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ar Edwin Land fotograferade sin treariga dotter 1 Santa Fe 1943
ville hon se bilden direkt. Edwin var vil fortrogen med den
fotografiska tekniken och i sitt forsok att pedagogiskt forklara for

A

sin dotter varfor hennes 6nskan inte var majlig att genomféra
insag han att han hade tillricklig kunskap for att géra det mojligt.
Pa nagra timmar hade Edwin skissat klart pa idén att skapa en bild direkt 1
kameran och som kom att lanseras som Polaroids Land Camera nagot ar senare.

Denna hiandelse visar flera intressanta aspekter som jag kommer att beréra
1 denna artikel. En av de viktigaste dr dotterns 6nskan om anvandning. Férank-
ringen 1 hennes konkreta situation var en av nycklarna till att den fardiga produk-
ten kom att upplevas som meningsfull. Hennes langtan efter bilden sammanfoll
med manga andra personers 6nskemal och tillsammans med marknadsforing som
starkte detta blev produkten en succé.

Edwin Lands gedigna kunskap var oerhort viktig for att han sa snabbt kunde
beskriva en fungerande idé. Och dnnu viktigare var att han férvaltade denna
kunskap med kreativitet och inte som en lasning. Att han arbetade pa Polaroid
och kunde paverka produktionen var ocksa en viktig faktor.

Sammanfattningsvis kan man siga att Edwins uppmdrksamhet pa sin dotters
6nskan och sina egna kunskaper tillsammans med rimliga bedomningar ledde till
forverkligandet av en bra idé. Berittelsen om hur 16sningen skulle fungera kom
fran dottern och var tydlig, direkt, enkel och kom f6rst. Darefter kom idéer till
l6sningar baklinges ur 6nskan om den framtida anvindningen.

Introduktion. Denna artikel beskriver en workshopmetod som tar tillvara de
viktiga aspekterna i berittelsen ovan, det vill sdga uttalade och visade 6nskemal
och behov. Edwins idé kom till i ett autentiskt sammanhang men vanligtvis
skapar vi idéer pa bestéllning och denna metod hjilper deltagarna att skapa idéer
som upplevs som meningsfulla.

Jag har varit med om att genomfora en stor mingd workshops med en
liknande struktur, i férsta hand i olika forskningsprojekt drivna av CID.! CID,
Centrum f6r anvindarorienterad 1T-design, var ett kompetenscentrum pa KTH
som hade som fokus att forska om anvindares roller nir det galler design av 171-
artefakter. Centrets verksamhet pagick som planerat till och med 2005 och den
ingar numera i Skolan for datavetenskap och kommunikation, CID.

Vi ldrde oss grunderna till workshopmetoden, dédr malet 4r att skapa vi-
deoprototyper, av Wendy Mackay” under EU-projektet interLiving. Den har
utvecklats inom en tradition, som har som huvudmal att tinkta anvindare av
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produkten skall vara delaktiga under hela designprocessen. Inom méanniska dator
interaktionsfiltet kallas ansatsen ofta for den skandinaviska traditionen eller kooperativ
design. Som alla ansatser sa har denna kritiserats, bland annat for att man inte

far sa radikalt nya l6sningar vilket kritikerna anser bero pa att anvindarna ar for
rotade 1 sin nuvarande situation. Man anses ocksa lagga for stor vikt vid vad an-
vindarna sager och didrmed férminska designerns roll och ansvar. Liksom andra
modeller och ansatser har den konstruerats 1 ett visst sammanhang och tillimp-
ningarna var 1 borjan ofta arbetsplatsrelaterade. Designarbetet innehaller alltid
begriansningar av olika slag men jag ser inga grundliaggande problem med denna
ansats, snarare tvartom.

Denna artikel dr en beskrivning av mojliga sitt att se pa designarbete, pa lik-
nande sitt som att designarbete leder till ett specifikt forslag till I6sning av manga
mojliga. Och som 1 alla designprocesser gors antaganden och begransningar
som mer eller mindre explicit grundas pa erfarenheter. Innan workshopmetoden
beskrivs kommer jag att tydliggora nagra standpunkter och teorier.

Helt olika ansatser kan leda till bra produkter. Framgangsrika
produkter har kommit till pa manga olika sitt, fran ren slump till langvarigt
lagarbete med bade en mangd olika kompetenser och tinkta anvdndare involve-
rade. Dessa olika angreppssitt har naturligtvis dven resulterat 1 produkter som
inte har blivit nagon succé, som inte fyllt ndgon meningsfull funktion 1 mannis-
kors liv.

