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KATTEN EFTER MUSEN — DESIGN AF DIGITALE SPIL TIL KATTE

Betty Li Malvang Meldgaard!

Sma computerspil pd eksempelvis iPads har fdet interaktions-
designere til at se pa keeledyr som nye teknologibrugere og
undersoge alternative brugsrelationer af handholdte enheder
med et scerligt fokus pad katte. Artiklen forholder sig til den se-
neste udvikling inden for design af digitale spil til katte og de
potentialer, denne aktivitet peger pa i relation til menne-
ske-dyr-interaktion.

Artiklen tager afscet i et spildesign udviklet af forfatteren, der
baserer sig pa den okologiske tilgang til perception, og herudfra
diskuteres design af spil til beroringsskecerme i et menneske-dyr-in-
teraktionsperspektiv. Den okologiske tilgang til perception anses
som veerende et lovende udgangspunkt for design af spil til dyr,
hvor forhold omkring dyrets niche, den visuelle perception og af-
fordances indtenkes som en del af en designtilgang. Observa-
tioner fra skermbaserede spil sammenholdes med forfatterens
observationer af eget spildesign ud fra den okologiske tilgang.

Afslutningsvis foreslar artiklen et nyt samlet forskningsfelt
for menneske-dyr-interaktion, der inkorporerer interaktiv digi-
tal teknologi.

Nogleord: menneske-dyr-interaktion, interaktiv digital teknolo-
gi, okologisk perceptionsteori, HACI (Human-Animal Comput-

er Interaction)

1. Kattespillet

12008 udviklede jeg et computerbaseret spil til min kat. Hensigten med spil-
let var at undersege, om den ekologiske tilgang til perception (Gibson, 1966;
1979/1986), som jeg arbejdede med i relation til computerspilsprocessen hos
mennesker (Meldgaard, 2011), rummede samme potentiale, nar et dyr var
omdrejningspunktet. Jeg vidste, allerede inden idéen blev udviklet, at min kat
reagerede pa cursoren pa computerskeermen, at den ville folge en lyskegle pa
gulvet, og at den var visuelt orienteret mod insekter, der flgj eller kravlede.
Den ville springe hejt for at fange en flue og bruge lang tid pa at grave en
edderkop frem, der var kravlet under en laenestol. Idéen om Kattespillet syn-
tes sé skar, at folk grinede, nér jeg fortalte om den; men jeg havde en fast
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overbevisning om, at der var et potentiale i brugen af teknologi til at fremme
en ny form for interaktion mellem kat og computer og videre mellem kat,
menneske og computer. Det var et spergsmal om at skabe de rette forudsaet-
ninger. Det faerdige spil skulle gore brug af spilteknologi med kamera og
bevacgelsesregistrerende software og pa den made inkorporere kattens bevae-
gelser som en del af en reaktiv spilmekanik, samtidig med at skaermformatet
skulle udvides til en langt sterre visuel flade, hvorfor en stor projektion pa en
vag blev valgt. Reglerne for spillet skulle tage udgangspunkt i den ekologi-
ske tilgang til perception i forhold til kattens adfeerd og dens perceptuelle
tuning til sin omverden, og endelig skulle der udvikles nogle spilleregler
baseret udelukkende pé kattens interaktionsform med det grafiske indhold.
Idéen naede pa davarende tidspunkt at blive testet gennem nogle forelabige
prototyper, der havde til hensigt at observere kattens adfaerd i forhold til en
virtuel mus, der havde en adfeerd, hvilket vil sige, at musen kunne flyttes frit
rundt pa layoutet. Prototypen bestod af en grafisk animeret mus, der kunne
styres af mig, men hensigten var, at katten selv skulle blive en del af styrin-
gen, altsd indgé i et feedback-loop. I den tidlige fase af observationen udvik-
lede jeg nogle parametre for kattens handlingsmuligheder, der baserede sig
pé gje-pote-koordination. Nogle relaterede sig til det virtuelle objekts place-
ring og hastighed pa den visuelle flade. Andre relaterede sig mere specifikt til
okologiske parametre for visuel perception og affordances. Spillet blev ikke
feerdigudviklet, men de tests, jeg foretog, afslerede en hel del mere, end jeg
havde forventet i forhold til, hvad katten fandt interessant. Kattespillet er nu
blevet genoplivet, spilteknologien har udviklet sig til at veere mere egnet til
denne form for eksperimenter, og andre designere og forskere er ogsé blevet
interesseret i at udforske, hvordan spilteknologi, bade hardware og software,
kan anvendes mere eksperimenterende med dyr som brugere.

