Magisteruppsats i interaktionsdesign @

Design av IT-baserade hjalpmedel for D

personer med funktionshinder

IT University
Sara Johansson of Goteborg

Goteborg, Sweden 2003 CHALMERS | GOTERC

Institutionen for datavetenskap







REPORT NO. 2003:42

Design av IT-baserade hjalpmedel for personer
med funktionshinder

SARA JOHANSSON

Department of Computing Science
IT UNIVERSITY OF GOTEBORG
GOTEBORG UNIVERSITY AND CHALMERS UNIVERSITY OF
TECHNOLOGY
Goteborg, Sweden 2003



Design av IT-baserade hjalpmedel fér personer med funktionshinder
SARA JOHANSSON

© SARA JOHANSSON, 2003.

Report no 2003:42

ISSN: 1651-4769

Department of Computing Science

IT University of Géteborg

Goteborg University and Chalmers University of Technology
P O Box 8718

SE — 402 75 Goteborg

Sweden

Telephone + 46 (0)31-772 4895

Tryckeriet, Matematiskt Centrum
Goteborg, Sweden, 2003



Design av IT-baserade hjalpmedel for personer med funktionshinder
SARA JOHANSSON

Department of Computing Science

IT University of Géteborg

Goteborg University and Chalmers University of Technology

Abstract

Knowledge of interaction design, is important for how the final use is going to look like, when
developing new information systems or other IT artifacts. When developing IT products for
people with disabilities, it is even more important with good interaction design for the user to
feel meaningful and worthwhile to use the product.

This master thesis amounts to study participative design, with methods primarily inspired from
the interaction design field, when developing IT aids for people with disabilities. Materials for
this study is taken from work with a practical design project, which form a design example and
therefore is a part of the result. This design project has been done together with a user called
Boris and also with his (at the moment working) personal assistant.

In the design process I have been studying Boris” situation, which is a bit special, since Boris is
blind and unable to move. Since there is no given problem to solve in this design project, much
of the time is put on this particular phase, to collect information about Boris, his situation and
interests. For this, methods inspired from among others Cultural Probes, has been used.

From collected materials about the user it appeared that there was an interest about books and
the possibility for Boris to be able to read ordinary paper books. By means of methods like
Scenarios and Interaction Relabelling, two design proposals were outlined. These proposals has
been prototyped and discussed together with Boris and his assistant.

The work with the design project, together with Boris, turned out to be working very well. You
can however not say on a scientific basis how the result would have been by comparison with a
design project where non participative methods have been used, since a project like that haven’t
been made for this particular case. By applying methods with a high degree of user
participation, an understanding has still been made for the user and his situation. The users
opinion has been taken under consideration, which I believe has been very valuable when
designing the final design proposals. The practical design process that serve as a resulting
design example for this thesis, also demonstrate that special methods are needed for special
target groups. Many of today’s methods in interaction design therefore needs modifications and
further development to fit these target groups.

The report is written in Swedish.



Sammanfattning

Kunskap om interaktionsdesign, dr betydande for hur den slutliga anvindningen ser ut, vid
utvecklande av nya informationssystem eller andra IT-artefakter. Vid utveckling av IT-
produkter for funktionshindrade, dr det &nnu viktigare med god interaktionsdesign for att
anvéndaren skall kdnna det meningsfullt och givande att anvénda produkten.

Detta examensarbete har gétt ut pa att studera participativ design, med hjélp av metoder framst
inspirerade fran interaktionsdesignomradet, vid utveckling av IT-baserade hjdlpmedel for
funktionshindrade. Material for denna studie har tagits fram genom arbete med ett praktiskt
designprojekt som bildar ett designexempel och didrmed dven &r en del av resultatet. Detta
designprojekt har genomforts tillsammans med en anvindare vid namn Boris samt hans (for
tillfallet arbetande) personliga assistent.

I designprocessen har det ingétt att studera Boris situation som ér lite speciell, eftersom Boris dr
blind och gravt rorelsehindrad. D& det i detta designprojekt inte finns ett fardigt problem att
16sa, har mycket tid lagts pa just denna fas, att samla in information om Boris, hans situation
och intressen. For detta har metoder inspirerade av bland annat Cultural Probes (Kulturella
sonder) anvants.

Utifran insamlat material kring anvindaren framgick att det fanns ett intresse kring bocker och
mdjligheten for Boris att kunna ldsa vanliga pappersbocker. Med hjidlp av metoder s& som
Scenarier och Interaction Relabelling togs tva designforslag fram. For dessa forslag har
prototyper tagits fram och diskuterats tillsammans med Boris och hans assistent.

Arbetet med designprojektet tillsammans med Boris visade sig fungera mycket bra. Det gar
dock inte att siga, med nagon vetenskaplig grund, hur resultatet blivit i jamforelse med en
designprocess dir icke participativa metoder anvints, eftersom nagon séddan inte genomforts for
just detta fall. Genom att anvinda metoder med stor anvindarmedverkan har dock en forstaelse
for anvidndaren och hans situation skapats. Anvéndarens asikter har dven tillvaratagits, vilket jag
anser varit mycket virdefullt vid utformningen av de resulterande designforslagen. Den
praktiska designprocessen som fungerar som ett resulterande designexempel for denna uppsats
visar dven att det krivs speciella metoder for speciella malgrupper. Manga av dagens metoder
inom interaktionsdesign behdver darfor modifieras och vidareutvecklas for att passa dessa
malgrupper.



Forord

Denna rapport redogér for resultatet av en magsiteruppsat om 20 poéng. Uppsatsen kan ses som
ett gesdllprov for magisterutbildningen MDI-Interaktionsdesign pa IT-Universitetet i Goteborg.

Genom utbildningen pa [T-universitetet har jag fatt erfarenhet av att jobba med att ta fram IT-
produkter for olika sammanhang, bland annat for och i samarbete med &ldre pa ett dldreboende
(Nostalgia: An evocative tangible interface for elderly users, Nilsson, Johansson & Hékansson,
2003). Denna erfarenhet gav mig ett intresse for att jobba med produktutveckling for en viss
mélgrupp och jag valde dé& att inrikta denna uppsats mot utveckling av IT-produkter for
méinniskor med funktionshinder.

Oavsett funktionshinder kan man styra en dator. En dator kan i dag styras med 6gonen, huvudet,
rosten, fotterna, munnen till och med mentalt. Datorn kan i sin tur styra néstan vad som helst.
Det finns alltsa otroliga mojligheter till vad man kan goéra med hjélp av IT for denna malgrupp!