Post-it fran 3M, ar en klassiker nér det giller slumpen. Det dr dven en
klassiker nir det giller att anvdandarna tar till sig och anvinder det som stoder
ens intentioner, ens ndraliggande mal. En av forskarna pa 3M, Dr. Spence Silver,
hade misslyckats med att skapa ett mycket starkt lim. En kollega till honom, Art
Fry sjong 1 kor och var irriterad pa att hans bokmirken hela tiden ramlade ur
sanghiftet. Han insag att Silvers svaga lim var 16sningen pa problemet och
ddarmed var idén till Post-it f6dd. (3M, Innovation Chronicles)

Det ar ocksa vanligt att en person driver en idé som de tror pa fram till att det
blir en produkt. Ett bra exempel pa detta dr Sony Walkman, som enligt du Gay
var en idé fran en av Sonys grundare, Akio Morita.” Den motte stort motstand
fran andra avdelningar bl.a. for att man inte trodde att nagon ville ha en band-
spelare som man inte kunde spela in pa. Dess efterfoljare idag, mpg-spelaren, dr
dven den en succé.

Nir det giller Edwins dotters 6nskan ovan finns det flera olika tinkbara, och
aven realiserade, 16sningar. For runt trettio ar sedan dok en-timmes-labben upp,
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man hade optimerat framkallnings- och kopieringsprocessen sa att den kunde
utféras pa mindre 4n en timme. En annan 16sning som vi tack vare teknikut-
vecklingen har tillgang till idag ar digitala kameror med en skdrm dar vi kan se
bilder direkt efter att de tagits. Och nar det giller Polaroids teknik sa finns det
dessutom manga olika modeller med olika handhavande, uttryck och karaktar.
Idén om en-timmes-labben bygger vidare pa hur saker @ och har mer karaktir
av optimering. Det forefaller som om man har arbetat framat med ett problem
som utgangspunkt medan Land var innovativ och arbetade med hur artefakten
bor vara, fran énskemalet och bakat.

Drivkraften for Land, Fry och Morita dr énskemal och mojligheter som de
ser i den framtida anvindningen. Detta visar tydligt hur begrdnsad tanken ar
att idéarbete och designarbete 1 huvudsak dgnar sig at problemsldsning. Det dr
givetvis sant att design kan ha en situation som upplevs som problematisk som
utgangspunkt, men detta ar inte problem som later sig beskrivas pa ett sadant sitt
att man systematiskt kan komma fram till en rétt 16sning. Designuppdrag kan be-
skrivas som “wicked problems”, alltsa elaka problem, som genom sin komplexitet
omojligt kan beskrivas i sin helhet.* Det innebér att man inte kan dela in uppdra-
get1delar och l6sa en 1 taget. Man maste 16sa helheten. Kan inte heller utvirdera
l6sningen pa ett enkelt sétt. Det finns med andra ord inte ndgon “rétt” 16sning.

Eftersom det inte finns nagon “ratt” 16sning sa maste vi ha andra instrument
for att se till att vi arbetar med idéer som kan resultera 1 produkter, som upplevs
som meningsfulla av anvindaren. Den workshopmetod som beskrivs nedan ér ett
sadant instrument.

Manniskors intention styr anviandningen. Etmologen Graham
Button sade 1 en diskussion, aningen provokativt, att telefonen, nir den kom, inte
térandrade ménniskors beteende sa mycket. Ménniskor gillade att skvallra innan
telefonen uppfanns och telefonen anvindes {or att fortsdtta med skvallrandet. Han
ville podngtera att manniskors intentioner, énskemal och behov pa det hela taget
inte dndras 6ver tid.

Ett annat exempel pa att vi méanniskor garna kommunicerar med andra ar
utvecklingen av SMS och WAP. WAP ar en standard {or att visa webbsidor pa
mobilen, som industrin har lagt ner oerhort mycket arbete pa att utveckla. Detta
har emellertid inte blivit den succé som man hoppats pa. Motsatt forhallande
galler for sms som aldrig var tiankt att anvidndas av vanliga telefonanviandare, de
skulle tala 1 telefonen. Mgjligheten att skicka text uppticktes av anvindare och
som vi vet dr den en utbredd succé. Det kan hdnda att vi médnniskor pa forfragan
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uttrycker att vi onskar oss information, men det 4r kommunikation som vi oftast
visar i handling att vi dr intresserade av. Vi dr oftast mer intresserade av dialog
an att passivt ta emot information.

Pa bilderna ovan syns tva dorrhallare som nagra personer har “skapat” av de
artefakter som fanns till hands nér deras énskan om att stélla upp en dorr
uppstod. Intentionen bakom produkterna som anvindes var dock inte att de
skulle kunna fungera som dérrhallare, men eftersom det var dorrhéllare som
behovdes 1 dessa situationer sa anvindes det som fanns till hands.