Nu hvor teknologien er blevet lettere tilgaengelig og mere egnet, synes en
re-aktualisering af James J. Gibsons (1966; 1979/1986) ekologi at vere et
interessant udgangspunkt for udviklingen af interaktive digitale spil eller le-
ge til katte og deres ejere. Det er artiklens hensigt med udgangspunkt i eget
eksperiment at diskutere en designtilgang til digitale interaktive spil/lege ud
fra dyrets preemisser. Kattens visuelle tuning til sin omverden, der formodes
at bero pé dens stadig iboende jagtadfzerd, er saledes udgangspunktet i for-
hold til at diskutere de videre implikationer og udfordringer omkring design
af digitalt indhold, der har til hensigt at stimulere nye interaktionsformer
mellem mennesker, dyr og teknologi.

2. Katten som (med)spiller
Friskies (https://www.friskies.com/), et firma, der laver katteprodukter, lan-

cerede det forste kommercielle spil til katte 1 2011 (se https://www.games-
forcats.com/). Med udviklingen af trykfelsomme skaerme, som Friskies har
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designet deres spil til, er der opstéet nogle nye forudsatninger for, at dyr kan
interagere med digitalt programmeret indhold. P4 YouTube er det eksempel-
vis muligt at se katteejeres uploads af videoklip, hvor katte tilsyneladende
spiller computerspil pa tablets som for eksempel iPads, ligesom der i kelvan-
det pa spilfaenomenet er skabt et socialt netveerk pa Facebook omkring bru-
gen af Friskies’ kattespil. Det er for nuverende tydeligt, at indholdsdesignet
er mere tilteenkt mennesket end dyret, og nyhedsvardien i, at en kat overho-
vedet interagerer med en iPad, synes at vare et tiltreekkende element. Disse
designtiltag kan opfattes som gimmicks, men de kan ligeledes opfattes som
en serlig form for menneske-dyr-interaktion, hvor medieteknologi danner
grundlaget for et nyt interface mellem mennesker og dyr omkring samveer
og leg.

At katte har stor betydning for mennesker, kan ses af antallet af katte, der
findes i husholdninger. Tal for registrerede katte ser nogenlunde sddan ud:
USA (2010) ca. 86.000.000 (Turner & Bateson, 2014), Storbritannien (2013)
ca. 8.000.000 (Pet Food Manufactorers’ Association, 2013) og Danmark
(2004) ca. 650.000 (Det Dyreetiske Rad, 2004). Ydermere kan der ses pa,
hvilken betydning katte har for deres ejere, hvor undersegelser har vist, at
kaeledyr, herunder katte, ofte opfattes som familiemedlemmer (Hickrod &
Schmitt, 1982). Herudover tillegges keledyr, iser hunde og katte, et folel-
sesliv, som ejere mener at opleve som en del af det bdnd, der eksisterer mel-
lem dyr og deres ejere (Irvine, 2004). Denne tilgang til dyrs mentale liv kan
opfattes som en antropomorfisk tilgang til dyr, hvor kaeledyr tillegges men-
neskelige kvaliteter og oplevelser. Oftest tales der her om, at dyr udviser
sorg, glede og sa videre (Irvine, 2004). Forstaelsen af relationen mellem
mennesker og dyr har, siden etologien etablerede sig som felt i 70’erne og
80’erne, fort til forskellige forskningsmassige forgreninger under betegnel-
ser som HAB (Human-Animal Bond) (Hines, 2003), HAI (Human-Animal
Interaction) og AAI (Animal Assisted Intervention), herunder AAT (Animal
Assisted Therapy) og AAA (Animal Assisted Activities) (Thodberg, Berget
& Lidfors, 2014). Der er grene af sociologien, der inkorporerer studiet af
menneskets relation til deres keeledyr som et udvidet socialt fanomen, hvor
etnografien anvendes til at studere menneskers og dyrs intersubjektivitet
(Alger & Alger, 1999). Dyrs anvendelse i terapeutiske eller assisterende
sammenheenge er under stadig udvikling, hvor et primert fokus er pd men-
neskets udbytte af situationen, mens der er knap sd stort fokus pd, hvordan
denne brug pavirker dyret (Thodberg et al., 2014). Da AAI/AAT/AAA uden
brug af medieteknologi er velbeskrevet, vil denne artikel alene forholde sig
til den teknologiunderstottede interaktionsform mellem mennesker og dyr.

