviklet. De endte med en 'co (multiple) spiller (minimum 2) sa man kan ikke
spille det alene. Han teenkte, at det var en vanvittig ide, for hvor mange gider spille det
sammen. Deres spil handlede om to dvaerge, der var i guldminer hvor den ene gravede
og den anden skulle holde monstrene veek.

Hvordan er det med at undersgge/teste pa spillemarkedet?

Steam early access (tidlig prototype) - Man skal veere god til at kunne fraveelge
feedback og ikke tage det hele neert. Man skal tage det feedback man selv vurdere er
god nok- man skal tro pa sin egen vision og ikke sendre det fuldstaendig, fordi folk
kommer ogsa ofte med meget ubrugeligt lort. Data er vigtigere end feedback (f.eks
hvordan folk opfgrer sig). Early access er oftest stadiet hvor man har brug for erfarne
udvikler. Man tracker hvor leenge folk er inde i spillet far de gar ud igen, hvor stor en
afstand bevaeger de sig med appen, hvilke knapper trykker de pa, hvor leenge holder
de appen abent

Nar vi har preeciseret konceptet og feerdiggjort prototypen, hvad er sa naeste
skridt for at fa spillet udviklet?

En god prototype, som kan det hele.
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Hvem kan vi kontakte for at fa hjeelp til at udvikle/markedsfare spillet?

Folk der kan udvikle prototyper. Der er en del sma studioer som beskaeftiger sig med
dette.

Hvordan overbeviser vi bedst folk om vores vision?

Det geelder om at szelge en god drgm. Man skal fa folk til at teenke ’ja det er sgu fedt'.
Det kunne jeg selv forestille at jeg spillede eller mine bgrn”.

Ville kommuner/skoler veere gode kunder?

Det er sveert med kommuner, fordi de har en forretningsmodel som er sveer at skalere
og det er sveert at tilga. Der er allerede udbyder, som de har faste aftaler med. Det er
begraenset hvor mange aftaler der er, hvis de allerede har en lgsning, sa er de ikke pa
udkig efter bedre

Hvor leenge kan et appspil som dette fastholde kunder/brugere? Hvordan er
livscyklussen for spillets brugere?

Det er meget forskelligt. De virkelige succesfulde apps (retention wait,
=tilbagevendende kunder) et eksempel pa det er subway surfers. Spillet udkom for fem
ar siden og folk vender hele tiden tilbage til spillet. Har ogsa mange
betalingselementer. Hans indtryk er, at det er teenager som spiller det mest. Minder
om temple run. De har nok ramt noget, fordi det var simpelt for folk at forsta.

Hvad tror du omkostningerne vil vaere for at udvikle spillet?

En rigtig prototype der er helt og fuldsteendig interaktiv + integrering, prgv med unity,
find nogle der har godt kendskab til app udvikling og unity, for at fa ordentlige estimater
pa det og tidshorisont. Vi snakker om i hvert fald nogle 100 tusinder (teet pa en million).
Der er meget arbejde i at integrere det. Det er primeert lgnudgifter og vil tage et ars tid
at lave. Her skal inkluderes 2 programmgrer og en grafiker. Find nogle der ikke er
mega uddannet, sa lyder 25 tusind meget fint. Jo feerre usikkerheder vi har teenkt p3,
jo mere vi har forfinet det, jo starre chance for at der ikke er konceptuelle overraskelser,
hvilket kan ggre processen billigere. DFI- nogle teknikker til at udvikle i det til 50-75
tusind. Det er elementer, der ogsa kan testes.

Hvad skal vi fokusere mest pa? Skal det vaere mere leererigt eller sjovt for bgrn?
Hvad ville tiltreekke flest kunder?

Kan man fa folk til at tro det er sjovt, nar det i virkeligheden er leererigt, sa har du et
godt koncept. Det leererige ma gerne veere implicit, sa seelger vi bedst.