Dessa exempel visar att vi har mal, tillfilliga eller mer langsiktiga och for att
na dem kan vi anvinda oss av olika artefakter. Nagra av dessa artefakter skaf-
far vi speciellt f6r vissa andamal och andra anvinder vi om de finns till hands.
Ibland styrs vara beteenden av artefakterna och vid andra situationer sa styr vi
dem. Men meningen, betydelsen, skapas alltid av anvandaren 1 interaktion med
artefakten.

Begreppet artefakt anvinds hir inkluderande och betyder nagonting som
minniskor har skapat. Det kan vara en fysisk produkt eller en tjanst som levere-
ras digitalt eller fysiskt.

Bilden till vanster visar
tva Moraknivar som
fungerar som dorrstopp
och pa bilden till hoger
haller ett munstycke pa
en brandslackare upp
en (brand)dorr pa ett
hotell. Denna anvand-
ning hade ingen av de
som designat och pro-
ducerat dessa produkter
raknat med. Anvan-
darna har 16st sina
onskemal med det som
fanns tillgangligt.

5 Schrage (1996).
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Prototyper 1 anvandning skapar kunskap. Michael Schrage har
studerat designprocesser vid en mingd olika ledande foretag 1 viarlden och konsta-
terar att det finns tva helt olika kulturer (1996). Den ena 4r en kravdriven utveck-
lingsprocess diar man forst 1 detalj bestammer vilka krav en produkt skall uppfylla
och sedan producerar den, medan den andra ansatsen 4r en prototypdriven
process. Michael Schrage kallar dessa tva for duellerande representationer. Nar
han diskuterar dem sa ansluter han sig till IDEO:S David Kelly som argumenterar
for att organisationer, som har for avsikt att vara innovativa, maste dndra sig fran
att skapa kravdrivna prototyper till att skapa prototypdrivna krav®. Krav tenderar att vara
tillbakablickande och forankrade i1 den nuvarande situationen medan prototyper
6ppnar for nya tankar. De kan vara mer framatblickande och béttre underséka
framtida mojligheter.

En prototyp kan ses som en artefakt som anvinds som den tinkta firdiga
produkten, for att man skall lira sig hur denna bor designas. Prototypen ar
konkret och inte en abstrakt beskrivning som kriver tolkning.® Den motsvarar i
manga avseenden det tidnkta slutliga resultatet men man uteldmnar aspekter som
tor tillfillet inte bedéms som intressanta att underséka. Darmed okas prototypens
relevans.

Forutom mal har vi ménniskor dven erfarenheter och strategier for att
hantera olika situationer. For manga ar sedan hade jag designkonsultforetaget
Industridesignbyran tillsammans med min kollega Peter Johansson. Ett av vara
uppdrag var att designa en tandstickshallare f6r personer med nedsatt funktion
1 handerna, sasom reumatiker. Syftet var att underlatta for fler personer att
sjalva skota sin munhygien. Vi arbetade med idéen om ett slags tanger for att
forlanga och forstora greppet om de sma tandstickorna. Vi trodde att det skulle
bli problem f6r anvandarna att 6ppna greppet for att byta tandsticka eftersom de
hade nedsatt handstyrka och greppformaga. En grupp personer med varierande
funktionshinder hjilpte oss att prova ett antal olika idéer eller prototyper. Jag
minns mycket vil min totala 6verraskning nir en kvinna snabbt och utan bekym-
mer klimde till handtaget med armbagen samtidigt som hon bytte tandsticka. I
min tdnkta berittelse om hur prototypen skulle anvindas fanns denna genialiska
och effektiva variant inte med. Detta visar hur mycket kunskap det gar att fa av
kombinationen en verklig anvindare, en prototyp och ett rimligt sammanhang.

Manga andra angreppssitt hade troligen inte alls lett fram till lika mycket
relevant kunskap om hantering av en tandstickshallare sa snabbt. Om vi till
exempel bara hade testat prototyperna sjidlva sa hade vi antagligen blivit lasta
vid tanken pa handen som kraftkilla. Enkéter anviands da och da men hir dr det
uppenbart att de inte hade gett sa mycket. Observationer hade dock kunnat ge
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oss bra uppslag. En designer som hade mer erfarenhet av funktionshinder hade
kanske kunnat gora en bra l6sning utan anviandare, men det far vi aldrig veta.
Och sa ar det med designprocesser, de kan utforas pa manga olika sitt och man
har aldrig nagon kontrollgrupp att jamfora med. Det finns inte heller nagon rdtt
16sning som man kan mita resultatet mot. Déarfor finns det inte heller nagot givet
tillfille att avsluta en designprocess, den kan paga under lang tid.

