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Introduktion till fysisk rorelsedesign
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Nedan behandlas Rérelsedesign samt tankar kring fléde och komposition vid skapandet av interaktiva artefakter.
Kommunikation och retorik for uttryck, tid som designvariabel, samt langsiktigt bruk och funktionalitet
sammanfattar tankarna bakom rorelsedesign dar tyngdpunkten ligger p& den tidsliga och kompositionella
uppbyggnaden av interaktionstillfallet och artefakten genom dess livslangd. Redstrom och Mazé (2004) forklarar
vikten av tidsliga aspekter inom interaktionsdesign. Delvis kompletterande resonemang fors i Aesthetic
interaction av Petersen et al. (2004). Djajadiningrat et al. (2004) lagger vidare tyngdpunkten hos anvandarens
direkta agerande. De olika forhallningssatten kani sig ses i forhallande till mer klassiska designexempel som hos
Buchanan (1989) och Mitchell (1993). Ett par grundldggande, anvéndbara egenskaper hos rorelse, ursprungligt
framtagna for att anvandas for kroppsligt uttryck inom dans gar att finna hos Laban (1971).

Rorelse har studerats i manga sammanhang inom interaktionsdesign, men oftast d& endast som ett satt att visuellt
formedla ett uttryck (exempelvis i Bacigalupi). Nedan beskrivs tillvagagangssatt dar funktionalitet och uttryck ar
djupt sammanlankande, tva fundamentala enheter som beror pd varandra for att fungera, och som inte kan
behandlas eller utvecklas separat. K ompositionen exempelvis, den ordning som komplexa moment utférsi for att
skapa anvandning med flode, ar lika viktig som pa det sitt som tempot och eftertrycket bar fram det tidsliga
uttrycket i interaktionen. Rorelsedesignsomradet har framst utvecklats for att ge langvarig gladje av nya
datorproduktioner. Omradet behandlar parallellt tankar om tidslig rorelse hos befintliga produktioner, for att sa
smaningom ocksa kunna applicera tankandet pa artefakter som pa olika satt utnyttjar fysisk rérelse som en del
utav sin design. Tankarna bakom Rorelsedesign kan dels anvandas som ett sétt att reflektera kring estetiken hos
en skapad interaktiv artefakt som séledes utnyttjar tidslig design och en rérelse i tiden, men kan ocksa anvandas
som riktlinjer nar artefakter skapas som anvander faktiskt rérelse som en del av sin interaktion. Bade formerna
av anvandning bygger pa grunderna nedan.

Arbete med fysisk rérelsedesign férutsétter en konceptuell idé till en artefakt. Denna konceptidé bér grunda sig i
ndgon form av mer eller mindre tydligt behov. Ett behov som exempelvis kan vara effektivisering, personliga
uttryck eller forandring eller forstréelse i olika format och sammanhang. Vi maste alltsa veta vad vi vill skapa
innan vi komplimenterar med rorelse, rérelseidéer kan dock finnas som grund i konceptstadiet, rérelsetankarna
ligger ndra dem om embodiment och fysiskt och kroppslig design.

Generellt inom skapande och design av nya produktioner géller det att téanka praktiskt samt i kontext.
Rorelsedesignen handlar om designen av sjélva interaktionen och inte objektet i sig, objektets utformning
kommer dock att avspeglas i hur rorelsen i interaktionen anpassas och forandras. Det finns inte ndgot enkelt
system for att applicera estetiskt tankande pa interaktiva produktioner, utan som alltid galler det skaffa sig en
balanserad erfarenhet av praktik och teori. Praktisk erfarenhet tillsammans med teori skapar en bas, dar teorin
senare ofta bara finns som en kunskapsgrund i det faktiska skapandet.