Vores forslag til betalingsmader, er at det fgrst skal veere gratis, hvor indteegten
er gennem reklamer, men kunderne vil ogsa have mulighed for at tilkebe et
abonnement og fordelen er at man undgar reklamer undervejs i spillet. Hvad

syntes du om disse tilbud og har du andre forslag?
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- Mange underholdningsspil har disse tilbud. Nogle har, at man kan veelge og se en
reklame og blive paid up. Farm spil, hvor de har guldmgnter som er gratis og diamanter
koster penge. Det er sveert at bedgmme, men skal heller ikke tages til forbehold nu.
For at skaffe kunder skal vi have en rigtig PROTOTYPE, der er interaktiv og bagefter
kigge pa det med gkonomi. Det er ogsa dumt, fordi det skal ikke have en konsekvens
pa designet. Det kan godt veere det gar imod, hvad der er intuitivt, men nogle gange
kan det betyde, at det er bedre at f4 noget gratis ud og fa folk hooked op end intet.
Bagefter kan man bygge noget ind, hvor man tjener pa det. Bare det at man far en stor
maengde bruger der er engageret, kan ggre meget. Heeng ikke for meget op pa det
med betaling.

18.5. MVP-test med folkeskoleomradet

Grundet COVID-19 og informanternes preeferencer blev alle interviews foretaget telefonisk.
Informanterne fik derfor tilsendt en video, hvori MVP’en bliver forklaret af et gruppemediem,
mens der navigeres rundt. Efter videoen fik informanterne mulighed for at kommentere pa

MVP’en og bliver herefter stille nogle praedefinerede spargsmal.

18.5.1. Referat af MVVP-test, Martin

Informanten Martin mente, at designet var meget minimalistisk, hvilket er kedeligt for bgrn i
den alder, da farver oftest er noget, de godt kan lide at bruge og kigge pa. Dog var den bla
farve i naesten alle sider et godt element, da det skabte en rgd trad. Dyrene matte ogsa gerne
se lidt mere fantasifulde ud og fa flere vilde farver, ligesom i Pokemon Go. Martin
praesenterede en ide, som beskrev, at Menta eller en anden Yokai vaesen skulle fortaelle om
personlighedsbeskrivelserne, ligesom de gar i Pokemon Go, da det er spaendende og sjovt.
Generelt skulle der vaere mindre tekst pa siderne og det skal veere sa simpelt som muligt.
Kamerasymbolet virkede lidt rodet og derfor ma der gerne findes et nyt. Der ma gerne vaere
lidt mere beskrivelse til de diverse elementer i spillet, sésom hvad betyder ‘gadgets’ og hvad
kan det. Der var positive kommentarer i forhold til valgmulighederne under quest, men i
prototypen var det utydeligt, hvad der skete efter udfgrelsen af questen. Account siden var
nem at ga til og simpel. Informanten mente, startsiden var teksttung. Aggene og
farveaendringen var en god ide, da bgrn oftest selv vil veere med til at saette deres preeg pa

tingene. Martin opfordrede os til at bevare effekten i videoerne, da det var nyt og sa
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spaendende ud. Vejrudsigten var ifglge informanten lidt ungdvendig og kan sagtens fjernes
fra spillet uden, at det vil pavirke noget. Termometeret er et vigtigt element, og barnene kender
det i forvejen fra folkeskolernes brug af det. Martin svarede saledes pa spgrgsmalet, om hvad

han fandt mest veerdifuldt “’spillet inkluderer meget fantasi, hvilket er veerdifuldt. Barn nu om
dage bliver lidt for hurtige voksne og glemmer den sjove fantasifulde verden, men med spil
som disse, sa kan de beholde det et stykke tid endnu. Desuden sa er det mega fedt nar spil
opfordrer til socialisering blandt bgrn, da dette vil pa leengere sigt kunne afhjeelpe problemer

med mobning og andre former for ekskludering af barn”.