'1‘21121, agera och Sk’d])z’l. Tilltron till det talade och skrivna ordet dr ofta
mycket 6verdriven eftersom det vi sdger att vi oftast skiljer sig fran och det vi
egentligen faktiskt gor. Vid intervjuer om vad manniskor 6nskar sig i framtiden
far man ofta en upprikning av 16sryckta egenskaper (features) hos olika produk-
ter. Dessa saknar ofta relevans for meningsfull anvindning. Detta 4r inte ett
medvetet undanhallande utan Argyris och Schon har visat att mdnniskor har tva
olika teorier for sitt agerande: en uttalad (espoused) som dr den som beskriver det vi
tanker att vi gor och en fteori-i-anvéindning (theory-in-use), det vill siga en teori som vi
handlar efter.’

tala explicit intervjuer
agera observerbar | observationer
. generativa
dromma latent metoder
|
manniskor tillganglighet metod

Bilden forsoker att
illustrera tre kanaler for
manniskors uttryck och
aven mojliga metoder att
skapa kunskap om

uttryck och vad
onstituerar. Til
vanster syns tre nivaer:
tala, agera och kunnay
drémma. | mitten syns
kanalernas tillganglig
het. Och till er syns
forslag péa relevanta
metoder. Fritt efter
Elisabeth Sanders och
Kun-Pyo Lee.

7 Argyris & Schon (1974).

8 Argyris & Schon (1974:
6-7, min dverséattning).
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Nir nagon blir tillfragad om hur han skulle bete sig under vissa férhallan-
den blir oftast svaret hans uttalade teori for handling 1 denna situation.
Detta ar den teori f6r handling som han ger trovirdighet at och vilken, pa
forfragan, han kommunicerar till andra. Emellertid sa dr teorin som
verkligen styr hans agerande denna teori-i-anviandning, ...

Vi kan inte ldra oss vad nagons teori-i-anviandning dr bara genom att
helt enkelt fraga honom.®

Elisabeth Sanders har under lang tid arbetat med deltagande designmetoder nir
det giller forskning for design av bland annat konsument- och kontorsprodukter.
Hon anser att nar “alla tre perspektiv (vad ménniskor siger, vad de gér och vad
de skapar) utforskas samtidigt, kan vi enkelt forsta och fa empati med personer
som anvinder produkter och informationssystem”.” Hon har anvint trianglar
liknande dem 1 figur 3 for att illustrera detta. Professor Kun-Pyo Lee utvecklade
bilden vid en keynote pa konferensen Joining Forces 2005 och visade vilka olika
metoder som lampar sig for att skapa sig kunskap om de olika aspekterna. Han
framholl att generativa kooperativa metoder var en grupp metoder som limpade
sig for att utforska manniskors latenta drommar. Workshopmetoden, som
beskrivs hiar nedan, anvinder sig av denna ansats, det vill sdga deltagarna skapar
tillsammans idéer, prototyper och visar exempel pa for dem meningsfull anvind-

ning.

Dcsignarbcl(‘. I detta avsnitt skall jag, nagot bakvint kanske, ga over till att
diskutera sjdlva designarbetet, forst konkret och sedan mer teoretiskt. Designar-
bete dr alltid kunskapande pa sa sitt att processen leder till att man lar sig mer
om bland annat den framtida situationen da artefakten skall anvindas. Designar-
betet bedrivs delvis baserat pa tidigare erfarenheter men dven med hjilp av olika
metoder, som kan ses som designinstrument, verktyg som underlittar for en
designprocess att bli konstruktiv. Alla metoder har for- och nackdelar och de
passar olika bra for olika uppdrag, projekt, lige och sammanhang. Manga
metoder som kan anvinds tidigt 1 en designprocess, sasom intervjuer, fokusgrup-
per och observationer, har ofta sitt ursprung i andra discipliner ddr man intresse-
rar sig for médnniskor. De kan ge mycket information och maste inga 1 en desig-
ners metodpalett. Den information som skapas dr ofta 1 form av text och behéver
6versittas 1 flera led innan det blir en artefakt som gar att viardera.

En designer arbetar oftast genom att géra prototyper, det vill sdga forslag som
man tar stallning till genom att 1 mojligaste man anvianda dem sa att man kan
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bedéma deras helhet. Den workshopmetod som beskrivs hir nedan 4r “design-
missig” pa detta sitt eftersom den direkt leder till konkreta forslag pa losningar
som man direkt kan reflektera 6ver.

Workshopmetod for delade erfarenheter och syften. Denna
workshopmetod har en struktur som underlittar f6r deltagarna att visa vad de
anser vara ett meningsfullt sitt att interagera pa. Malet 4r att de idéer som skapas
under work-shopen dr forankrade 1 deltagarnas liv.