RORELSEDESIGN
Nedan listas ett par centrala begrepp inom rérelsedesign

Flode

For att en artefakt skall fungera och ge njutning aven i det lnga loppet kravs att interaktionen bjuder pé ett
genomarbetat och tillfredstallande flode. Ett flode som &r styrt av det sétt som interaktéren vill uppleva den och
inte for att artefakten kraver betanketid, for att det kravs tid att forsta ett moment, eller for att det pa ndgot annat
sétt stor den naturliga anvéndningen av produktionen (om detta nu inte &r syftet). En artefakt som’ Gverlever’ en
funktionalitets eller anvéndbarhetsundersokning kan fortfarande uppfattas som otymplig i interaktionen. Det &r
till synes inget fel pa& den, allt finns d&r och allt fungerar, men for lite tanke har lagts pa den Gvergripande
interaktionen och det tidsliga férhallandet mellan de olika delarna.

Flode i interaktionen & en egenskap som kommer att leda till en valfungerande artefakt ocksd under langre
anvandning samt under ett langre tidsperspektiv. Det finns inte ndgot generellt basta flode eller tempo, utan
flodet &r alltid anpassat efter anvandningssituationen, i vissa fall kan ett 1angsamt flode vara det man &r ute efter.
Konsten & att lyckas behalla det tankta flodet frén specifikation, genom skapandet och i implementeringen.
Flode & grunden for en bra fysisk interaktion och kan ses som lite som utokad anvéndbarhet - Artefakten
fungerar inte bara grundlaggande utan & ocksa ett noje att interagera med.
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Tidsligt ger rumsligt

D& den mekaniska skrivmaskinen ndrmar sig slutet av en rad, ljuder ett plingande ljud och skrivmaskinshuvudet
dras tillbaka for att borja smattra pa nésta rad, i detta skapas ett rytmiskt flode i interaktionen. Valdigt lite
datoranvandning idag ges motsvarande flode naturligt, datamaterialet kraver helt enkelt inte det. Bristen pa
fysisk 'friktion’ hos datormaterialet ger friktionsfri och darfér ocksa ofta estetiskt ointresant fysisk anvandning.
Det digitala materialet ar inte beroende av fysiska forfarande pd samma sitt och interaktionen blir dérfor
darefter. Det digitala materialet ar i sig inte sarskilt estetiskt, utan det &r upp till designern att skapa den storsta
delen av det expressiva uttrycket i interaktionen. Vi stér darfor infor en stérre uppgift att skapa meningsfull
interaktion an da det foljer naturligt av den fysiska uppbyggnaden.

Genom att utgd fran tidslig design, pa det sétt vi vill att interaktion skall uppkomma, och sedan utefter detta
tidsliga forlopp skapa rumslig representationen kan vi ocksd skapa mer estetisk interaktion. Att |ata rumslig
placering av funktioner/funktionalitet folja ett tidsligt forlopp ar ett konkret sétt att skapa naturlig’ anvandbarhet’
ocksa for fysiska artefakter. Pa det sétt som anvandaren ror sig eller manipulerar ett objekt under anvandningen
kan ett naturligt flode ocksa skapas rumsligt. Pa det satt som fysisk belagna moment, knappar eller funktioner
arrangeras, pa sa sétt skapas ocksd ett val fungerande tidsligt flode. Forut skapade rummet anvandningen
naturligt, nu maste anvandningen ges avtryck i rummet.

Detta kan tillampas som argument vid val av storlekar, antal enheter, hdjden ndgonting placeras pa, avstandet
mellan objekt etc. i en produktion. P& sa satt bildas tidsliga forflyttningen mellan enheter inom artefakten eller
systemet, som ocksa kommer att bidra till rytmik och forfarandens komposition.

Komposition

En artefakts tidsliga komposition &r ratt och slétt pa vilket sétt den satts samman for att skapa tidsliga forlopp.
Dessa forlopp kommer forstas att skilja sig emellan olika interaktionstillfallen och for olika sammanhang, men
de yttre forutsattningar som skapats for att kompositionen skall kunna uppkomma i tiden &r designerns medel for
att paverka produktionens tidsliga design.

Tatt knutet till arrangemang och ordningen av kompositionen finns ocksa storleksskalan att arbeta med,
eftertrycket inom de olika momenten som skapas genom forhallande, och avstdnd mellan objekten. Allt detta
kommer att paverka och vara en del av den tidsliga upplevelsen. Framforallt handlar dock kompositionen om
'formen’ pa sjalva objektet eller systemet i sig grundat i projektets koncept, och pa hur den tidsliga designen
darigenom skapas rumsligt. En i grunden valutvecklad komposition skulle exempelvis kunna skapas for ett
dataspel lika val som for arkitekturen i ett hus, pa en liten handhallen enhet eller for aktiva objekt i en
distribuerad fysisk miljd.