18.5.2. Referat af MVVP-test, Henriette

Henriette mente, at startsiden var meget teksttung og der skete for meget pa billedet. Dette
ville skabe forvirring og blikfanget ville svinge mellem tekst og billede, hun udtalte “ Wow hold
da op, der sker rigtig meget pa den side, hvilket er en negativ ting. Jeg vidste slet ikke om jeg
skulle fokusere pa teksten eller billedet”. Hun sagde, at vi skulle huske og tale et sprog, som
er let forstaeligt for barnene og derved undga ord sasom “rummelige”. Pa startsiden er der
beskrevet, hvilke personlighedstraek nogle af dyrene vil fa og vi skal vaere opmaerksomme pa,
at der ikke bliver skrevet mere positivt ladet om nogle. Til dette udtalte hun “Pas pa med at
skrive det pa den made. Det virker som om, at de venlige, energifulde og glade Yokaier er
mere positivt ladet end den neeste del med ’de faglsomme, rummelige og legesyge”.
Pa denne side stod der ogsa “Veelg den Yokai du har mest tilfaelles med”, hvilket hun synes
skulle slettes, for da vi snakkede sidst, sa blev vi gjort opmaerksomme pa, at det ogsa vil veere
sundt for barn at veelge en Yokai, som de ikke har noget til feelles med, men som de kan leere
andre ting af eller gerne vil veere som. Henriette syntes, at aeggene var flotte, men baggrunden
var utydelig. Der ma gerne veere farver, da barn oftest kan lide disse. Informanten mener ogsa,
at teksten om kameraets funktion var simpel og forstaeligt, men de to spgrgsmalstegn gjorde
det misvisende at vide, hvor man skal trykke. Kamera symbolet méa gerne erstattes af et andet.
Hun syntes, det var fint med videoerne. Til den neeste video, blev der opfordret til uddybelse
af aktiviteter og quest, da man ellers som barn i den malgruppe vil kunne blive forvirret over
forskellen. Til aktiviteter sagde informanten, at det kunne veere en god ide med et sted, hvor
barnene kunne opfordre andre bgrn til at deltage og lave deres egen personlige aktivitet. Hun
syntes, kortet var flot og let at navigere med. Dog skulle der sta om tiden var i bil, cykel eller
ga. Maleren var rigtig god og den kan kun blive bedre, nar prototypen er videreudviklet og
interaktiv. Informanten var positiv overrasket over valgmulighederne, og syntes, at det var godt
med bade negative savel som positive valg. Chat funktionen var god og account siden var

ligetil at navigere rundt i. Til spgrgsmalet om, hvad hun finder mest veerdifuldt, blev der svaret
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med “ "Det mest vaerdifulde ved jeres ide er, at det handtere vigtige problemer. Det har gode
veerdier. Bgrnene bliver sundere og far venner, som er to vigtige elementer for at bgrn kan
trives. Jeg taler af erfaring. Min sgn matte gerne spille dette spil, nar han engang bliver

gammel nok.”

18.5.3. Referat af MVVP-test, Anders

Informanten | var iseer positiv overfor progressionen i spillet. Ideen om forskellige
personlighedsbeskrivelser til bgrn var et stort plus hos informanten. Han naevnte, at det ville
veere en fordel for bgrn der bliver mobbet og finde en personlighed, som de synes, at de ligner.
Anders synes, at udendgrs spil er rigtig godt til bgrn i alle aldre, hvilket ogsa skaber
sammenhaeng med, at de pa folkeskolerne er begyndt at fokusere pa mere beveegelse i
timerne og skabe sunde vaner for bgrn. Informanten var ikke glad for den teksttunge side, der
skal agere som startside. Anders forklarede ogsa, at syv forskellige &g med meget tekst ville
blive for meget for barn og derfor ogsa sveert at huske dem alle. Der skal netop ogsa tages
hensyn til de forskellige niveauer af leesefaerdigheder, som barn i vores malgruppe behersker.
Appen skal ikke indeholde lange og sveere ord sasom ‘ opmaerksomhedssggende, sociale
sammenhaenge samt socialt neerveer’, da det er forskelligt, hvorvidt bgrn i den valgte
aldersgruppe vil kunne forsta det. Baggrund til eeggene ma gerne vaere mere spaendene og
ikke blot en farve, men gerne et landskab fra spillet. Informanten neaevnte ogsa, at nar en quest
var faerdig, sa skulle det indikeres for spillerne. Symbolet til kamera ma gerne skiftes, da gjet
ikke relaterer til det. Anders neevnte ogsa, at man kunne inkludere tool tips i forhold til
questene, sa bgrnene ikke fgler sig helt forladt til dem selv, nar de skal lgse diverse quests.
Det blev indikeret, at der ogsa mangler en ‘gem’ knap ved bekrzftelse. Informanten naevnte,
at det kunne vaere relevant, hvis en leerer kan tilfgje aktiviteter for bgrnene. Han mente ogsa,
at vejrudsigten var flot visualiseret, men ungdvendigt, nar der er tale om bgrn. Han naevnte
saledes, at det er vigtigt at huske, at der skal gives nogle point ved tool tips. Han kan godt lide
maleren og isaer hvis man kan trykke pa mulighederne. Anders sagde ogsa, at det er “nice
med en negativ mulighed”, i forhold til valgene. Anders blev til slut spurgt om “ hvad han finder
mest veerdifuldt ved spillet, blev der svaret med “ Jeg finder det veerdifuldt, at i har forskellige
personlighedsbeskrivelser med. Iseer til de barn, der feler sig udenfor, sa har de ogsa
muligheden for at finde en personlighed, som de kan relatere til. Udviklingsstadierne i Yokaiets
liv, er ogsd en fed feature, som spillet er bygget op omkring. Desuden sa er jeg fan af
udendgrsaktiviteter, da vi pa skolerne er begyndt at fokusere mere pa beveegelse i dansk og