Vi brukar bjuda in bade personer som kan tiankas bli framtida anvindare av
den produkt eller omrade som workshopen géller. Men dven andra “intressenter’
ar viktiga deltagare, som ger kunskap fran olika perspektiv. De kan vara produ-
center, tekniker, marknadsforare, myndighetspersoner eller andra som kommer
att ha ett forhallande till den framtida produkten. Strukturen pa workshopen gor
att anviandarna blir "experter” pa anvandning, medan de professionella “intres-
senterna” bidrar med specifik kunskap om teknik, marknad, med mera. Desig-
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Bilden nedan visar en
berattelse da tva persw
ner inte kunde é&ta lunch
tillsammans efte rsom de
inte lyckades fa kontakt.
Fran en workshop i
projektet interLiving.

9 Sanders (1999).
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nern och andra som leder workshopen tillhandahaller ett fléde och vigledning
som ger deltagarna stdd 1 att uttrycka sig, skapa och visualisera idéer. Dessutom
tydliggors fokus och de begransningar som dr forutsittningar for workshopen.

Denna typ av workshop ar indelad 1 nagra moment for att underlitta for
deltagarna att vara produktiva och gar 1 korthet till pa foljande sitt:

L. Berittelser om situationer. Vi ber deltagarna berétta om handelser och
situationer som de nyligen upplevt och som de anser har haft betydelse for dem.
Trots att bade 6nskvirda och problematiska situationer ar intressanta for
processen sa brukar de flesta berittelserna handla om problematiska hiandelser
och sammanhang. For att fa specifika och verkliga konkreta hindelser att utga
fran sa uppmuntrar vi detaljerade och specifika berittelser for att undvika
generella beskrivningar.

Berittelserna handlar ofta om problematiska situationer dir teknik inte har
fungerat som man 6nskat. Situationerna ar redan subjektivt reducerade genom
deltagarens fokusering pa det konkreta 1 aktiviteten. Denna reducering gor situa-
tionen mer tillgénglig for designarbete tack vare fokus pa konkret aktivitet, inte
en abstrakt lista pa krav. Syftet med denna del av workshopen ér att definiera
intressanta situationer att arbeta vidare med. Dessa skall inte generaliseras utan
det dr autentiska och konkreta erfarenheter som ligger som grund. Det 4r ocksa
en anledning till att situationen som berittas bor vara “fiarsk”, sa att den aterger
upplevelsen som den uppfattades och att relevanta moment inte har efterratio-
naliserats for mycket. En berittelse ar givetvis ingen objektiv representation av

situationen, men den utgor en bra startpunkt for arbetet.
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2. Idéer il forbattringar skapas. Arbetet fortsatter med att deltagarna gruppvis
finner mojligheter till forbéttringar och skapar idéer som férefaller 6nskvirda.
Eftersom flera idéer ofta skapas, sa ar det bést att inga kompromisser sker 1 detta
skede. Alla idéer antecknas 1 skrift eller med en enkel skiss och finns hela tiden
framfor deltagarna. Senare viljer gruppen ut en eller flera idéer att ga vidare med.

3. Idéerna artikuleras och konkretiseras. De idéer som deltagarna bedémer vara
mest meningsfulla 6versitts till scenarier som spelas upp och videofilmas. Till
filmerna skapas enkla prototyper som innehaller relevanta aspekter for samman-
hanget. Filmerna dir scenarierna spelas upp och diarmed dven provas kallas for
videoprototyper. Dessa inspelningar har flera olika syften. For det forsta stiller
inspelningen krav som gor att filmen far en relevant detaljniva, man maste l9sa
hur interaktionen skall ga till och visa viktiga aktiviteter. Man kan inte hoppa
6ver nagra moment. Det andra syftet 4r att filmerna blir en utmirkt dokumenta-
tion av idén. Denna del dr mycket viktig f6r designarbetet eftersom vi nu inte
langre bara forlitar oss pa det talade spraket. Nu visar istallet deltagarna hur de
skulle vilja interagera i situationen. Och for det tredje: 1 och med att deltagarna

agerar ut sin aktivitet sa far vi redovisningar inte bara av anvandarens uttalade
teori for aktiviteten utan dven av hans teori-i-anvindning.

Arbetet med att skapa filmer gar till sa att varje deltagare “regisserar” arbetet
med att skapa prototyp och film for att artikulera den idé som upplevs som mest
meningsfull. Om nagon annan deltagare vill dndra pa idén pa nagot sitt, sa ber
man henne att géra en egen film som visar denna justerade idé. Det dr grundlig-

Detta ar en bildruta ur
en videoprototyp som
visar hur en person med
kraftigt nedsatt syn kan
fa hjalp att ta ut pengar
genom att hon har sina
personliga preferenser
lagrade pa sitt Bankkort.
Uttagsmodellen byggdes
av deltagarna. Bakom
panelen fanns en delta-
gare som interagerade
med anvandaren genom
att ta emot kortet och
mata ut pengar. Fran en
workshop om tillgéngliga
serviceautomater.