Examensarbetet dr utfort pd foretaget ICAP (Individual Computer Applications AB,
www.icap.nu). P4 ICAP sitter man ihop datorbaserade l6sningar for personer med olika
funktionshinder for att de exempelvis skall kunna g& i en vanlig skola eller utfora ett
meningsfullt jobb pa en arbetsplats. Fran detta foretag har jag fatt information och kunskap om
de produkter som finns tillgdngliga i dag for personer med funktionshinder. De har dven hjalpt
mig med att fi kontakt med kunniga personer inom omradet samt att f4 kontakt med personer
med funktionshinder.

Jag vill hér passa pé att tacka framforallt Boris, som med nyfikenhet och tdlamod medverkat i
diverse konstiga metoder under hela den praktiska designprocessen. Jag vill dven tacka alla
killarna pa ICAP AB som pa sina olika sétt hjélpt mig att genomfora detta arbete och lite till.

Frén skolan vill jag tacka min handledare Peter Ljungstrand och alla klasskamrater som hjélpt
till att medverka i expertgruppen. Framfor allt vill jag tacka Magnus som forutom i skolan dven
fér std ut med mig och mina humdr hemma.

Tack!


http://www.icap.nu/
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Inledning

Hur gér det till att ta fram hjdlpmedel for nytta och noje for funktionshindrade, och varfor
blir vissa losningar béttre &n andra?

Manga hjilpmedel har kommit till, helt enkelt genom att nagon har forsokt 16sa problem
som funnits kring en funktionshindrad person. Losningen har sedan kunnat appliceras pa
personer med liknande funktionshinder eller blivit ett bra hjdlpmedel dven for icke
funktionshindrade. Kulspetspennan togs exempelvis fram for att gora det lattare for
rorelsehindrade att skriva. [ andra fall har det funnits projektpengar for att undersoka vad
man exempelvis kan géra med ny teknik for funktionshindrade. Ett exempel &r Svenska
Hjalpmedelsinstitutet som arbetar for delaktighet och full tillgénglighet fér méanniskor
med funktionshinder. De uppmuntrar och bidrar till forskning och utvecklingsprojekt for
okad kunskap och utveckling av nya hjdlpmedel. Eftersom varje funktionshinder utgér en
liten grupp i samhéllet, vad géller forsidljningskvantiteter, finns det dock inte s mycket
utvecklat som man skulle hoppas. I stillet anvéinder man sig, i manga fall, av produkter
utvecklade for andra malgrupper men som dven kan fungera som hjalpmedel for personer
med funktionshinder. Dikteringsprogram &r ett exempel pa detta, som fran borjan
utvecklades for exempelvis advokater eller doktorer som behover fora journal men inte
har tillgang till ndgon sekreterare och idag fungerar som hjalpmedel for rorelsehindrade.
Eftersom programmen inte dr utvecklade med rorelsehindrade som ténkt anvindargrupp
fungerar de dock inte optimalt for denna malgrupp.

Vid utvecklande av hjdlpmedel for funktionshindrade &r det mycket viktigt med fokus pé
anvindaren i stéllet for tekniken, s& att personen inte skall behdva anpassa sig till
tekniken, s& som vi i dag ofta méste gora pa grund av brister i anvéndbarhet. Bodil
Jonsson och Peter Anderberg sammanfattar detta pd ett bra sdtt i
(Re)habiliteringsteknologi och design — dess teorier och metoder (1999, sid.15)

“Samspelet teknik — mdnniska med funktionshinder gor det med andra
ord nodvindigt att ta itu med design av teknik sd att den blir
anvdndbar for alla, inte bara for teknikglada mdn i dldern 18-30 dar.”

Att ha ett anvindarcentrerat perspektiv har lange forespridkats inom omradet ménniska-
datorinteraktion (MDI). Vid utveckling av informationssystem eller andra produkter
innehéllande informationsteknologi (IT) finns en tidslig samt icke-linjir dimension att ta
hiansyn till. Genom att se IT som ett nytt material att arbeta med har ett helt nytt
designomrade vuxit fram. Detta designomrade kallas interaktionsdesign vars tradition &r
omitligt mycket kortare dn den gedigna designtradition som finns inom exempelvis
arkitektur och hantverk. (Winograd, 1997; Hallnis, Jaksetic, Ljungstrand, Redstrom &
Skog, 2001) Men med detta nya designomrade har det dven utvecklats nya designmetoder
som inte har som frdmsta syfte att losa problem, utan istéllet skall inspirera och
uppmuntra till nya tankebanor ”..design dr innovativt;, det handlar om att utforska
moyjliga framtidscenarier, ddr anvindarna sd vil som tekniken dr annorlunda frdn idag”.
(fritt 6versatt fran Lowgren, 2002)



Fragan kvarstar; Hur gar det till att ta fram hjdlpmedel for nytta och ndje for
funktionshindrade och varfor blir vissa 16sningar béttre dn andra?

Med hjilp av dagens och framtidens informationsteknologiska mdjligheter, kombinerat
med metoder och filosofier himtade fran omradet interaktionsdesign, tror jag att det finns
goda utsikter for utvecklande av bra hjialpmedel for personer med funktionshinder.

Problemomrade

Utifran ovanstdende resonemang vill jag med detta arbete underséka hur metoder,
vanligen anvinda inom omradet interaktionsdesign samt baserade pa hog involvering av
anvindaren, kan anvdndas vid framtagning av IT-baserade hjdlpmedel for
funktionshindrade. Eftersom design till stor del &r ett praktiskt &mne, och darfor lampligt
att studera genom egen praktisk erfarenhet, kommer undersdkningen for detta arbete
frimst baseras pa ett eget genomfort designprojekt. Detta designexempel dr sedan tdnkt
att tjdna som diskussionsunderlag for denna rapport.

Design for anvdndare med funktionshinder &r ett spretigt omrdde som innefattar ménga
aspekter. Exempelvis riktlinjer for béttre tillgdnglighet av Internet och andra aspekter av
“tillgénglighet” och “design for alla” som syftar till att produkter, exempelvis automater
och datorgrinssnitt dven skall kunna anvéndas av ménniskor med olika typer av
funktionshinder. Design av hjidlpmedel for funktionshindrade kan dven gélla fallstudier av
en speciell individ for att exempelvis se pd specifika problem i dennes vardag. For att
avgransa omradet design for funktionshindrade har jag i detta examensarbete valt att
inrikta arbetet mot det senare omradet; att designa for en specifik individ.

Inom all design av IT for funktionshindrade ar det viktigt att ta hdnsyn till forskning kring
maénniska-datorinteraktion (MDI) for att fa en s& bra anvdndbarhet av produkterna som
mojligt (Jonsson & Anderberg, 1999). For att uppnd god anvindbarhet kriavs enligt
Preece, Rogers och Sharp (2002) en anvéndarcentrerad designfilosofi. Participativ
(participatory) design och kontextbaserad (contextual) design &r exempel péa
designfilosofier dér anvdndaren har en central roll. Antingen som medlemmar i
designteamet, som &r fallet i participativ design, eller genom studier och intervjuer med
anvindarna i deras normala omgivning, som dr metoder anvianda i kontextbaserad design.