Naér designere inden for det nyligt opstaede felt ACI (Animal-Computer
Interaction, udledt fra HCI, Human-Computer Interaction) (Mancini, 2011)
far idéen til, at keeledyr kan spille digitale spil, er det ofte inden for de oven
for neevnte retninger, de seger validering for et design og forstaelse for kale-
dyrs relation til deres omverden og mennesker og artefakter i den. Eksem-
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pelvis er der i publikationen vedrerende kattespillet Cat Cat Revolution (Noz
& An, 2011) referencer til sa forskellige omrader som sociologi, etologi,
kunstig intelligens og fysiognomi i relation til eksempelvis kattens hand-
lingsmessige akkommodationer og farveopfattelse. Det storre felt AAI
hvorfra interaktionsdesignere kan hente viden, er i sin natur interdisciplinzert
og reprasenterer forskellige videnskabsteoretiske positioner og metoder, der
ikke selv star uden udfordringer (Wilson & Barker, 2003). Hvordan man
bevager sig fra en menneskeorienteret tilgang til design til en dyreorienteret,
er en af de store udfordringer, som designere stir over for i relation til at
skabe interagerbart digitalt indhold; altsa: Hvordan skabes der et indhold,
som katte, der er i centrum her, er villige til at interagere med? At katte er
villige til at interagere med digitalt indhold kan ses i den efterhdnden store
mangde af videodokumentation, som findes pa internettet. Ved nermere ef-
tersyn af videoerne afslores nogle forhold, der peger pé, at katte ikke kun
opfatter indholdet pa en skeerm som det interagerbare element, men ligeledes
opfatter tablet’en som et objekt i sig selv, der kan interageres med, hvilket er
et forhold, der vil blive omtalt senere.

3. Det digitale indhold og katten som computerbruger

Indledningsvist kan vi se pa, hvilke typer af spil der er udviklet, og hvordan
disse kan interageres med. Friskies har udviklet flere variationer af spil, hvor
ét skal forestille et akvarium med fisk, der svemmer rundt, og et andet en
mus, der lgber rundt pd en ost. Spilmekanikken er dog den samme, katten
efter musen (fisken) med smé virtuelle objekter, der bevaeger sig rundt pa
skermen 1 potestorrelse, og med programmerede output, som eksekveres
som folge af kattens input, nar den bererer skermfladen. Hvis katten ram-
mer en mus pa skermen med poten/poterne, kan der udleses en lyd, ligesom
at beroring kan betyde, at objekter forsvinder. P4 Friskies’ hjemmeside heev-
des, at spillene er forskningsbaserede, uden at det dog er muligt at finde
beskrivelser af, hvilken type forskning der ligger bag. I Cat Cat Revolution
(Noz & An, 2011) og Felino (Westerlaken, u.a.), der lig Friskies’ spil er di-
gitale spil til tablets, er der tale om samme basale mekanismer, men her har
designerne taget en ekspliciteret forskningsmeessig tilgang til designproces-
sen. Brugen af iPads eller andre tablets situerer katten i relation til visuel
information pa et afgraenset display, samtidig med at det er muligt for en ejer
at sidde med bade tablet’en og katten i skodet samt ligge/sidde i1 andre posi-
tioner, hvorved tablet’en fordrer den nere kontakt for menneske-dyr-inter-
aktionen. Westerlaken (2014a) skriver eksempelvis:

Felino er et digitalt legetoj, som tillader menneske og kat at spille sam-
men. Formalet med Felino er enkelt; at nyde og dele muntre gjeblikke
med sin katteven. Ingen pointtavle, ingen tidspres, ingen slutning. Altsa
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en oplevelse som er forstaelig for en kat, kvalitetstid tilbragt sammen
med sin ejer (Westerlaken, 2014a; egen oversattelse).

Tanken bag Cat Cat Revolution (Noz & An, 2011), der har undertitlen “an
interspecies gaming experience”, og Felino er samlet set at skabe forudset-
ningen for, at mennesker og dyr kan spille digitale spil sammen. I testen af
sit koncept peger Westerlaken pa nogle observationer omkring kattens
reaktion pa det digitale indhold, men der etableres ikke nogen egentlig
forklaring pé dette, hvilket peger pa behovet for mere forskning for at forsta,
hvad katten reagerer pd og hvorfor. Westerlaken refererer til folgende obser-
vation: “Vi bemarkede for eksempel, at kattene var meget optagede af si-
derne (skeermens kanter) pa tablet’en, sa snart fiskene svemmede ud af skaer-
men (ud af syne)” (Westerlaken, 2014b; egen oversettelse).