Under workshopens
avslutande del visas alla
videoprototyper. Delta-
garna diskuterar och
granskar kritiskt de olika
forslagen till I6sning ur
olika aspekter; prak-
tiska, etiska och este-
tiska. Fran en workshop
om mobil videotelefoni
for teckensprakiga
anvandare.
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gande f6r metoden att man 6nskar gdrna flera konkreta och specifikt presente-
rade forslag. Generaliseringen gors senare.

4. Reflektion och generalisering. Under workshopens avslutande del presenteras
alla videoprototyper som skapats for samtliga deltagare. Nu har alla mojlighet att
diskutera, kritisera och dven generalisera videoprototypens idéer utifran sin egen
standpunkt, erfarenhet och kunskap.

e

De intressenter som deltagit och som skall ta arbetet vidare och utveckla pro-
dukter ur den kunskap som har skapats har en egen, icke 6versatt, forstahandser-
farenhet av anvindarnas 6nskade framtida situation. De har tillsammans skapat,
iscensatt, utforskat och reflekterat éver denna dnnu icke-existerande situation
med dnnu icke-existerande artefakter. Detta innebir att de har en delad erfarenhet
av dessa som dr mer tillgdnglig och anvdndbar 4n till exempel en textbaserad
beskrivning.

Det har visat sig férdelaktigt att genomfora flera workshops 1 svit med lite tid
emellan. Det finns flera skal till detta. Deltagarna lar sig metoden och slappnar av
efter forsta tillfallet och har littare att arbeta 1 alla delar av workshopen. Mellan
tillfillena reflekterar deltagarna ofta aktivt 6ver sin situation vilket kan ge virde-
full kunskap. Detta giller dven deltagarna som ar intressenter.

Denna metod har visat sig skapa ett flertal bra idéer, bland annat helt nya
idéer som producenter senare har vidareutvecklat och latit inga i sina produkter.
Ytterligare nagra idéer som skapades under vara workshops var redan kinda f6r
producenten, men dnnu inte fiardiga f6r marknaden. Dessa producenter fick da
en bekriftelse pa att idéerna uppfattas som meningsfulla.

InkPad ar en idé¢ till ett kommunikationsverktyg som skapades inom forsk-
ningsprojektet interLiving som genomfordes av CID och tva franska partners
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under 2000—2002. Det hade som syfte att forbattra kommunikationen inom
familjer. InkPad 4r en sorts rit-sms och upplevs som en delad yta. Nar nagon
ritar eller skriver for hand pa en tryckkénslig skdrm syns detta samtidigt hos de
andra personerna 1 familjen. Dessa kan svara direkt pa sin skirm som om det
vore samma yta. Idén utforskades senare genom bade pappersprototyper och
digitala prototyper. Nagra personer som provade dessa sade att den hade lagt till
en dimension till familjens relation. InkPad har dven vidareutvecklats och blivit
framgangsrikt inom ett annat forskningsprojekt, CoPLand.

5. Vara uppmirksam. Workshopmetoden ér givetvis inte heller ndgon saker vig
att skapa idéer som framtida anviandare kommer att uppfatta som meningsfulla.
Under processen maste de som leder den vara uppmérksamma pa vad som visas
och sdgs och varsamt se till att inga idéer som forefaller fruktbara lamnas. Man
maste aven se till att lagom mycket arbete laggs pa de olika idéerna. Ledordet ar
relevans. Oviktiga aspekter skall undvikas.

Delar av detta kan vara svart att avgora eftersom det som gors med nodvin-
dighet ar nytt. Det géller att ha ett 6ppet forhallningssitt, att optimistiskt impro-
visera och vara uppmirksam. Bengt Molander skriver att kunskap kan ses bland
annat. som en form av uppmdrksamhet.'”

Det ar ocksa viktigt att ibland inte veta, utan kunna se mer forutsittningslost
pa olika forhallanden. Rittel bendmner detta som ”the art of not knowing”."’
Detta betyder dock inte att det dr en férdel att inte ha kunskap. Tvirtom, kan
vissa idéer skapas bara om man har viss kunskap. Men man maste kunna fore-
stilla sig andra losningar och kombinationer dn det som man har kunskap om.
Man maste vara uppméirksam pa tendenser till lasningar, dir kunskapen fungerar
konserverande istéllet for att bidra till att skapa mojligheter.