Eftersom varje funktionshinder dr mycket individuellt behdver jag som designer stor
kunskap kring bland annat den funktionshindrades situation och mdjligheter. Enligt
Jonsson och Anderberg ar det dnnu viktigare, vid design for funktionshindrade, att dven
beakta de sociala sammanhangen for teknikanvdndningen, motsvarande den allmidnna
HMI'-forskningen. Inom interaktionsdesign finns forgreningar dar man sirskilt &r
intresserad av de sociala och kulturella sammanhangen, kring anvéndningen av IT-

' Human Machine Interaction — forskningsomrade kring manniska-maskininteraktion, grunden till
det nyare forskningsomradet, MDI.



artefakter. For att fA med dessa tankebanor i designprocessen dr de metoder jag valt att
arbeta med frimst inspirerade fran interaktionsdesign samt med participativ inriktning.

Med bakgrund i interaktionsdesign ser jag, sd som Lowgren (2002) med flera, design som
nagot mer dn att bara losa fardiga problem. Design handlar d&ven om att utforska mojliga
framtider “att gora sig en bild ocksda av verkligheten sadan som den kan bli med
utgangspunkt frdn det som dr i det utsnitt av verkligheten som skall fordndras (inklusive
alla dess beroenden).” (Jonsson & Anderberg, 1999, sid.7) I designprocessen for denna
magisteruppsats har darfor inget fardigt problem definierats i forvdg. Det finns séledes
ingen kind funktionsvariabel som avgriansar designarbetet. I stillet begrinsas arbetet av
en specifik anvindare som utgér de givna parametrarna och som dérmed &ven utgor en
avgransning for designprocessen, tillsammans med de valda metoderna.

Fragestéllning

For att undersdka en aspekt av design av IT-baserade hjélpmedel for personer med
funktionshinder har f6ljande fragestéllning specificerats.

Hur kan participativa designmetoder, vanligen anvinda inom interaktionsdesign,
anvindas i en designprocess for att ta fram IT-baserat hjilpmedel for en specifik
anvindare med funktionshinder?






Bakgrund

Detta kapitel syftar till att ge en faktabakgrund for att kunna ringa in och avgrinsa
problemomréadet for detta arbete. Bakgrunden dr dven viktig for den diskussion som
avslutar denna rapport. I texten klargors &ven tolkningar och definitioner av viktiga
begrepp och omraden.

Design

Pé svenska har ordet design vanligen betydelsen formgivning. P& engelska har ordet en
vidare betydelse och inbegriper da dven skapa, konstruera och planldgga mm. I denna
rapport anvands begreppet design genomgaende med den engelskspréakiga innebdrden.

Design handlar saledes om exempelvis en produkts utseende, konstruktion,
anvindarvinlighet, men dven processens koordinering och planering.

Design av produkter har idag blivit en allt stérre konkurrensfaktor mellan foretag. Dessa
konkurrensfaktorer har att goéra med produktens konstruktion vad géller exempelvis
estetik, ergonomi, ekologi, etik och ekonomi, vilka alla ar termer som innefattas av
begreppet design. (Beijbom, 2000) Men (Landqvist, 2001, citat taget ur forordet sid.8)
”g0d och genomtinkt design som ett effektivt konkurrensmedel kriver kunskap.”... mer
om detta i kapitlet traditionell designmetodik.



Sony Walkman ir ett tydligt exempel pé hur design kan vara
avgorande for en produkts funktionalitet. Produkten &r en bérbar
stereobandspelare med egenskapen av att vara latt att bdra med
sig, vilket mojliggdr att lyssna pd musik var som helst. Produkten
innebar en stor fordndring pa
konsumentmarknaden nédr den kom
ut 1978. Detta var en av de forsta
produkterna som bade var en
modeaccessoar och samtidigt en
funktionell —produkt. For dess
koncept anvandes tillgdnglig
teknologi pa ett innovativt och
revolutionerande sétt tillsammans

med en ny formgivning.
(McDermott, 2002)
Bildkalla:

http://ugis2.arch.chalmers.se/jocke/Nostalgi/prylar/Bandare.html

Ruta 1

Traditionell designmetodik

Traditionell designmetodik bygger enligt Landqvist (2001) generellt pa basen;
behov — analys — visualisering/gestaltning — resultat/produkt

Med det menar han att det frdn borjan finns ett definierat problem eller behov som skall
16sas. Oavsett problemet eller behovet bor det goras en ingdende analys av detta. Genom
nagon form av visualisering eller gestaltning &skadliggdrs de forslag pa 16sningar, pa de
problem pévisade fran analysen, som tagits fram. Detta sker traditionellt sett med hjilp av
exempelvis skisser, modeller eller prototyper. I denna del av designmetodiken ingér dven
experiment och tester. Resultatet dr sedan det optimala, den produkt som kan tillgodose
kraven frén analysen. (Landqvist, 2001)

Jones (1992) viljer istéllet att beskriva en designers arbete bestdende av tre steg,
namligen analys, syntes och evaluering. Han beskriver dessa tre faser med att forst bryta
ner problemet i sma bitar, sitta ithop bitarna pa ett nytt sétt och testa for att se hur den nya
sammanséttningen fungerar i praktiken. (Jones, 1992)

Designmetodik é&r ett forsok att beskriva hela designprocessen och dess tillvigagangssitt.
Vad som gors i de olika faserna utgdr de designmetoder man valt att arbeta med. Att



skapa god design handlar inte enbart om att vara kreativ, utan om att behirska metoderna
for att fa4 ett systematiskt skapande av idéer. Genom att arbeta metodiskt i en
designprocess &dr det ldttare att inte missa nagra viktiga tankebanor, mdjligheter eller
begransningar med idéer innan viktiga beslut tas i designprocessen. (Landqvist, 2001;
Jones, 1992)

Design av IT-artefakter

Att konstruera redskap och andra foremal ar ju négot vi gjort i alla tider. Design &r
saledes en uraldrig tradition. Tillvigagangssitt och material har dock fordndrats nagot
med tiden. Traditionella material att arbeta med &ar exempelvis trd, lera, tyg. Dessa
material dr relativt bestdende under en 6verskadlig tidsrymd och har vél specificerade
egenskaper. [T-artefakter bestar ofta av nagot skal i ett relativt traditionellt material sa
som plast eller tyg, samt &r uppbyggt av teknik som dven den &r specificerad av dess
egenskaper. Men IT-artefakter har dven en annan dimension av egenskaper, dess
foranderlighet och flexibilitet. (Lowgren & Stolterman, 1998) En webbplats kan
exempelvis uppdateras regelbundet, det finns ofta en méngd olika sétt att ta del av all
information som finns dir och webbplatsen ser och upplevs olika beroende pa webblisare
och Internetuppkoppling med mera. Genom att se informationstekniken som ett nytt
material kan en diskussion foras kring design med detta material. (Mer om detta i kapitlet
Interaktionsdesign.)