Helhet

Ett bra flode skapas genom en standig aterkoppling till den fysiska kompositionen. Den konceptuella I6sningen
(i formav grundidéen), flodet och kompositionen bidrar alla tillsamman till det tidsliga uttrycket.

| en skapandesituation kréavs alltid av interaktionsdesignern att han/hon kan pendla fokusen mellan helhet och
detalj, mal och begransningar. D& man skapar helt nya objekt, produktgrupper eller branscher sé& krévs en standig
pendling mellan avstamning av vad det & man skapar, pa vilket sétt man skapar det, samt hur detta manifesteras
fysiskt.

Att tanka utifran flodet i interaktionen & nagot som bor finnas centralt genom processen. Flode kan skapas
genom kompositionen om den rumsliga gestaltningen byggs som en féljd utav det tidsliga anvandandet. Nar
kompositionen av ett objekt eller system planeras & det viktigt att hela interaktionen tas med och avvags i
kompositionen, inte bara den for huvudfunktionaliteten och den direkta interaktionen med objektet. Hela
interaktionen kan till exempel innefatta upptéckandet av en interaktionsmdjlighet pa en publik plats, sjalva
pakladningen av ett bérbart objekt eller pa vilket satt ett handhallet objekt greppas och lyftes ur fickan.

Ett iterativt arbetssétt innefattar en sténdig avstémning mellan detalj och Overblick. Former, kansla, tyngd,
enkelhet etc. & aspekter som hela tiden kan paverka varandra inom ett objekt eller projekt. Alla delar paverkar
varandra och efter en forandrad komposition kan det ocksd vara en idé att ater testa flodet i implementeringen.
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Anvandningsscenario - Lagg till Kropp

En bra 6vning &r att tanka sig den tidsliga anvandning ditt objekt eller system kommer att uppta. Gors detta har
vi redan ett par konkreta parametrar att arbeta utifrdn, och aspekter av flode och komposition kan lattare
behandlas. Satt upp en scen, en majlig miljd och en méj lig anvandningssituation. Utifran detta kan de olika
tidsliga aspekterna vérderas, forflyttas och laboreras med. Varje interaktion blir ett tidsligt moment som kan
vagas, vandas och vridas pa samt ges olika estetiska egenskaper.

Ett enkelt sétt att borja laborera med komposition &r att addera en anvandare till systemet. En anvéndare existerar
och interagera normalt med sin omgivning i tiden och genom addera denna till artefakten férenklas arbetet att
tanka utifran tidslig design. Kroppen har liv och utnyttjar darfor naturligt tiden, och en uppsattning
designvariabler finns darfor genast att laborera med exempelvis, tyngd, riktning, féranderlighet etc. Aktoren ar
nu en del av de kommande interaktionstillfallena. Detta gér att skapa genom skisser, men ocksa genom att agera
funktionerna inom utvecklingsgruppen.

Rorelsedesign for fysiska datorobjekt

Tidigare har metoder for rorelsedesign innefattat rorelser for skarmgranssnitt (Sandsjo). Ovan Gverfors nagra av
de mer generella aspekterna av rorelsedesign till den fysiska vérlden. Flertalet av aspekter som ursprungligen
hamtades fran studier av fysisk rorelse. Rorelsedesignmetoder dar det tidsliga moter det rumsliga i ett flode kan
ocksa fungera som utmérkta kompletterande utvarderingsmetoder for digitala produktioner, dar tillsyns
valfungerande produktioner kan ges béttre fldde bara genom en fysisk omkomposition sant lite flédestankande.

| figuren nedan visas ett par projekt dar fysisk rorelse har en central roll, bade inbyggt i artefakten, samt skapad i
anvandandet.

Fysisk rorelsedesign: Prototyperna 000, bodybug och beatcatch - rorelsedesign som skapar rorelseanvandning

Ubiquitous Computing, Physical Computing, Embodiment etc.