Ett exempel som kan belysa detta dr en fiskhandlares situation kring forra se-
kelskiftet. Man kunde girna tro att denne var 1 behov av att fa leveranser av is for
att halla fisken kall sd att den kunde sdljas, sa att handlaren kunde 6verleva. Det
fanns en hel industri kring hantering av is och ett férandringsarbete skulle kunna
agna sig at att optimera denna verksamhet. Men om vi vidgar vyn en aning sa
ser vi att det egentligen inte dr is som fiskhandlaren behover, utan kyla. Is ar
bara en av flera mojliga 16sningar. Som vi nu sa vl vet sa kom kylskdpen senare
och gjorde att isbranschen avvecklades. Om de som arbetade 1 isbranschen hade
insett att de egentligen tillhandahdll kyla, skulle det troligen ha varit littare for
dem att 6verleva, eftersom de da hade kunnat fortsitta att leverera kyla, men via
kylskap och inte med is.

Detta exempel visar tydligt hur viktigt det dr att skilja pa funktion och l6sning.

10 Molander (1996).

11 Rittel (1973:164).

12 Westerlund (2005a).
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Vi maste hela tiden forsoka separera bort specifika losningar ur de berittelser om
6nskemal och behov som minniskor ger uttryck for och fokusera pa dessa.

Men f6r att kunna féresld en radikalt ny l6sning, som kylskap, maste man ha
eller skaffa sig kunskap om dessa mojligheter. Det adr ofta nédvandigt med kun-
skap om olika tekniska, sociala och marknadsmassiga mojligheter f6r att kunna
skapa en hallbar l6sning. Om inte designern, uppdragsgivaren eller anvianda-
ren har kunskapen, maste man arbeta tillsammans med nagon som har den. Ju
komplexare produkterna blir, desto viktigare dr det att arbeta 1 tviarprofessionella
grupper eller ssmmanhang for att man skall kunna foresla och genomfora verk-
ligt innovativa och hallbara idéer.

6. Konkret och helhet. Arbetet under workshopen dr konkret och deltagarna
skapar prototyper direkt utan att ga via abstrakta representationer. De gor
bedomningar direkt under processen och losningarna blir helhetslosningar
skapade for att fungera 1 anvindarnas kontext, deras viarderingar, kultur, etc.
finns med 1 forslagen pa samma sitt som deras behov och 6nskemal. Detta dr
exempel dels pa ett prototypdrivet idéarbete som Schrage foresprakar och dels en
generativ metod enligt Lees beskrivning.

Designrymd — ett tankeverktyg for processer. Det 4r inte
lampligt att begrinsa si till denna typ av workshop, eller nadgon annan enskild
aktivitet, eftersom den ger kunskap bara fran ett perspektiv. Istillet for att gora
mingder av likadana aktiviteter ar det givande att utnyttja flera olika metoder for
att belysa samma fragestillning. Har nedan beskrivs ett sitt att tinka kring
designprocesser, som kan underlitta bade att forsta och att skapa dem.

Som vi sag ovan med Edwins dotters 6nskemal, sa finns det flera 16sningar
som skulle kunna fungera. Dessa kan skilja sig at marginellt eller radikalt. Alla
dessa olika lgsningar finns i nagot som vi kan kalla designrymd.'* Det dr en kom-
plex rymd som vi aldrig kan ldra kdnna 1 sin helhet. Vi anvinder den bara som
stod for tinkandet. Designrymden ar alltsa ndgonting som man maste utforska
och ur vilken man maste skapa minst ett exempel pa 16sning. Designrymden kan
utforskas pa en mingd olika sitt och hur man én gor, s& lir man sig niagot. Aven
om man 1 nagon situation skapar en lgsning som sedan inte visar sig fungera, ar
det larorikt eftersom man da ldrt sig nagot om det som inte tillhor designrymden.

Designarbetet kan ses som att det borjar bakifran med designrymden. Den
ar inte en exakt beskriven 16sning, utan just en 6ppen, men begransad forstaelse.
Man far en riktning i sitt arbete mot designrymden, en intention. Utifran den



OM ONSKEMAL — BO WESTERLUND

bilden forsoker vi ldra oss mer om situationen, da den ér tankt att anvindas, och
det gor vi forst genom relativt 6ppen utforskning. Da kan man anvinda nagra av
en hel mingd olika metoder.

En av de viktigaste metoderna for designer ar att anvinda sig av olika typer
av prototyper sasom skisser, pappmodeller, mock-ups, med mera. Nir dessa
prototyper anvinds 1 ett rimligt sammanhang visar det sig om den framtida arte-
fakten kommer att upplevas som meningsfull eller inte. Metoden 4r huvudsakli-
gen tillgingligt for direkt upplevelse utan att data behover 6versittas och tolkas.
Detta angreppssitt gor det mojligt att redan nu undersoka framtida anvindning.
Gedenryd kallar detta situating strategies och dr en av designerns kirnaktiviteter.