Detta kapitel har dopts till Design av IT-artefakter och med det menas design av allt som
pa négot sitt innehaller datorkraft. I dag dr datorkraften inte alltid synlig och kréver inte
var uppmédrksamhet for att fungera. En liten dator i form av en mikroprocessor finns
numera i en miangd produkter s& som, hushallsmaskiner, leksaker och bilar for att bara
ndmna nagra exempel. Tidigare handlade synen pé IT-design frdmst om att ta fram bra
informationssystem, sa kallad systemutveckling. Mycket av den traditionen lever kvar i
dag, eftersom detta fortfarande ar ett stort omrdde med manga olika val utvecklade
metoder och filosofier. (Nagra av dessa gas igenom i efterf6ljande kapitel.)

Vid design av informationssystem handlar det inte bara om att fa det att fungera rent
tekniskt. For att systemet skall fungera maste det vara hanterbart av de som kommer i
kontakt och skall anvdnda sig av det. Detta forskningsomrdde benidmns ménniska-
datorinteraktion (MDI) vilket 1 dag &r ett stort omrade inom datavetenskapen. MDI &r ett
mycket tvirvetenskapligt dmne som forutom datorsystemutveckling dven innehéller
psykologi och sociologi med mera. Genom att blanda in kunskaper om vér varseblivning,
begreppsbildning och tolkning av symboler med mera 1 utvecklandet av
informationssystem vill man skapa datorsystem dér anvidndbarhet dr i fokus. Preece,
Rogers och Sharp (2002) beskriver god anviandbarhet med termer som; latt att ldra,
effektiva att anvinda samt skapa en trevlig upplevelse for anvéndaren.



Anvandarcentrerad designmetodik

For att uppné god anvéandbarhet av fraimst datorsystem kriavs ndgon form av kunskap om
anvidndaren. Inom omradet ménniska-datorinteraktion, som framst handlar om att ta fram
granssnitt med hog anvéndbarhet, finns en tradition av att ha ett anvidndarcentrerat
perspektiv pa designarbetet. Med detta menas, enligt Preece, Rogers och Sharp (2002), att
det &r de verkliga anvidndarna och deras mél, inte tekniken, som skall ligga till grund for
utvecklingen av en produkt.

Genom éaren har det dock funnits manga olika designfilosofier for hur anvéndbarhet kan
skapas. (Preece, Rogers & Sharp, 2002; Lowgren & Stolterman, 1998) I dag foresprakas
en designfilosofi inom MDI som &r mer inriktad pd anvindaren samt malet med
anvindningen mer dn sjilva tekniken, sa kallad anvindarcentrerad design (user-centered
design).

Inom anvéndarcentrerad designfilosofi finns olika grad av anvéndarinvolvering. En del
skolor foresprakar hog grad av anvéndarinvolvering, andra skolor foresprakar att studera
anvindarna mer vetenskapligt eller endast involvera dem i nagra enskilda faser i
designprocessen. (Preece, Rogers & Sharp, 2002)

Kontextbaserad design

Kontextbaserad design (contextual design) &r en process for att stddja insamling av data
kring exempelvis hur minniskor arbetar, for att ta fram ett béttre system for arbetet.
Genom att folja bestimda steg kan dessa tydligt synliggoras for hela designteamet och
den insamlade data om kontexten kan representeras ldmpligt for den slutliga
implementeringen.

Inom kontextbaserad design anvinds metoden Kontextuellt utforskande (contextual
inquiry) for att samla in data om kontexten, anviandarna, deras miljo och uppgifter. Denna
metod gér ut pa att intervjua och observera anvéndaren nér han/hon exempelvis jobbar.
Dessa data skall sedan ritas upp i diagram for att pa ett konkret sitt kunna representeras.
Dessa representationer fors sedan samman i ett stort diagram for att visa pa arbetet i hela
organisationen. Nésta steg dr att utifran det stora diagrammet diskutera 16sningar inom
designteamet pé hur arbetet inom organisationen kan forbéttras och vilken teknik som kan
stodja detta. Genom att anvdnda Storyboards utvecklas en vision om hur anvéndarna
arbetar med det nya systemet. For att driva fram design av grénssnittet for anvdndaren
startar en utveckling och strukturering av innehéllet i systemet. For att testa de nya
idéerna anvinds ofta Pappersprototyper. (Beyer & Holtzblatt, 1998; Preece, Rogers &
Sharp, 2002)



Participativ design

Participativ design (participatory design) ar en designfilosofi med perspektiv pa
minniskan, kreativitet och en effektiv relation mellan designern av systemet och dess
verkliga anviandare (Schuler & Namioka, 1993) .

Denna nya syn péd systemutveckling hade sin bdrjan i Skandinavisk systemutveckling
under 1970- och 80-talet. De allt snabbare teknik- och strukturforandringarna som skedde
under senare delen av 60-talet sdgs som ett problem av bade arbetarna och deras
fackforbund i Norden. Teknikutveckling och systemdesign inom foretag blev dédrmed
dven en politisk fraga. Genom att i hog grad involvera de som skulle anvénda systemen i
designprocessen blev detta en fraga om demokrati pa arbetsplatsen, allas mojlighet att
paverka sin egen situation.

Genom flera projekt i Skandinavien, under 70- och 80-talet, arbetade systemutvecklare
och designers i nira samarbete med fackforeningarna och arbetarna, de blivande
anvindarna. Detta skapade en ny syn pa systemutveckling ddr anvéndarna ses som
experter pa anviandningsomradet och kontexten dir systemet skall anvindas medan
designern &r expert pa tekniken och utvecklingsarbetet. For att detta skall fungera &r det
dérfor viktigt med en fungerande kommunikation, att anvinda samma sprak.

Participativ design dr dven en process av Omsesidigt ldrande, designern och anvéndaren
skall ldra av och om varandra. For detta krdvs inte bara att anvindaren ar delaktig i
designprocessen utan att dven designern deltar i anvandnings- eller arbetssituationen.