matematiktimerne”.
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18.6. Interviewguide til barneinformanterne

Interviewet med bgrnene blev foretaget fysisk, sdledes hvert barn havde mulighed for at
interagere med MVP’en. Der er benyttet semistruktureret interview, hvor fokus er pa at fa
aftestet MVP’en for at tyde, hvorvidt vores valuepropositions forstas af brugerne. Herudover
er observationer omhandlede brugernes forstaelse af Yokai spillet og hvorvidt de finder det

sjovt seerlig vigtige.

Kort om bgrneinformanterne
En gruppe pa 5 barn, heraf 4 drenge og 1 pige.

Mariah, 9 ar

Bilal, 11 ar

Sammi, 12 ar (autist)
Matheo, 13 ar
David, 13 ar

Informanterne bliver farst praesenteret for en eventurlig forteelling om Yokai universet og
derefter for de syv Yokaier. Slutteligt afpraves MVP’en hvor spgrgsmalene bliver stillet, hvis
behov for det kan bade barn og interviewer navigere rundt om interviewguiden.

18.6.1. Forhistorien mellem mennesker og Yokai vaesner

For meget lang tid siden, i Japan troede menneskerne pa overnaturlige vaesner, som hed
Yokai. Historier blev fortalt om de oplevelser menneskerne havde med Yokaierne. De lignede
sgde dyr og havde mange af de samme fglelser som menneker. Derfor blev mennesker og
Yokaierne meget tette venner. Yokaierne elsker menneskevenner. Deres historier blev
videre fortalt fra foraeldre til bgrn i mange ar. Men som tiden gik, blev YOkaierne og deres
historier glemt. Engang troede japnerne pa at Yokaierne var aegte, men nu tror de bare at det
er fantasihistorier. Og nar ingen tror pa Yokaierne, kan de ikke vise sig pa jorden. De er fanget
i deres eget univers. Men i den tid vi lever i i dag, har bgrn en ny mulighed for at se Y0kaierne.
For i kan bruge et magisk veerktgj som bringer dem ind i vores verden. Nemlig jeres telefon.
(Vis Aero.) Alle bagrn kan adoptere en Yokai. Men den kreever meget opmaerksomhed og pleje.
Den skal have mad og den skal med udenfor og lege med andre Yokaierne. Desuden kan de
blive meget sure eller kede af det, og sa skal man trgste dem. Nogen gange skal man ogsa
hjeelpe dem, nar de bliver uvenner med andre Yokaier. Nar man ferst far den er den stadig
inde i @gget. Hvis man passer den ordenligt sa kommer den ud af aegget og er en Yokai unge.
hvis man er god bliver den teenager og voksen. Men hvis man i lang tid ikke passer sin Yokai
ordenligt, s bliver den ond. Den forlader ens telefon og bliver medlem af gruppen af de onde

fantasiveesner, som hedder onier. Sa kan man fa en ny Yokai hvis man vil. Nar Yokaierne
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bliver teenagere og voksne skal de nogen gange keempe mod onier. Onier kan nemlig finde

pa at angribe de voksne Yokaier og mennesker.

18.6.2. Introduktion til de syv Yokai vaesner

Bakeneko

Bakeneko kender sig selv rigtig godt og derfor ogsa sine styrker og svagheder. Bakeneko er
god til at sige sin mening, men uden at sare andre. Bakeneko kan beskrives med disse tre
ord: selvsikker, modig og humoristisk.