Ndr vi tror oss vara ndrmare en godtagbar 16sning skapar vi mer artikulerade
och experimentella prototyper. Dessa anvands for att stilla mer specifika fragor.
Men detta dr inte nédvandigtvis en stegvis forfining, det kan uppsta tvira hopp,
och ofta skapas helt nya uppslag under designprocessen.

Med okad kunskap 6kas ocksa kunskapen om designrymden, mojliga 16s-
ningar. Nagon gang under processen bedémer vi att nagot av forslagen till
16sning ar “tillrdckligt bra”. Vi har redan en uppfattning om designrymden och
darfor “kdnner vi igen” I6sningen och kan bedéma att den ar just tillrdackligt bra.
Begreppet tillrdackligt bra skall inte uppfattas som att man nojer sig med nagot
halvdant. Det visar att man vet att det finns en odndlig mdangd mojliga l6sningar,
och att tid och andra resurser alltid dr begridnsade. Raymond Loewy ansag att
torslaget skulle vara en alldeles ny form, som dnda blev igenkdnd och accepterad:
Most Advanced, Vet Acceptable.*

Sammanfatining. Berittelser om énskemél kan vara viktiga for att forsta
hur framtida produkter kan designas. En svarighet kan dock uppstd om man bara
ber om verbala beskrivningar. Dessa tenderar att innehalla en méingd egenskaper
som dr losryckta fran meningsfull anvindning.

Artikeln har bland annat beskrivit en workshopmetod som ar ett sitt att skapa
idéer till I6sningar som framtida anvindare kan finna meningsfulla. En av grun-
derna till det arbetet dr berdttelser som deltagarna har om situationer de varit med
om nyligen. Fordelen med dessa berittelser dr att de dr forankrade i personer-
nas liv och utgor deras subjektiva beskrivning av situationen. Detta dr samtidigt
ett problem eftersom den uttalade versionen sillan 6verensstimmer med hur
man handlade eller skulle ha handlat under 6nskviarda omstandigheter. Under
workshopen visar darfor deltagarna hur de énskar att situationen-i-framtiden skall
gestalta sig. Nar de visar detta anviander de enkla prototyper som snabbt tillver-

13 Gedenryd (1998:156)

14 Vihma (2003:144)
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kas for andamalet av material som finns till hands. Detta framtida scenario spelas
in pa video och blir en beskrivning av hur deltagarna skulle vilja interagera i
situationen. I och med detta har anvdndaren redovisat inte bara sin uttalade teori
for aktiviteten utan dven sin teori-i-anvandning.

De videoprototyper som skapas lampar sig for kritiska reflektioner av samtliga
deltagare 1 workshopen. Prototypernas detaljniva halls pa en relevant niva och
kan successivt utvecklas under en serie av workshops. Arbetet bedrivs pa sa sitt
medvetet bakifran, fran den framtida situationen. Genom de olika prototyperna
skapas kunskap om vad som behéver forandras for att denna situation skall bli
det som deltagarna onskar, det vill sdga vad krdavs av den framtida produkten.
Denna produkt kan vara en fysisk produkt savil som en virtuell tjdnst eller en
blandning av de bada.

Artikeln har handlat om hur man kan hjilpa tankta anvindare att bidra till
kunskap under en designprocess. Det krivs att designteamet ar uppmdrksamt sa
att man uppfattar manniskors énskemal och behov. Tillsammans med rimliga
bedomningar kan detta leda till forverkligandet av bra idéer.

Som framgatt sa finns det manga olika synsitt eller modeller for att forsta och
beskriva designverksamhet och forhoppningen med denna artikel ar att den skall
bidra till att ytterligare forstaelse skapas. Men, som Bryan Lawson skrev 1 "How
Designers Think”: ”We have still not fully explained that most magical of all
conjuring tricks, the design process”.*

‘l'ack. Jag tackar hjirtligt alla deltagare i olika projekt och workshops, kollegor
pa CID och dir speciellt Sinna Lindquist, utan vilka inga workshops hade kunnat
genomforas. Tack dven till de personer som har last och kommenterat denna
artikel 1 sina tidigare versioner: Hakan Edeholt, Sara Ilstedt Hjelm, Mats Asman,
Asa Harvard och Elisabet Nino. Slutligen vill jag tacka finansiirerna av de olika
workshops som har namnts hir; EU (interLiving, Nepomuk), Hjdlpmedelsinstitu-
tet (Béttre tillsammans), Sveriges Konsumentrad (Tillgangliga serviceautomater),
med flera.