Ett flertal ramverk for hur datorartefakter bor utvecklas i framtiden finns idag och det tolkas och brukas pé olika
sétt. Inspiration finns att hamta fran flera hall, inte minst fran var direkta vardag och det &r viktigt att vi anvander
vara personliga erfarenheter och preferenser i vart agerande da vi utvecklar nya objekt och artefakter. Vi bor
samtidigt fraga oss vad det innebér att befinnas sig i en varld fylld av artefakter och vad det innebar att fylla
denna varld med teknik. En vérld dar kroppen ocksa &r ett objekt bland andra objekt, och dar varje rorelse fran
kroppen ocksa medfor motsvarande beroring tillbaka. P& vilket satt vill vi att tekniken blir en del utav det satt
somvi upplever vérlden?

Ett ansvar ligger pa utvecklarna att mer systematiskt se till hela kroppen, och att da datorteknologin flyttas ut i
storre omfattning till var vardag, att da ocksa inte ett mer primitivt interaktionsutbud byggs till detta. Inte bara
for att vi annars begréansar vara formagor utan framforallt att for att interaktionen annars riskerar att bli hemskt
trakig. Samtidigt finns risk att vi begransas i var interaktion med omvarlden till hopplésa pekare och liviosa
mottagare av information (Csikszentmihalyi).

Tankarna bakom embodied interaction ligger precis som ubiquitous computing pa stréavan bort ifran
skrivbordsdatabehandlingen, men dar det senare omradet generellt haft ett hart teknikfokus. For att gynna
anvandarna pa det sitt som omradet manniska-maskin interaktion en gang skapades for, bor vi se mer till
mojligheten till forandring med hjalp av, an for anpassning till, den befintliga tekniken.
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Mycket intressant angransande litteratur finns kring manniskans verkan i véarlden, somi sig inte direkt & kopplat
till anvéndning, Ubicomp eller 1T-design, men dé mycket inspiration kan hamtas. Exempelvis kring
platsbegreppet i the Fate of Place (Casey), om bruket av véra sinnen (Ackerman) och om uppdelningen i ’body’
och’mind’ (Damasio).

Slutligen

Tankarna kring rorelsedesign ger mer hjalp ju mindre’ binar’ artefakten kan ses. Om artefakten bara bestar av en
tryckknapp och en lysande diod ger tankarna kring tidslig design mindre vagledning, det ar da framst upp till en
anvandare gjalv att styra det tidsliga brukandet av saken. Men ju mer komplex och foranderlig artefakten ar, och
om det digitala materialet darfor p& sa satt utnyttjas mer dynamiskt, s kommer ocksa tankegangarna béttre till
anvandning.

Metodik utvecklad for rorelsedesign & enklast tillampbar pa objekt och system som verkligen ror pa sig eller
som genomgdr en forandring utefter det att interaktionen och anvandningen fortloper. Tanket kan dock tillampas
pa alla artefakter och system for att pa sa satt f& en mer dvergripande bild utav artefaktens anvandning.

DA rorelsedesign utnyttjas for fysisk interaktion kan det anvandas dels som ett tankeredskap for att fa en
startpunkt i arbetet med en tidslig design av interaktionen, dels som hjadlpmedel vid faktisk design av rérelser hos
en produktion med rérliga delar. Ett motargument mot att * mdla med’ och laborera utifrén komposition kan vara
att anvandaren i slutdndan anda & den som sétter spelreglerna eller regin for interaktionen. Om man som
designer dock arbetat aktivi med dessa aspekter har man i vilket fall 6vervagt mojliga tillvagagangssétt i

interaktionen och darfor ocksa pekat ut en mojlig spelplan, eller en méjlig scenmiljo for anvandandet.

Anvand rorelsetank i forsta hand for att utka, forbattra och skapa mer levande interaktion. Detta & nagot som
verkligen kan astadkommas om datormaterialet anvands pa réatt satt. Fysisk rorelse ar ett utmarkt kommunikativt
medel, som kan stérka bade forstéelse och uttryck om det designas pa rétt sétt. Det finns stora mojligheter att
utveckla omradet, inte minst for kommersiella applikationer.
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