Senri
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Senri er kendt for at leegge maerke til alt omkring sig, hvilket er derfor Senri altid hjeelper sine
venner i ngd. Senri er ogsa falsom og det betyder at man altid kan maerke hvilket humar Senri
er i. Senri er kendt som at veere klog, s@d, og god til at lase problemer.

Sebora
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Sebora er kendt for at veere en drillepind og elsker at have det sjovt. Sebora er en
energibombe og har lidt sveert ved at sidde stille. Sebora beskrives bedst som userigs, en

ballademager og god til at lege sammen med andre.

Raimu

Raimu elsker at veere aktiv og holde sig i gang. Raimu handler ofte fgr den teenker og kan
derfor ende med at sare andre. Raimu er dog god til at holde orden og laver lister for at huske
alt. Raimu kan bedst beskrives som steerk, god til at finde vej og men teenker ikke altid over
dens handlinger.
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Keno-Teng

Keno-Teng er meget nysgerrig og vil gerne blande sig i alting. Keno-Teng elsker at snakke
om alt og nogle gange glemmer den, at andre ogsa gerne ma fa lov til at snakke og komme
med deres meninger. Keno-Teng er meget zerlig, snaksalig og praver altid at fa sin vilje.

Hainu
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Hainu er en meget s@d Yokai, som altid taenker pa de andre og deres fglelser. Den elsker at
grine og derfor fylder humor meget hos Hainu. Den er tdlmodig og respekter andre de andre.

Hainu kan ogsa veere serigs i situationer, hvor der er brug for det.

Onikam

Onikam er aben og venlig overfor de andre Ydkaier. Den elsker at vaere sammen med andre
Ydkaier og hader at veere alene. Den praver altid at fa opmaerksomheden og er god til at drille
dens venner. Den er hurtig udadvendt og god til at snakke/kommunikere/formulere sig.

Spgrgsmal:

Hvis du skulle vaelge et af de her dyr, hvilket ville du sa vaelge? Laes gerne lidt af teksten og
tag din tid.

Spgrgsmal til barneinformanterne (semi-struktureret)

e Hvad er der spaendende ved den?

e En af de ting man kan lave med sin Yokai er et flyvekamplgb mod sine venner. Ville
de veere sjovt?

e Hvad syntes du om de andre forslag til aktiviteter? Andre ideer?

e Kan du lide at man kan spille flere sammen?

e Tror du det ville veere sjovt at passe sin Yokai? Dens pels skal barstes, den skal have
mad og i bad.
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Mange af de ting man kan lave med Yokaierne sker udenfor. Hvilke steder ville du
gerne spille. Det kan veere legepladser, eller ved strande, i skoven, parker. Nogle
ideer?

Man kan aendre ens Yokai udseende. Farven pa den pels, dens gjestarrelse og man
kan ogsa give den ting som ligesom et Hoover Board. Hvad ville du give den af ting
hvis du kunne bestemme? Og er der andet ved dens udseende du ville &endre?
Hvilken valgmulighed vil du veelge for at hjzelpe Hainu nar han er frustreret?

18.6.3. Mariah

Hvad er der spaendende ved den?

Valgte Yokaien Onikam. Begrundelse for dette var: “Den er nuttet”.

Kan du huske noget fra beskrivelsen om din valgte Yokai?

Svarede: “Nej”.

En af de ting man kan lave med sin Yokai er et flyvekaplgb mod sine venner. Ville
de veere sjovt?

Svarede: “Ja. Men syntes aktiviteten, jagt efter godbidder lyder sjovere”.

Hvad syntes du om de andre forslag til aktiviteter? Andre ideer?

Svarede: “De lyder sjove, men den bedste er jagt efter godbidder ogsa flyvekaplabet.
Maske jagt efter godbidder indenfor”.

Kan du lide at man kan spille flere sammen?

Svarede: “Ja det lyder mega sjovt”.

Tror du det ville veere sjovt at passe sin Yokai? Dens pels skal bgrstes, den skal
have mad og i bad.

Svarede: “JAV”

Mange af de ting man kan lave med Yokaierne sker udenfor. Hvilke steder ville
du gerne spille. Det kan veere legepladser, eller ved strande, i skoven, parker.
Nogle ideer?