En annan viktig del inom participativ design dr att anvédnda sddana arbetsformer att
anvindarna kan kinna sig delaktiga och anvinda sin praktiska forméaga. Exempelvis
genom att tillsammans skapa enklare modeller eller pappersprototyper for att ge
deltagarna en fysisk bild av den teknik som skall utvecklas. En av de viktigaste
forutsittningarna for att en participativ designprocess skall fungera ar dock att
arbetsformerna &r sa pass roliga, att alla verkligen kdnner sig ha inflytande och upplever
sin ndrvaro som meningsfull och engagerande. (Stolterman & Lowgren, 1998; Ehn, 1993
1 Schuler & Namioka, 1993)

Interaktionsdesign

Sa som diskuterat i inledningen av kapitlet Design av IT-artefakter kan
informationsteknik ses som ett nytt designmaterial. Egenskaperna hos detta material
framtriader vid anvdndningen av den produkt eller system som materialet dr en del av.
Terry Winograd skriver att ”Programvara dr ett medium for handlingar och upplevelser
hos mdnniskorna som anvdnder det.” (fritt Oversatt fran The Role of the Artist-Designer, i
Winograd, T. (ed.) Bringing Design to Software, Addison-Wesley, 1996, sid. 38). Design
utifran detta material handlar darfér mycket om anvéndningen och samspelet mellan IT-



artefakten och dess brukare, hur interaktionen skall designas (Crampton Smith & Tabor,
1996). Detta nya designomrade kan bendmnas interaktionsdesign.

I interaktionsdesign ingér traditionella designomrdden s& som form, funktion och
kommunikation, men pa grund av att det inte priméirt handlar om att designa en yta eller
fysiskt rum, dr det svért att placera in interaktionsdesign i nigot av de sedvanliga
designfacken.

Interaktionsdesignerns arbete

Winograd (1997) jamfor en interaktionsdesigners arbete med arkitektens roll nér ett hus
skall byggas. I sammanhanget motsvaras da systemutvecklaren av byggnadsingenjoren.
En arkitekt har en viss kinnedom kring material och byggtekniker men dess huvudsakliga
uppgift ar att utforma en miljo ddr ménniskor skall leva. Hur arkitekten viljer att utforma
utrymmet paverkar hur ménniskor agerar i dessa. P& liknande sétt utformar
interaktionsdesignern IT-artefakter som &ven paverkar vart livsutrymme. (Winograd,
1997)

Nya forgreningar inom interaktionsdesign

Interaktionsdesign ar ett nytt omrade som &nnu ligger i sin vagga. IT ér till stor del dnnu
ett outforskat omrdde som fortfarande forknippas med en datorburk med en skdrm och ett
tangentbord. For att utforska och komma vidare har dock nya forgreningar inom
datavetenskap och design av informationsteknologi borjat ta form. IT sett som material ar
ett mycket nytt och outforskat material 1 jamforelse med exempelvis trd och lera som kan
ses anvindas inom vitt skilda designomraden sa som konsthantverk och arkitektur.

Ubiquitous Computing

Ubiquitous computing (ubicomp) kan pad svenska Oversdttas med datorer allestddes
nirvarande. Denna nya syn pa datorer skapades av Mark Weiser med kollegor i bérjan av
1990-talet. Ubicomp gér ut pa att datorkraft finns Overallt i var omgivning, utan att vi
behover tinka eller 1dgga marke till den. Weiser argumenterade mot att i stéllet for att
endast anvédnda en stor stationér dator och behdva ta med arbetet dit, anvénda sig av flera
sma produkter, integrerade och utspridda i var omgivning (Dourish, 2001). Weiser och
Brown (1996) liknar tanken om ubiquitous computing med vért sitt att handskas med att
lasa och skriva. Denna vil implementerade teknologi finns och méter oss overallt utan att
vi behover ldgga ndgon medveten uppmirksamhet pa det, pd samma sitt kan
datorteknologi integreras till att bli en del av vart vardagsliv.
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Den smarta namnbrickan (Active Badge system) var en av de
forsta applikationerna inom ubicomp. Namnbrickan innehéller
datorkraft och genom infrar6da signaler sénder den ut information
om vem som bdr namnbrickan. Genom ett ndtverk av mottagare
av signalerna kan namnbrickan lokaliseras. Genom denna
information kan omgivningen paverkas beroende pa vem som ér i
nirheten. Telefonsamtal kan exempelvis skickas till det rum som
personen befinner sig i, eller visa information som &r relevant pa
en nérbeldgen display. (Dourish, 2001; Weiser & Brown 1996)

Alan Jones

[

Bildkalla:
http://www.uk.research.att.com/thebadge.html

Ruta 2

Tangible Bits

Tangible bits &r idéer utvecklade av Hiroshi Ishii med flera. Tangible bits &r inspirerat av
Weisers vision om ubiquitous computing, men handlar mer om att forstirka fysiska
foremal med digital information sé att omgivningen i sig blir ett granssnitt for datorkraft.

I stdllet for att digitalisera all information, s& som idéerna om elektroniska pengar och det

papperslosa samhdllet, vill Hiroshi Ishii minska glappet mellan den digitala varlden och
den fysiska omgivningen.
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The Ambient Room ir ett exempel pd en applikation inom
tangible bits dér ett kontor &r forstirkt med datorkraft genom sk.
Ambient displays. Dessa displayer skall ligga i bakgrunden av
medvetandet och inte krdva stindig uppmérksamhet.
Informationen som forstirks genom dessa displayer kan vara olika
typer av aktivitet, information som inte behover vara exakt men
som kan vara bra att fi kinnedom om, exempelvis. nirvaro av
personer i andra rum, inkommande e-post eller aktivitet pa det
lokala nitverket. Information av detta slag kan visas genom
exempelvis ljusmonster, ljud eller luftstrommar. (Dourish, 2001;
Ishii & Ullmer, 1997)

ambient media

Bildkilla:
http://tangible.media.mit.edu/projects/Tangible Bits/projects.htm

Ruta 3

Computer-Related Design

Computer-related design (CRD) ér en forskningsinriktning pa Royal Collage of Art*, som
fokuserar pa interaktionsdesign. Déar utforskar man hur kunskap om traditionell konst och
design kan appliceras pa design av nya teknologiska artefakter och system. P4 CRD é&r
synen pa interaktionsdesign hur teknologin skall styras av behov och Onskemal fran
anvéndare snarare dn tvirt om. En viktig del dr dven kulturella och estetiska aspekter av
design av ny teknologi. Forskningen pa CRD handlar om metoder, att utveckla nya satt
att designa interaktiva produkter samt kulturella aspekter, exempelvis vilken typ av
produkter kommer folk att vilja ha i framtiden? (Crampton Smith, 2000)