De selvsamme observationer gjorde jeg under min test af Kattespillet, der
som tidligere beskrevet ikke er skaermbaseret. Her udviste katten ligeledes
en skarpet interesse, ndr det virtuelle objekt forsvandt ud af syne ved projek-
tionens kanter; en observation, der fik betydning for udviklingen af grund-
konceptet for Kattespillet. Som tidligere anfort er det denne forfatters opfat-
telse, at den gkologiske tilgang kan vise sig forklarende pé en reekke omré-
der i forhold til kattens perception af det digitale indhold, for allerede nu ty-
der noget p4, at en kat vil reagere pa samme adfeerd hos de virtuelle objekter,
uanfaegtet storrelsen pa den visuelle flade. Et forhold, der vil blive neermere
beskrevet efter introduktionen af relevante ekologiske begreber.

Et andet forhold, som navnt tidligere, er, at en tablet, eksempelvis iP-
ad’en, i sig selv opfattes som et interagerbart objekt af katten, og at katten,
muligvis grundet det virtuelle objekts manglende substantialitet, vil lede ef-
ter objektet under tablet’en. Disse og flere forhold bliver analyserbare i1 det
ojeblik, ekologiske begreber inddrages.

4. Katten og dens omverden

For at forstd, hvorfor katte er villige til aktivt at indga 1 interaktionssituatio-
ner med digitale visuelle og taktile interfaces, er det veesentligt at forholde
sig til katten og dens omverdensforhold generelt. Katten karakteriseres som
et rovdyr, hvilket vil sige, at den jager og spiser animalsk fode. Dette vil
ogsd vere tilfeldet for den domesticerede kat, hvis den samtidig har uden-
dersadgang (Churcher & Lawton, 2009; Dickman, 2009). Den betragtes som
en del af kattedyrsfamilien, som ogsé taller store kattedyr som lover og
tigre. Disse rovdyr har udviklet nogle feellestreek for jagtadferd, som i den
domesticerede kats adfzerd kan ses som aspekter af dens legeadfeerd, da den
ikke er athaengig af selv at skulle skaffe fode. Kattens omverdensrelation kan
anskues i forhold til dens niche, hvilket er et begreb, der anvendes forskelligt
til at bestemme rammerne for dyrs liv og adfeerd. Eksempelvis ses det hos
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Whittaker, Levin og Root (1973), at begreber som niche og habitat ofte
bruges synonymt til at bestemme rammerne for en arts livsverden, uden at
disse begreber ifolge forfatterne har samme betydning. At mennesker lever
under samme tag (i samme habitat, sa at sige) som katten, indebzerer ikke, at
mennesker og katte derved ogsa deler niche. Hvordan en niche forstas, vil
primert blive behandlet og senere operationaliseret ud fra den ekologiske
tilgang til perception. James J. Gibson udtrykker saledes, at:

Okologer anvender konceptet niche. En dyreart siges at gore brug af
eller bebo en niche. Dette er ikke helt det samme som en arts habitat.
En niche refererer mere til, hvordan dyret lever, end Avor det lever. Jeg
foreslar, at en niche determineres ud fra et sat af affordances (Gibson,
1979/1986, p. 128; egen oversettelse).

Som det ses 1 citatet, indtager Gibson den position, at et dyrs niche udgeres
af et set af affordances, hvilket er et begreb, der stir centralt for hele den
okologiske tilgang til perception. Her er det interessant at se pd, hvordan
katten lever 1 sin domesticerede niche, som ifelge Gibson bestemmes af de
for katten mulige handlingsrelationer, nichens affordances. “Affordances 1
omverdenen opfattes som det, der er til stede for dyret (arten). Det, som
omverdenen har at byde pa. Enten pa godt eller ondt” (Gibson, 1979/1986,
p. 127; egen oversattelse).