Svarede: “Legepladser vil veere det bedste sted”. Efter at have set et eksempel pa
kortnavigationen i MVP’en |a Mariah meerke til at der stod aktiviteten befandt sig 25
minutter vaek, derfor spurgte Mariah: “Ligger alle aktiviteter sa langt vaek? Jeg tror ikke
jeg ma ga i 25 minutter for det, tror det vil veere bedre med 5-10 minutters gang”.
Man kan andre ens Yokai udseende. Farven pa den pels, dens gjenstorrelse og
man kan ogsa give den ting som ligesom et Hoover Board. Hvad ville du give
den af ting hvis du kunne bestemme? Og er der andet ved dens udseende du
ville eendre?

Svarede: “Jeg ville give min Yokai taj pa”.
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e Hvilken valgmulighed vil du veelge for at hjeelpe Hainu nar han er frustreret?

- Svarede: “Nummer fem, dyr elsker nemlig godbidder”.

Observationer vedrgrende Mariah, 9 ar undervejs i MVP testen: Mariah var hurtig til at skippe
over siderne i MVP’en, som var meget teksttunge. Da hun blev spurgt, hvorfor, naevnte hun:
“jeg kunne godt leese teksten, men jeg forstod den ikke”. Vi spurgte derfor om hun ville
foretraekke, hvis der var en mulighed for hgjtoplaesning af de teksttunge sider, hertil svarede
hun “ja ville veere rigtig godt”. Afsluttende spurtge Mariah hvornar spillet bliver udgivet sa hun
kan hente det pa appstore. Da vi naevnte der kunne ga noget tid blev hun lettere bekymret og
spurgte: “Hvordan skal jeg sa vide hvornar jeg kan spille det”?. Hertil svarede vi at vi ville give
en melding sé snart og hvis spillet blev faerdigudviklet. Dette blev hun glad for at hgre og sagde
“jeg gleeder mig til at spille det og sige det videre til mine venner”.

18.6.4. Bilal

e Hvad er der spaendende ved den?

- Valgte Yokaien Sebora, Begrundelse for dette var: “Den sa sej ud”.

¢ Kan du huske noget fra beskrivelsen om din valgte Yokai?

- Svarede: “Ja, den var en drillepind. Jeg valgte halvt ud fra tekst og halvt ud fra
udseende”.

e En af de ting man kan lave med sin Yokai er et flyvekamplgb mod sine venner.
Ville det veere sjovt?

- Svarede: “Ja det er klart den sjoveste aktivitet. Men ogséa det med at keempe mod de
onde Yokaier’.

e Hvad syntes du om de andre forslag til aktiviteter? Andre ideer?

- Udendgrsaktiviteter er mest underholdende.

e Kan du lide at man kan spille flere sammen?

- Ja, det kunne veere sjovt at spille sammen.

e Tror du det ville vaere sjovt at passe sin Yokai? Dens pels skal bgrstes, den skal
have mad og i bad.

- Svarede: “maske”.

e Mange af de ting man kan lave med Yokaierne sker udenfor. Hvilke steder ville
du gerne spille. Det kan veere legepladser, eller ved strande, i skoven, parker.
Nogle ideer?

- Svarede: “Skoven ville veere et fedt sted, men ville vaere godt hvis man ogsa kan lave
aktiviteter indenfor”.

e Man kan andre ens Yokai udseende. Farven pa den pels, dens gjenstgrrelse og

man kan ogsa give den ting som ligesom et Hoover Board. Hvad ville du give
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den af ting hvis du kunne bestemme? Og er der andet ved dens udseende du
ville eendre?

Svarede: “Ja jeg ville a&endre dets udseende. Vllle veere fedt, hvis den havde et redskab
eller vaben som et sveerd”.

Hvilken valgmulighed vil du veelge for at hjeelpe Hainu nar han er frustreret?
Svarede: “jeg ville tage nummer et, altsa give den en pause. Det har man bare nogle

gange brug for og det lyder som den bedste mulighed”.

Observationer vedrgrende Bilal, 11 ar undervejs i MVP-testen: Bilal udviste fra start stor

interesse i spillet og generelt i kodning og brugte leengere tid pa refleksion far han svarede pa

spgrgsmalene. Bilal var ligesom Mariah, 9 ar, hurtig til at skippe over siderne, som var mere

teksttunge. Hvorfor, havde han dog ikke et konkret svar pa. Bilal var den eneste, som valgte

muligheden at tage en pause for at opmuntre sin Yokai, et valg han med selvsikkerhed

begrundede simpelt med: “det var det bedste valg”.