2 Skola i England fér konst och design, med 800 elever och éver 20 discipliner.
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The Presence project ir exempel pa ett projekt fran Computer
Related Design research studio med fokus péa kultur och metoder.
I detta projekt intresserade sig Anthony Dunne och William Gaver
med flera for hur teknologi kan anvéndas for att oka é&ldres
representation/nirvaro i deras nidrmiljé. Men i stéllet for att se pa
dldre manniskors problem ville man visa pa nya mdjligheter till att
forstirka nuvarande ndjen och skapa nya situationer for
kommunikation. De designmetoder som anvéndes i detta projekt
var mer inspirerade av metoder som anvdnds inom den mer
konstnérliga delen av design dn vad som annars dr mer vanliga
inom IT-inriktad designvetenskap. (Gaver, 2001) Kulturella
sonder (Cultural Probes) anvdndes som metod i the Presence
project och bestod av bla kartor, vykort och engangskameror. Med
dessa sonder ville man fa en forstaelse for kuluren och leda en
diskussion bland de inblandade anvéndarna mot ovéntade idéer
utan att dominera diskussionen. (Gaver, Dunne, Pacenti, 1999)

Bildkélla:
http://www.interaction.rca.ac.uk/equator/domestic_probes.html

Ruta 4

Design for anvandare med funktionshinder

Har ménniskor med funktionshinder speciella behov som maste beaktas vid design for
just denna malgrupp? For att forstd denna fraga kridvs en forklaring och forsok till
definition av vem som réknas till att ha ett funktionshinder.
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Funktionshinder och handikapp

Att ha ett funktionshinder innebér att vara belastad eller hAmmad péa néagot sétt. En skada
eller nedsatt funktion kan innebéra ett handikapp for en individ i en icke anpassad miljo.
Till gruppen funktionshindrade hor framst rorelsehindrade, horselskadade och dova,
synskadade eller personer med medicinskt, psykiskt eller kognitivt nedsatt funktion.
(Josephson, 1992)

Att vara handikappad é&r saledes lika mycket en f6ljd av en daligt anpassad miljé som av
en eventuell funktionsnedséttning. Om det exempelvis blir stromavbrott och vi tvingas
famla oss fram i morkret, spelar det ingen roll hur bra syn vi har, den tillfdlliga
omsténdigheten i miljon har gett oss ett handikapp liknande det en blind har i en milj6
skapad for seende. (Lund & Watson, 1997)

A

Personen: Miljon:
Krav
Handikapp
Foérmaga
Figur 1

Visar glappet mellan en persons forméga
och de krav som uppstar av den
omgivande miljon, vilket utgor en
persons handikapp.

(Lund & Watson, 1997, sid.21)

Genom att skapa produkter och miljéer som ar vél anpassade for att alla skall kunna
anvianda och vistas dir reduceras olika handikapp. Vid design med just detta i atanke
brukar begreppet tillgdnglighet (accessibility) anvindas. God design for tillganglighet
gynnar dven icke funktionshindrade anvédndare. Nedsénkta trottoarkanter skapade for att
underlétta for rullstolar dr exempelvis mycket uppskattat av dem som skjuter en barnvagn
eller aker rullskridskor. (Moulton m.fl., 2002)
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Kenneth Osterlin har designat “burken” for signal vid
overgangsstillen, vilken &r ett bra exempel pa produktdesign som
okar tillgdngligheten for funktionshindrade. De syns vdl genom
komplementfargerna blatt och gult. men smélter &ndd in i
gatumiljon. Genom de gula taktila kartorna péd sidorna, pil pa
ovansidan och tydliga klickljud &r det lattare for synskadade att
passera gatan. (Edwards mf, 2000)

Ruta 5

Horselskadad

En horselskada kan stricka sig frdn mindre horselnedséittning till
dovhet. En person ridknas som dov om horselskadan ar sa kraftig
att personen inte kan anvdnda horseln for kommunikation.
Personer som varit dova fran fodseln eller tidig élder 4r dven ofta
icke talande, de kommunicerar dé istéllet med teckensprak som
blir deras forsta sprak.

For horselskadade &r det viktigt att produkter inte bara ger
information genom ljud, utan dven kan ge visuell eller taktil
information. (Vanderheiden & Vanderheiden, 1991) Exempelvis
brandlarm eller ringklockan pa dorren kan vara kopplad till ett
armbandsur som vibrerar, for att finga anvindarens
uppméirksamhet och visar med en symbol vad den taktila
informationen géller.

Figur 2
Varseblivningslarm i klockan
http://www.tactum.com/tactum/en/index.htm
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Rorelsehindrad

Att vara rorelsehindrad innebdr att ha nedsatt fysisk rorelseformaga. Detta kan vara
exempelvis dalig muskelkontroll, svaghet, trotthet, svarighet att ga, tala, se, kidnna eller
stracka sig efter ndgot. Individer med svara rorelsehinder kan ha svéart att klara alla
situationer pa egen hand. Dessa individer méste da ta stod av hjélpmedel dir individens
mojligheter och formagor kan utnyttjas. Vanliga hjalpmedel for okad rorelsefrihet ar
kryckor eller rullstol. Ménga kommunikationshjélpmedel for rorelsehindrade &r idag
kopplade till datorn exempelvis rostigenkdnningsprogram, dgonstyrt virtuellt tangentbord
péa skidrm eller hjarnstyrning, dar muspekaren pa skdrmen styrs med hjilp av elektriska
signaler fran muskler och aktivitet i hjdrnan. (Vanderheiden & Vanderheiden, 1991;
Moulton m.fl., 2002)

Figur 3
Hjarnstyrning med hjélp av Cyberlink

Kognitivt funktionshindrad

Intellektuellt funktionshindrade 4r en brokig grupp som kan variera mellan
utvecklingsstorning till minnessvarigheter till dyslexi som innebdr lds- och
skrivsvarigheter. For denna grupp kan information, presenterad som ldnga
sammanhingande texter, vara svéra att ta till sig. Att presentera informationen i kortare
stycken och med ett enklare sprakbruk kan underlétta for manniskor med ett kognitivt
funktionshinder, likasé att anvénda informativa bilder. (Vanderheiden & Vanderheiden,
1991; Moulton m.fl., 2002)
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For personer med minnessvarigheter kan en handdator med korta instruktioner om vad
som skall goras och i vilken ordning, vara till stor hjilp for att skapa ett storre oberoende
och en okad trygghet (se exempel i ruta 6). Personer med dyslexi har idag stor hjélp av
grammatik- och réttstavningsprogram pé datorn samt kan f& extra stod av talsyntes sa att
de dven kan hora vad de ldser eller skriver (Moulton m.fl., 2002).

Synskadad

Att vara synskadad kan innebéra en mingd olika tillstdnd fran att kunna se mycket daligt,
till att kunna se ljus men inga skuggor till att inte ha ndgon uppfattning av ljus 6ver huvud
taget och darfor raknas som blind.