Sagt mere eksplicit er affordances at forstd som relationen mellem dyr/
mennesker og de handlingsmaessige fordringer, som omverdenen byder pa,
og kan derved forklare den tidligere pastand om, at mennesker og katte deler
habitat, men ikke niche. Pastanden her vil vere, at det er inden for kattens
handlingsmeessige fordringer (affordances) og dens domesticerede niche, at
designeren skal sgge efter designrelevant adfeerd. Forskning omkring kattes
adfzerd, som nu er blevet teknologiunderstottet med “cat-cams” og gps’er i
forhold til at undersege domesticerede kattes udendersadferd, peger pa at
katte lever et hemmeligt liv som rovdyr til trods for domesticeringen (Sage,
2013). Katten fastholder altsd en del af sin naturlige og predatoriske adferd,
og dens niche, hvis den har udendersadgang, er samlet set en kombination af
menneskeskabte og naturlige/biologiske affordances. Kattelegetoj, som sig-
ter mod at stimulere kattens naturlige adferd, er ofte repraesentationer af
mus, fugle (i form af pinde med fjer) og bolde, som fordrer en jagtlignende
adfzerd af katten. Hertil kan det bemerkes, at kattens bytte, hvis den jager,
ofte udger ca. 1 % af dens egen kropsvaegt (Pearre Jr. & Maass, 1998), hvil-
ket gor udviklingen af kattelegetoj specifik i forhold til kattens tuning til
mindre animerede objekter. I forhold til at fa katte til at interagere med digi-
talt indhold, som primert er visuelt orienteret, dog med kattens mulighed for
at pavirke indholdet via bergring, mi man som designer derfor udvide stu-
diet af katten til at indeholde viden om dens perception i relation til objekter
i dens omverden, altsd m& man udvide forskningen og lade den inkludere
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viden om kattens adfzerd inden for dens niche. Med udgangspunkt i kattens
nichebestemte adfzerd vil design af bade analogt legetej og digitale spil her
blive opfattet som en form for oversattelse eller genstandsmeessiggorelse
(Barentsen, 1989) af forhold og affordance-relationer, der er specifikke for
kattens niche, gennem repreesentationen af eksempelvis sma animerede ob-
jekter.

5. Okologisk tilgang til perception med fokus pa det visuelle

Den gkologiske tilgang til perception er, i sin grundform, udarbejdet af
James J. Gibson og har sine redder i en biologisk evolutionzr tilgang til
dyrs/menneskers perception og dennes funktionelle betydning for omver-
densrelationen. Dannelsen af begrebet ‘affordances’ (Gibson, 1966) kan ses
som det centrale aspekt i Gibsons udvikling af og tilgang til den ekologiske
perceptionsteori og er da ogsd det enkeltstdende begreb fra den ekologiske
tilgang, der har fundet vej til eksempelvis HCI og designrelaterede teorier,
der omhandler interaktion med bade virtuelle og fysiske objekter (Berentsen
& Trettvik, 2002; Norman, 1988/2002).

Affordances peger pa bade subjektet og objektet som et gensidigt forhold,
hvor det ikke i en gkologisk forstand giver mening at adskille dem. Grund-
forudsatningen for den gkologiske tilgang til perception er derfor det for-
hold, at det at tale om levende organismer indbefatter, at disse eksisterer i
nicher, som tidligere omtalt. Eftersom en niche i okologisk forstand determi-
neres af affordances, gor mennesket/dyret brug af information (i ekologisk
forstand) for at opfatte mulige handlingsrelationer. Kort sagt er information i
gibsoniansk forstand koblet til mulige handlinger i en given situation, hvor
informationen leder til opfattelsen af brugbare ressourcer, affordances. Her
skal det neevnes, at affordances ikke er at forstd som forhold ved eksempel-
vis en genstand, da genstande kan rumme variable affordances relativt til
agenten, dyr som menneske. For et menneske kan en stol siddes pé. For en
kat kan stolen vere en genstand, den kan sidde pa, men ligeledes ligge un-
der; den kan gemme sig bag den og bruge den til at hvasse klor p, hvis dens
fysiske beskaffenhed tillader dette. Et forhold, der er med til at understrege,
at kat og menneske deler habitat, men ikke niche. Ud over dannelsen af af-
fordance-begrebet formulerede Gibson ligeledes 1 1966 en ny ramme for for-
staelsen af perception, der peger veek fra distinktionen af sanserne som fem
kanaler. Han haevder, at perceptionen realiseres gennem perceptuelle syste-
mer, hvor systemerne er indbyrdes kooperative, sddan som det visuelle og
auditive system ofte er. Lyd kan eksempelvis aktivere det perceptuelle sy-
stem til at bringe kilden til syne. Gibson opererer med to grundleggende
perceptionsmodi, ambient og ambulatory vision: “Det ambiente synsfelt
(ambient vision) opstér ved at kigge rundt i et landskab, mens det ambulato-
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riske synsfelt (ambulatory vision) opstar ved at bevege sig rundt i et land-
skab” (Gibson, 1979/1986, p. 303; egen oversattelse).

Denne distinktion mellem perceptionsmodi er essentiel her, da de skeerm-
baserede spiltyper i hgj grad beror pa kattens ambient vision, mens det pro-
jektionsbaserede spil, udviklet af forfatteren, beror pa begge og dermed in-
korporerer kattens mulighed for at beveege sig (ambulatory vision), grundet
den visuelle flades storrelse.