18.6.5. Sammi

Har autismespektrumtilstand (ATS)

Hvad er der spaendende ved den?

Valgte Yokaien Keno-Teng. Begrundelse for dette var: “Den snhakker meget ligesom
mig”.

Kan du huske noget fra beskrivelsen om din valgte Yokai?

Svarede: “ikke andet end den snakker meget og ikke altid lytter til andre”.

En af de ting man kan lave med sin Yokai er et flyvekamplgb mod sine venner.
Ville det veere sjovt?

Svarede: “ja, men syntes det at keempe mod de onde Yokaier lyder sjovest”.

Hvad syntes du om de andre forslag til aktiviteter? Andre ideer?

Svarede: “nej, men hvad kan man vinde i aktiviteterne?”.

Kan du lide at man kan spille flere sammen?

Ja, det kan jeg godt.

Tror du det ville vaere sjovt at passe sin Yokai? Dens pels skal bgrstes, den skal
have mad og i bad.

Svarede: “nej, passe og pleje lyder kedeligt, det er for ens”.

Mange af de ting man kan lave med Yokaierne sker udenfor. Hvilke steder ville
du gerne spille. Det kan veere legepladser, eller ved strande, i skoven, parker.
Nogle ideer?

Svarede: “jeg vil helst veere indenfor”.
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Man kan &ndre ens Yokai udseende. Farven pa den pels, dens gjenstoerrelse og
man kan ogsa give den ting som ligesom et Hoover Board. Hvad ville du give
den af ting hvis du kunne bestemme? Og er der andet ved dens udseende du
ville &endre?

Seijt hvis de kunne fa redskaber, eksempelvis et vaben eller et sveerd, eller kunne finde
ud af at slas.

Hvilken valgmulighed vil du veelge for at hjeelpe Hainu nar han er frustreret?
Svarede: “jeg veelger mulighed nummer fire, for det lyder sjovt at gdelsegge en aktivitet

for de andre Yokaier”.

Observationer vedrarende Sammi, 12 ar (ATS) undervejs MVP testen: Sammi var ligesom de

andre hurtig til at skippe siderne, som var teksttunge over. Da han blev spurgt, hvorfor, lgd

svaret: “jeg vil bare gerne hurtig i gang”. De resterende bgrn havde lignende svar til mange at

spgrgsmalene, hvorimod Sammi’s svar skilte sig ud fra meengden. Seerligt hans valg af

mulighederne for at opmuntre Yokaien Hainu, var modsat de andres. Sammi var ogsa den

eneste, der mente at Yokaiens aeggestadie, lad kedeligt og repetitivt. Slutteligt erkendte

Sammi: “jeg vil godt bruge spillet, men kun hvis det er bedre end denne (MVP’en)”.

18.6.6. Matheo

Hvad er der spaendende ved den?

Valgte Yokaien Raimu. Begrundede dette med at: “den var steerk og aktiv”.

Kan du huske noget fra beskrivelsen om din valgte Yokai?

Svarede: “nej ikke andet end den var steerk og aktiv. Dette var grunden til jeg valgte
den”.

En af de ting man kan lave med sin Yokai er et flyvekamplgb mod sine venner.
Ville de veere sjovt?

Svarede: “ja, ud af de andre aktiviteter man kunne veelge imellem, lyder denne som
den fedeste”.

Hvad syntes du om de andre forslag til aktiviteter? Andre ideer?

Svarede: “man kunne laere sin Yokai at svgmme”:

Kan du lide at man kan spille flere sammen?

Svarede: “ja virkelig godt med mulighed for at flere spiller sammen, for ellers ville det
veere kedeligt kun at spille alene”.

Tror du det ville vaere sjovt at passe sin Yokai? Dens pels skal bgrstes, den skal
have mad og i bad.

Svarede: “ja det tror jeg det ville”.
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e Mange af de ting man kan lave med Yokaierne sker udenfor. Hvilke steder ville
du gerne spille. Det kan veere legepladser, eller ved strande, i skoven, parker.
Nogle ideer?

- Svarede: “ville veere fedt at det bade var indenfor og udenfor. Men jeg ville veelge
stranden”.

e Man kan andre ens Yokai udseende. Farven pa den pels, dens gjensterrelse og
man kan ogsé give den ting som ligesom et Hoover Board. Hvad ville du give
den af ting hvis du kunne bestemme? Og er der andet ved dens udseende du
ville &endre?