Visuella displayer och information som endast visas visuellt innebér problem for en
synskadad. Aven inmatningar som ar forlitade pa rubriker eller dir sjdlva handlingen ar
beroende av synen, exempelvis att anvinda en datormus, skapar problem.

For manga synskadade riacker det med att anvénda ett forstoringsprogram, som forstorar
allt p& skiirmen, for att kunna anviinda en dator. Ar man helt blind kan man anvinda ett
skdrmldsningsprogram, med talsyntes som ldser upp all information som finns pa
skdrmen, och/eller en brailledisplay dér man med hjélp av punktskrift ldser dokument
eller vad som finns pd skidrmen med fingerspetsen. (Vanderheiden & Vanderheiden,
1991; Moulton m.fl., 2002)

Figur 4
Fér information fran datorn via en Braildisplay

Design av IT-baserade hjalpmedael

Vid design for ménniskor med funktionshinder &r det inte behoven som ar annorlunda,
denna malgrupp har samma behov som alla andra. Det sérskilda med dessa ménniskor &r
att funktionsnedsattningen kan kréva sarskilda metoder, tekniker och teorier for att behov,
onskningar och drommar skall kunna upplevas. Det behovs saledes speciell design for att
tillmotesgé behoven for denna malgrupp. (Jonsson & Anderberg, 1999)
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For forskningen kring design, av hjdlpmedel for personer med funktionshinder, &r den
traditionella designforskningen viktig och i synnerhet forskning med inriktning mot
anvéindbarhet.

Eftersom MDI (ménniska-dator interaktion) behandlar anvindbarhet av IT och
datorsystem finns det manga likheter med denna designfilosofi.

Vid utvecklande av IT-baserade hjidlpmedel finns det alltid en omgivning att ta hdnsyn
till, vilket inte alltid &r fallet vid utvecklande av exempelvis IT och teknik for
processindustrin. I det senare fallet &r det tekniken som dominerar omgivningen, vilket
inte dr fallet for IT i hjadlpmedel for vardagssituationer. Det dr anvdndaren som skall
definiera vad som skall goras, det &r anvdndarens behov, 6nskningar och drommar som
skall hamna i centrum.

”Skillnaden dr stor mellan att utveckla en personrobot for en mdnniskas med
funktionshinder behov eller att utveckla en industrirobot” (H. Eftring i Jonsson &
Anderberg, 1999, sid.16)

Eftersom omgivningen har stor betydelse dr det enligt Jonsson och Anderberg (1999)
viktigt att anvdndaren men dven omgivningen tas med i utvecklingsprocessen, vilket kan
liknas vid kontextbaserad och participativ designfilosofi. Inom dessa designfilosofier
finns ménga olika metoder omtalade att vilja mellan. Metoder ser Jonsson och Anderberg
(1999) som verktyg for tanken och handling. For god design inom omradet tekniska
hjalpmedel ar bra metoder och kompetensen, att kunna vélja bland dessa, en forutséttning
for framgang.

Enklare béirbara datorer for personer med
utvecklingsstorning &r ett projekt dir man utvecklat olika
applikationer for handdatorer, for att se om ett sddant hjalpmedel
kan oka sjélvstindigheten for personer med utvecklingsstorning.
Projektansvariga har under tvd ar arbetat ndra personer som
tillsammans med personal eller anhorig ingétt i studien. De
utvalda personerna som ingick i projektet hade nidgon form av
utvecklingsstorning men var sjélvstindigt aktiva i samhaillet eller
pa vig att bli sjdlvstindigt aktiva i samhéllet. Intervjuer med de
delaktiga fordes genom hela projektet. Dessa gav en forstaelse av
omraden kring forsokspersonernas vardag och hur de ser pa sin
egen formaga. Genom att frdga om hur olika aktiviteter i vardagen
gétt till har forstaelse for var problemen ligger kommit fram.

Fallstudierna resulterade i en ldttanvind handdator som Okat
forsokspersonernas sjélvstindighet och forstaelse av tid. Genom
ménga instéllningsmojligheter kan handdatorn dven anpassas till
andra kognitiva funktionshinder, utdver de som ingétt i studien.

Lias mer om detta projekt i slutrapporten med projektnummer:
2000/0170 fran Habiliteringen Dalarna. (Gatu, 2002)

Ruta 6
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Designmetoder

Hér nedan ges en kort presentation av nagra traditionella men dven nyare designmetoder
hidmtade frdn omradet interaktionsdesign. Som tidigare diskuterats &r IT ett nytt material
som kan krédva att andra &n endast de traditionella metoderna anvénds. Winograd (1997)
talar om att nya metoder och praktiker maste tas fram som klarar det nya materialets stora
omfang och interagerande Over tid. Metoderna &r utvalda utifran problemomradet for
detta projekt.

Litteratursokning / Litteraturstudie

Att studera litteratur och ta del av sa& mycket information som mojligt om
problemomréadet dr en bra forberedelse infor ett nytt designprojekt (Landqvist, 2001).
Genom en vil strukturerad metod for att soka och lagra informationen (se exempelvis
Jones Design methods, 1992, om Literature searching) kan bade tid och resurser sparas
inom ett designprojekt.

Lowgren och Stoltenman beskriver ett ndrmande av en designuppgift utan att titta pa
liknande problem som “oursdktligt” och “ett enormt resurssloseri”. De stéller sig dock
tveksamma till om Litteratursokning 6ver huvud taget kan kallas for en metod eller
teknik.

Frageformular / Intervjuer

Syftet med Frageformuldr och Intervjuer dr att samla in information och &sikter fran
anvindarna. Frageformuldr och Intervjuer kan anvindas for att f& fram data under flera
olika moment av designprocessen.

Frageformuldr anvénds traditionellt sett for att ta fram en storre kvantitet av data genom
att anviandare far svara pad de Oppna eller slutna fragor som formuldret innehéller.
Intervjuer kan ses som en mer personlig utfrdgning dér nyanser i svaret och mojlighet till
fordjupning i intressanta fragor finns. Intervjuer &r dock en mer resurskrdvande metod
och kan darfér inte ge samma kvantitet av data som ar mojligt med hjélp av
frageformulér. (Jones, 1992; Preece, Rogers & Sharp, 2002)

Observationer

Att observera en anvindare dr en metod som kan anvindas i flera olika faser under
designprocessen, exempelvis for att samla in data om anvéndarens arbetsuppgifter eller
vid ett anvéndartest. Observationer kan ske under vél organiserade former i ett
laboratorium eller som en enkel studie av kontexten for systemet. Hur Observationen
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skall ga till beror pa dess syfte, vad man vill ha ut av den. Olika tillimpningar av metoden
ar exempelvis ”Quick and dirty” som &r en tillimpning dar det inte krdvs s& mycket
forberedelse utan kan uppkomma i princip nir och var som helst, exempelvis att ga in pa
ett kontor for att titta och prata med anvindare pa ett naturligt séitt for att f& snabb
aterkoppling pé en prototyp.