Der opsamles altsa information via et set af handlinger, hvor hoved, krop,
lemmer og deres interpositionering relaterer til hele omverdensforholdet. Per-
ception, og i ekologisk forstand informationsopsamlingsprocessen, er i gibso-
niansk forstand en meningsfuld aktivitet. Information er altid information-om-
noget, da informationsopsamlingsprocessen opfattes som en perceptuel akti-
vitet, hvor en agent orienterer sig mod forhold i omverdenen (se Gibson,
1979/1986, p. 239). Informationer er specifikke relativt til omverdensforhol-
det, og det eksempelvis at navigere gennem et landskab indebzrer selvkon-
trol, som i hej grad er styret af informationsopsamling via det visuelle system.

Det har indledningsvist veret formaélet at fremdrage den ekologiske til-
gang til informationsopsamlingsprocessen som en aktivitet, der forer til op-
dagelsen af affordances, samtidig med at aktiviteten i sig selv kan opfattes
som affordance-baseret. Nér vi designer spil til katte, er det vaesentligt at
forsta, hvilken aktivitet vi engagerer katten i. Om den rent faktisk kan spille
spil og er interesseret i teknologien som sidan, er yderst tvivlsomt, men vi
kan som designere skabe nogle forudsaetninger for, at der er informationer til
stede for katten, som den kan orientere sig imod og handle pa. Kan vi ikke fa
katten engageret i leengere tid ad gangen, bliver det i lengden svert at argu-
mentere for, at teknologibaseret menneske-dyr-interaktion som en ny form
for samvaer og leg rent faktisk har et udviklingspotentiale.

6. Nar objekter forsvinder ud af syne

Jeg vil afrunde introduktionen af udvalgte ekologiske begreber med at foku-
sere pa det specifikke perceptuelle fenomen, at noget forsvinder ud af syne
for katten, hvilket bade Westerlaken (2014b) og jeg selv observerede ved
vores respektive spiltests. Gibson (1979/1986) omtaler det, at objekter kan
forsvinde ud af syne og komme til syne, som et vasentligt forhold ved vi-
suel perception. En del af den perceptuelle aktivitet kan saledes vere ved
brug af ambient og ambulatory vision at fastholde et objekt i synsfeltet. Hvis
et objekt forsvinder ud af syne, kan en agent foretage handlinger, der tilveje-
bringer den visuelle kontakt. Dette forhold er en af de interaktionsmodi, der
er gjort brug af i designet af de omtalte spil til eksempelvis iPads, uden at
dette forhold dog er ekspliciteret noget sted. Hvis mennesket og katten skal
kunne orientere sig pd samme interface, er der derfor nogle perceptuelle
indlejringer, der skal tages i betragtning. Kattens brug af gje-pote-koordina-
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tion er dens mulighed for at orientere sig mod egentlig handling i forhold til
et objekt og i seerdeleshed et objekt i bevagelse. Som det ses pa videoklip af
katte, der interagerer med iPad-spil, geres der brug af én eller begge poter.
Det, katten forseger, er at fastholde objektet, hvilket skaber grundlaget for
interaktionen. I det gjeblik, et objekt forsvinder ud af syne pé en skaerm, kan
katten forsege at orientere sig mod en handling, der bringer objektet tilbage
i synsfeltet. Dette kan den gere ved at bevaege hovedet eller kroppen, eller
den kan, som omtalt, lede under iPad’en, da katten ulig mennesket ikke sy-
nes at skelne mellem iPad’en som objekt og dens skeerm som repraesentati-
on. Dette vasentlige forhold for kattens interaktion med tablet’en er ikke
tidligere beskrevet.

Affordance-begrebet er her blevet inddraget som det begreb, der kan knyt-
te andre anvendte gkologiske begreber sammen. Der er dog meget mere at
udlede fra Gibsons tilgang end pladsen her tillader, men pointen har veret at
anskueliggere, hvordan man kan forholde sig til kattens interaktion med tek-
nologi, hvis denne anses som beroende pa opsamlingen af visuel information.
Senere vil det, igen anslagsvist, demonstreres, hvordan tilgangen kan bruges
analytisk til at observere kattens interaktion med visuelle digitale interfaces.

