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Bakgrund

| mitten av 1990-talet vaxte en ny och storartaghdr fram i Japan — den sa kallade
tamagotchin. De som inférskaffade en sadan ficktettplast-dgg och en grafisk display med
ett litet spel dar man som anvandare skulle férgakaand om ett digitalt djur. Till sin hjalp
fanns ett fatal funktioner som simulerar vanligrdidtsel med mojligheter sdsom mat, lek
och traning. Spelets mal var att djurets dgard skaiinda dessa funktioner for att fa det att
ma sa bra som mojligt. Tamagotchin var valdigt shmpch gav inga mdgjligheter till
personifiering av sin varelse. Succén var dockaétum och strackte sig langt utanfor landets
granser tack vare en revolutionerande idé ochettigt utforande.

Det tog inte lang tid for det lilla digitala husd@ att vandra fran Japan till Sverige och till

vart och vartannat barns hand. En tamagochi-fetaybéde varlden och konceptet spred sig
snabbt till andra marknader, sdsom musik- och spédnaden. Likt en dagslanda dog dock
tamagotchin ut ett par ar senare, nagot som vigmandas i bristen pa valmaojligheter och en
standig upprepning av samma moment. Tio ar eftegafh har vi nu valt att damma av det

gamla konceptet och forstka ateruppliva dess dftitie och kan argumentera for dess
framgang genom att vi med dagens teknik kan undfiéka av de trakiga moment som idag

hindrar den stora massan att plocka upp sin tanmgo®yraladan.

Vi har valt att kalla vart koncept fdomodachi av ett flertal anledningar. En anvandare som
hor namnet kommer med stérsta sannolikhet att assoitll en tamagochi, vilket underlattar
eftersom var idé i grunden ar baserad pa just detaept. Vi ar inte ute efter att stjala det
ursprungliga konceptet, utan vill snarare markn@@stiet genom att det precis som namnet
ger sken av skall ses som en variant av ursprurdgtinettomodachi ar dessutom en
blinkning at dess koncept, da Oversattningen atadapanska ord pa svenska utlases som
"van” eller "’kompis”.

Prototypkoncept

Vart prototypkoncept for att kunna skapa en pergaelation med sin Sony-Ericsson K750i
har sina rotter i en tamagotchiliknande mjukvardi&ppon. Anvandaren skall frivilligt kunna
ladda ner en tomodachi till sin mobiltelefon, fir issamma stund bli husse eller matte till en
egen varelse efter en kort introduktion dar anvéeadljer en grafisk representation av sin
varelse (med mojlighet att géra egna), dess narreventuella andra instéllningar.

Mobilen ses fordelaktligen som varelsens bostadgddéana lever och till slut &ven dor. Som
anvandaren skall man med hjalp av telefonens fan&ti kunna interagera med sin
tomodachi, som ses som metaforer for en levandelses primitiva behov. For att kunna
halla varelsen i liv ligger det pa anvandarens ansit bistd med tillrackligt med mat och
karlek, som i sin tur ar uppdelad i bland annaatele och kelande. Skulle nagon av dessa
faktorer vara otillrackliga utifran ett forbestamédrde kommer detta leda till att varelsen
varnar anvandaren om dess situation genom attrailsemt visa animationer. Om anvandaren
valjer att ignorera situationen kommer detta létlatt varelsen mar allt samre tills den till
slut dor.



Vi har resonerat kring ett antal metaforer mellam robiltelefons funktioner och en
tomodachis behov, mat och kérlek:

* FOr att kunna "mata” sin varelse kravs det att agesien anvander samtals- eller
kamerafunktionen pa mobiltelefonen. D& anvandairger eller tar emot ett samtal
kommer varelse under den tidsperiod som samtaledr vatt kontinuerligt matas
(varelsen kan inte matas ihjal, vilket den ursphgag tamagotchin kunde).
Anvandaren kan aven alternativt mata varelsen geatbta stilbilder och/eller rorliga
bilder med hjalp av kameran pa mobiltelefonen. \éa@ matas kontinuerligt under
den tidsperiod som anvandaren spelar in film, adtivt 6kar dess mattnadskansla
med en konstant da anvandaren tar ett stillbildsf@killnaden mellan de tva
alternativen ar att samtalsfunktionen generellt deten effektivare matning vilket
leder till att varelsen snabbare blir matt.