- Svarede: “jeg ville give min Yokai meerkevaresko og halskaeder pa”.

e Hvilken valgmulighed vil du veelge for at hjeelpe Hainu nar han er frustreret?

- Svarede: “jeg veelger nummer fem. Det hjeelper altid med mad og dyr elsker ogsa

mad”.

Observation vedrgrende Matheo, 13 ar undervejs i MVP testen: Matheo var ligesom de andre
hurtig til at skippe forbi de mere teksttunge sider. Da vi spurgte hvorfor var svaret: “jeg vidste
allerede alt dette fordi i havde forklaret om historien”. Matheo havde let ved at navigere rundt
pa siderne og kiggede interesseret pa de 5 valgmuligheder. Han leeste
personlighedsbeskrivelserne og huskede ogsa efterfalgende, hvilken personlig han bedst
kunne lide. Matheo roste flyvekaplgbet og fandt det interessant. Han stillede dog spgrgsmalet

“ Kan man veere med i den samme quest flere gange?”.

18.6.7. David

Hvad er der spaendende ved den?

- Valgte Yokaien Raimu. Begrundede dette med at: “der stod den var steerk”.

e Kan du huske noget fra beskrivelsen om din valgte Yokai?

- Svarede: “ja ogsa at den var aktiv og god til at holde orden”.

e En af de ting man kan lave med sin Yokai er et flyvekamplgb mod sine venner.
Ville de veere sjovt?

- Ja, det ville veere meget sjovt.

e Hvad syntes du om de andre forslag til aktiviteter? Andre ideer?

- Jeg ved det ikke. Maske kan man bygge hus med den.

e Kan du lide at man kan spille flere sammen?

- Ja, det ville veere sjovt at spille med min lillebror.

e Tror du det ville vaere sjovt at passe sin Yokai? Dens pels skal borstes, den skal

have mad og i bad.

- Ja, det vil veere sjovt at passe den og bagefter se den blive starre.
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e Mange af de ting man kan lave med Yokaierne sker udenfor. Hvilke steder ville
du gerne spille. Det kan veere legepladser, eller ved strande, i skoven, parker.
Nogle ideer?

- Svarede: “jeg ville veelge stranden, det ville veere fedt”.

e Man kan andre ens Yokais udseende. Farven pa den pels, dens gjenstgrrelse
og man kan ogsa give den ting som ligesom et Hoover Board. Hvad ville du give
den af ting hvis du kunne bestemme? Og er der andet ved dens udseende du
ville &endre?

- Man kan give den tgj pa.

e Hvilken valgmulighed vil du veelge for at hjeelpe Hainu nar han er frustreret?

- Svarede: “Valgmulighed nummer fem. Dyr elsker mad, sa jeg haber det gar den glad”.

Observationer vedrgrende David, 13 ar undervejs i MVP testen: David var ligesom de
resterende bgrn hurtig til at skippe forbi de teksttunge sider. Til dette svarede han, at han
havde skimmet det igennem og mente ikke, at der var brug for neerlaesning. Han var hurtig til
at navigere rundt, men stoppede op ved chat symbolet, da han ikke havde forstaet det. Der
var stor interesse fra Davids side i forhold til personificering af aegget og veelge en farve til
den. Afspillede flyvekaplgbet to gange, fordi han syntes, det var sjovt. David ville gerne ga i

25 minutter for at vaere med i en quest.
Afsluttende observation under interviewet med bgrnegruppen

Under spargsmalet hvilken valgmulighed vil du veelge for at hjeelpe Hainu nar han er
frustreret? valgte bgrnene forskellige lgsningsmuligheder (de valgte valgmulighederne et,
fem og fire). Der opstod en interessant diskussion blandt bgrnene om hvilken mulighed for at
hjeelpe Hainu nar han er i darligt humer, var den bedste. Tre ud af fem barn syntes at en
godbid var den bedste mulighed fordi det gar en glad og dyr godt kan lide mad. Hvor en af de
resterende to informanter mente at det at gdeleegge en aktivitet for de andre Yokaier lad sjowvt,

mens den anden mente at holde en pause var den bedste mulighed.
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