7. Spil og leg

Inden for computerspilsforskningen er interessen i spil og leg central i rela-
tion til at forstd computerspilsprocessen, men ligeledes i forhold til at skabe
distinktioner mellem forskellige typer af spilaktiviteter, hvor nogle aktivite-
ter eksempelvis kan forstds som hybrider mellem spil og leg. Typisk, nar
mennesker er genstand for forskningen, omhandler forskningen mulige di-
stinktioner mellem leg og spil. Leg opfattes ofte som en fti og ikke regelbun-
den aktivitet, hvor spil s& omvendt netop defineres gennem iboende regler
(for menneskets relation til spil og leg, se Huizinga, 1938/1955). Dette er
forhold, der kan diskuteres i relationen til leg mellem dyr og mennesker, da
leg 1 en vis forstand kan opfattes som etableringen af en felles ramme for
aktiviteten (Jerolmack, 2009). Det at spille og lege er typiske karakteristika
ved mennesket, hvor livet inddeles i arbejde og fritid (Huizinga, 1938/1955).
Leg og spil er saledes fritidsaktiviteter, hvor leg ofte associeres med berns
aktiviteter. At leg og spil har funktioner, betyder ikke nedvendigvis, at funk-
tionerne er tjenlige eller for den sags skyld anvendelige i en storre samfunds-
meassig sammenheng. Funktioner kan her betragtes som havende psykolo-
giske indvirkninger pd menneskets velbefindende, dets mulighed for at af-
stresse og dets evne til at hengive sig til “meningslose” aktiviteter. Apter
(1982) skelner mellem feliske og parateliske aktiviteter, hvor teliske aktivi-
teter har et klart (alvorligt) mal, mens parateliske aktiviteter nydes, netop
fordi der ikke er nogen klare mal ud over nydelsen i sig selv. Hvad enten
dyrs leg kan opfattes som havende dybereliggende funktioner eller ej (og
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dette forhold vil ikke blive yderligere artikuleret), sa anses det for indlysende,
at dyr leger, og at vi, som kaledyrsejere, indgar i en falles aktivitet med
vores kaeledyr, som vi opfatter som leg (Jerolmack, 2009).

8. “Kat, leg med mig”

Som tidligere omtalt var hensigten med mit kattespilsdesign at fore en form
for bevis for, at Gibsons tilgang til perception kunne omsettes til egentlige
designprincipper, der gennem udvikling og tests ville lede til egentlige regler
for et spil til katten. Den legede beredvilligt med, og jeg opstillede nogle
parametre for min kontrol af den virtuelle mus, som skulle justeres relativt
til, hvordan katten reagerede pd dens adferd. Jeg bemarkede ligeledes, at
kattens interesse kunne vaekkes ved at lade musen forsvinde ud af syne. Kat-
ten ville da orientere sig mod stedet, hvor musen forsvandt. Jeg opdagede
samtidig, at katten ville kradse mod fodpanelet, hvis det var der, musen var
forsvundet hen. Ligeledes viste det sig, at musen kunne bevage sig for lang-
somt, hvorved katten mistede interessen, hvilket er et forhold, jeg senere har
fundet evidens for, da katte eksempelvis ikke er gode til at opfatte objekter,
der beveger sig for langsomt inden for deres synsfelt. Til sammenligning
kan mennesker opfatte 10 gange sa langsomme beveagelser, mens kattens
syn til gengald er orienteret mod meget hurtigere bevagelser (Brown &
Bradshaw, 2014, p. 39).

Ud fra de forste test lerte jeg altsa om forhold ved katten fra katten selv
ved at observere dens reaktioner péd forandringer i det grafiske layout. Jeg
leerte noget om, hvordan den aktiveres, og oplevede spilsessioner, der strakte
sig over laengere perioder, fra 10-30 minutter. I genoplivningen af Kattespil-
let og i lyset af den udvikling, der senere er sket med design af kattespil til
tablets, er jeg gaet fra udelukkende at fokusere pa mit eksperiment som et
videnskabeligt setup til nu ogsa at fokusere pd de underholdningsmaessige
og stimulerende muligheder for katten og dens ejer, der ligger i spillets vi-
dere udvikling.