« For att ge karlek till varelsen kan anvandarenavétt lata varelsen leka eller dansa, ga
ut med den eller ge godis till den, dar varje heangdér kopplad till en eller flera unika
funktioner. Handlingarna ar kopplade som fdljer:

0 Leka — Som anvandare later man varelsen leka wtetetidsperiod som man
spelar nagot av de spelen som finns att tillga philelefonen.

o Dansa — Samtidigt som anvandaren lyssnar pa raellen nagon av de
ljudfiler som stéds av mobiltelefonen kommer vagelslansa.

o Ge godis — Varje gang man skickar eller tar embtSMS eller MMS far
varelsen en godis for varje meddelande (ett meddela en godisbit).

0o Ga ut — Nar anvandaren véljer att ta emot ellezkskpaket via nagon av dessa
tjanster: WAP, Bluetooth eller USB kommer han elen rasta varelsen. Nar
anvandaren utnyttjar WAP-tjanster kommer varelsestas sa lange som man
ar ansluten till tjansten, till skillnad fran Bleetth och USB da varelsen endast
kommer rastas da paket skickas till eller franfeelen. Detta innebar att
anvandaren inte kan aktivera sin Bluetooth foigatut med varelsen utan han
eller hon kommer ocksa att behova overfora filer.

Det ar viktigt att tomodachi inte blir en leksakrs&ostar pengar, dvs. att dess existens inte ar
beroende av att anvandaren tvingas utnyttja kosteafanktioner. En riktlinje ar att det alltid
skall finnas en kostnadsfri mojlighet att tillfrestislia sin tomodachi.

For att halla varelsen glad kravs det att anvamdaitéedstaller varelsen inte bara med hjalp
av en av dessa funktioner utan ett flertal. Om Igareuppnar en viss niva av gladje kommer
anvandaren sd lange detta varar att belonas medpatka han eller hon kan anvanda for att
"kopa” saker till sin varelse, sasom kladesplagh leksaker. Skulle anvandaren lyckas med
att doda varelsen kan denne ladda hem en ny vati#lsaobiltelefonen efter en stunds
obligatoriskt sérjande.

"Ytterligare tankar/idéer”

« Varelsen kan med hjalp av bluetooth "lukta” sig\w@relse i narheten, och om bada
varelsers husse respektive matte godtar det, #adskdinnas en mojlighet att
varelserna kan "traffas” och jamféra sina persdmigr. Ju mer lika personligheter
varelsen har, desto béattre vanner blir de och G&eelsens trivsel genom social
kontakt. Om varelsen traffas flera ganger sa kawégiskapsforhallande vaxa fram,
och dess trivsel 6kar 6msesidigt sa lange de umgas.

« Varelsen bor kunna aldras. Att den aldras blir b&gm kan gora den mer levande,
den emulerar da verkliga livet lite narmre. Dendsonog kanske inte kunna d6 av



alder. Det blir mer naturligt men & andra sidandgiranda att du kan forlora din
varelse trots att du tar val hand om den fortfagaiiret ar anda en langsiktig
utveckling, en process som stracker sig 6ver mareltde mer.

Konceptet kan vidareutvecklas i mer detaljeradg. $&a. skulle varelsen bli mer
personlig om den hade mer detaljerade personlidtesgssom gar bortom bara en
matare pa statusskarmen. Den kan t.ex. gora aliker s1a och da beroende pa
personlighet, om den tycker om en boll du kdptddh kanske den sjalv plockar fram
den och leker med den ibland, gillar den musikaertiycket kanske den visar att den
vill dansa for dig genom att titta fragande paalify ta nagra sma forhoppningsfulla
danssteg. Pa sadana sétt blir varelsen mer peisanaal genom mer an bara sakerna
du koper till den.

| inledningen av var idéprocess argumenteradenattivarelsen skulle vara en
oskiljaktig del av telefonen. Kort darefter upptécki i genomférandet av en annan
metod att vi var évertygade om att en personifgegnklast nas genom total valfrinet
over vilka applikationer sin telefon skall innelaalVi reflekterade 6ver denna paradox
och kom fram till slutsatsen att var "tomodachiterskall vara bunden till telefonen,
utan skall vara tillganglig for nedladdning fratefentillverkarens hemsida
tilsammans med andra applikationer.