Groft set kan menneske-dyr-interaktion og de velgerende effekter anskues
gennem to enkle modi for samveer. I artiklen “The Effects of Animals on
Human Health and Well-Being” (Wells, 2009) skelnes der mellem “effekten
af at interagere med dyret rent fysisk og effekten af nerveret med dyret” (p.
525; egen oversattelse). I den forste kategori tales der eksempelvis om ef-
fekterne af at kaele for dyret, der har vist sig at have en effekt pa blodtryk —
ikke bare hos mennesket, men ligeledes hos dyret. I den anden kategori sy-
nes dyret fx at fungere som stressnedsattende faktor. Eksempelvis peger
Beck (2014) pa, at det kan udlese oxytocin, et hormon, der har flere popu-
leere betegnelser, nar hundeejere betragter deres kaledyr. Eksempelvis
kaldes det for “kerlighedshormonet” (Langer, 2009) og “tilknytnings
hormonet” (Van Hauen, 2014).
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I forhold til teknologiunderstettet samvar mellem mennesker og dyr kan
et felt som det her praesenterede, der centrerer sig om digitale spil og lege,
tilfoje nye former for menneske-dyr-interaktion som en udvidelse af de al-
lerede kendte. Kattens forseg pa at spille kan udlese latter og generelt velbe-
findende, men kan ogsa tjene andre formal. De typer af kattespil, der er om-
talt, giver mulighed for forskellige typer af samveer. Tablet’en vil fremme en
direkte fysisk kontakt til katten, mens det projektionsbaserede spil muligger,
at keeledyrsejere med mobilitetsproblemer kan fjernaktivere deres kaeledyr
fysisk og dermed skabe rammer for nye mader at betragte deres keeledyrs
adfeerd pa. Den viden, der nu opstér ved at lave for-analytiske observations-
studier, kan danne fundamentet for at teenke mere komplekst indhold i frem-
tiden. Hvis digitale kattespil eller andre interaktionsformer kan udvikles til
egentlige omdrejningspunkter for menneske-dyr-samveeret, er det relevant at
udvide studiet af menneske-dyr-interaktionen med dette medieteknologiske
element. Hvis jeg her skulle forholde mig til potentialet mere specifikt, ville
det for nuvaerende vare pd et for spekulativt grundlag. Det er til gengeeld
hensigten her at fremme interessen for at inkludere interaktiv teknologi i
studiet af menneske-dyr-relationer, hvor narvar mellem dyr og ejer kan
fremmes ved mindre applikationer som pa iPads, og hvor der ligeledes op-
star et potentiale i forhold til at kunne aktivere sit dyr pa afstand, hvis men-
neskets mobile eller kropsmotoriske begransninger er en udfordring.

9. Konklusion

Det er artiklens hensigt at pege pé, hvordan interaktiv teknologi kan udvikles
til katte med udgangspunkt i den gkologiske tilgang til perception. Forhold
omkring de forskellige platforme, det skaeerm- eller projektionsbaserede ind-
hold, har veret behandlet med henblik pa en lobende diskussion af spillene,
deres interaktionsmodi samt deres mulige befordring for menneske-dyr-in-
teraktion. Skeermbasering fordrer narver, mens projektionsbasering mulig-
gor, at man interagerer med katten pd afstand. Ud over at de respektive
platforme rummer egne iboende muligheder, er det projektionsbaserede spil
et format, der kan abne for naerstudier af kattens visuelle attunement til ani-
merede objekter pd en made, der tillader koncentrerede studier over tid i
naervaer med katten. Dette peger pa nye eksperimentelle og teknologiunder-
stottede tilgange til studier af dyreadfeerd med perceptionen i fokus. Et ek-
sempel er, at min egen observation af kattens leg med Kattespillet ledte til
viden om kattens opfattelse af beveegelse (bevaegelsen kan vare for langsom
til, at katten viser interesse), som jeg senere fandt evidens for i Brown og
Bradshaw (2014).

Begge designtilgange, til skaermen og projektionsfladen som beskrevet,
rummer udfordringer i forhold til en videreudvikling af interaktionselemen-
terne, da selve interaktionen mellem menneske, kat og computer ikke er et
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udforsket felt. Et felt, som kunne teenkes navngivet HACI (Human-Animal
Computer Interaction), som en udvidet sammenstilling af HCI og ACI, eksi-
sterer ikke endnu, men et muligt fundamentet for et sidant felt er hermed
skitseret. Det har vaeret artiklens hensigt at kaste lys over interaktionsdesign
af digitale spil til katte, da denne tilgang til menneske-dyr-interaktion er ny.
Selvom de beskrevne produkter har til hensigt at skabe leg mellem menne-
ske og kat, er designtilgangen at betragte som en s@rlig form for menneske-
dyr-interaktion i sig selv.

Den gkologiske tilgang til kattens perceptuelle akkommodationer er ble-
vet anvendt, og dens handlingspotentiale samt nogle af de affordances, som
udger dens niche, er blevet trukket frem, alt sammen med det formal at pege
pa, at denne viden er informativ i forhold til i fremtiden at designe indhold,
der bade er underholdende for mennesket og for katten.

Tak

Allersidst en tak til den anonyme reviewer for sarlig brugbar og konstruktiv
kritik. Og tak til min kat for at lege med.
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