Vid Observationer under anvéndartester kan videofilmning eller loggning anvindas for
att samla in data om anvéndarens handlingar. Genom dessa data kan man fa objektiva
uppgifter om vad anvéndaren gjort och hur lang tid uppgifter tagit och sa vidare, men
dven observationer av kroppsspréket och kommentarer vad personen kidnner och reagerar
pa anvindningen av systemet som testas.

Det tredje stora omradet ddr Observationer anvénds &r Faltstudier, vilket dr en tillimpning
som kan anvindas vid exempelvis Etnografiska studier och Kontextuellt utforskande. Pa
olika nivaer kan observatdren vara delaktig i den kontext som observeras, exempelvis
observera som en helt utomstdende individ, eller observera genom att forsoka medverka
och léra sig vad anvidndarna gor. (Preece, Rogers & Sharp, 2002)

Etnografiska studier

Etnografiska studier kommer ursprungligen fran antropologin och anvindes inom
forskning om ménniskan som art eller gruppvarelse. Genom att under en léngre tid leva
tillsammans med “exotiska” kulturer kunde forskare dokumentera inte bara vad de gjorde
utan hur de upplevde sina liv och hur de upplevde vad de gjorde. (Dourish, 2001)

Detta tillvigagangssétt har senare dven anvénts inom sociologi for att exempelvis
undersdka aktiviteterna inom en social organisation. I dag anvinds begreppet
Etnografiska studier som ett begrepp for faltstudier eller mer deltagande observationer.

Att studera anvidndarna ndr de utfor sina normala uppgifter syftar till att forstd en
aktivitets uppbyggnad. Med denna metod &r det littare att finga upp sddant som
anvéndaren gor utan att tinka pé det och som dérfor inte sé litt skulle komma fram i en
intervjusituation eller frageformular.

Data kan samlas in pé flera olika sitt, exempelvis fardiga dokument, egna noteringar eller
bilder. Det ar svart att gd in med en fardig plan for vilken data som skall samlas in, det
handlar mer om att fors6ka dokumentera det som hiander, beskrivning av rummet, moten,
vad ménniskor gor eller reagerar i olika situationer. Att gora en Etnografisk studie kan
beskrivas mer som en upplevelse dn insamling av data.

Vid Etnografiska studier i ett hem &r det sdrskilt viktigt att alla kdnner sig bekvéma i
situationen. For att fa de inblandade att prata och visa det som &r intressant samt samla in
denna data dr vdl genomforda forberedelser en fOrutsittning, exempelvis genom
forberedda fragor eller andra metoder och videoinspelning. (Preece, Rogers & Sharp,
2002)
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Kontexuellt utforskande

Kontextuellt utforskande (contextual inquiry) &r en metod som bygger pé principerna om
Etnografiska studier, att samla in data om arbetet i den verkliga kontexten, genom att
studera nagra vél valda anvéndare i arbete. Kontextuellt utforskande stracker sig dock
ofta over en kortare tid, intervjuerna dr dven mer fokuserade och malinriktad pé att i
slutdndan ta fram ett system. (Preece, Rogers & Sharp, 2002)

Grundprinciperna for Kontextuellt utforskande &r att utgd frdn den verkliga
arbetssituationen och inte forlita sig pa vad folk séger att de gor. Anviandarna ar experter
pa sitt arbete och skall darfor f4 delat ansvar for utforskandet. Detta innebér i1 praktiken
att rollerna i intervjusituationen inte halls lika strikta som normalt. 1 stéllet for att
intervjuaren har hela kontrollen skall de samarbeta for att pa bista sitt forsta arbetet.
Aven tolkningen av insamlad data skall ske i samarbete mellan utvecklare och anvindare.
Eftersom alla ménniskor fokuserar pa olika saker i samma situation &r det viktigt att
aktivt forsoka utvidga utforskningens totala fokus. (Preece, Rogers & Sharp, 2002;
Lowgren & Stolterman, 1998)

En kontextuell intervju &r en kombination av observation, diskussion samt rekonstruktion
av tidigare hindelser. Detta brukar ta mellan tvd och tre timmar. Efter en kort
introduktion studeras anvéndaren i hans arbete. Ibland gér intervjuaren in med en fraga
eller annan kommentar for att fi en diskussion om ett arbetsmoment. Efterat gar hela
designteamet igenom intervjun och bearbetar och analyserar resultatet. (Beyer &
Holtzblatt, 1998)

Kulturella sonder

Att anvénda sig av Kulturella sonder (Cultural Probes) dr en metod, utvecklad fran den
mer konstnérliga skolan av design, for att samla in information och f& inspiration om
anvindaren och hans/hennes behov. Metoden &ar framtagen under arbetet med the
Precence Project (Gaver, 2001) som syftade till att med hjélp av ny interaktionsteknologi
ge dldre en mer framtrddande roll i det lokala samhéllet. (Lds mer om the Precence
Project i ruta 4)

De Kulturella sonderna anvéndes till att fa en djupare forstaelse av kulturen och de behov
som finns didr. Sonderna som ldmnades ut inneholl vykort, kartor, engédngskameror,
fotoalbum och en dagbok. De som fick dessa sonder fick skrivna instruktioner och fragor
som de skulle f6lja och anvidnda foremalen till. Vykorten innehdll fragor som skulle
besvaras och pé kartorna skulle de mirka ut var de gick for att triffa folk etcetera. Pa
kamerorna stod instruktioner om att de skulle ta kort pa deras hem, nagot som de d6nskade
eller var trékigt. Sonderna skickade sedan tillbaka till designteamet, som tolkade och
inspirerades av vad sonderna innehdll nér de aterkom. (Gaver, 2001)

21



Funktionsanalys

Att gora en Funktionsanalys handlar om att analysera krav och 6nskemaél som vi stiller pa
den aktuella produkten. Genom att uttrycka detta i funktioner, till exempel medge lyft,
passa hand, underlétta grepp for att lyfta en kaffekopp, tar vi inte nagon férdig 10sning for
given. Detta gor det inte bara tydligt vad det dr som skall uppnds med designen av
produkten utan dven att se nya och kanske bittre losningar pa de redan existerande.
(Landqvist, 2001)

Brainstorming

Brainstorming &r en vanlig metod inom all design som anvénds for att stimulera en grupp
méinniskor att producera méanga idéer pa kort tid. Genom att vara flera som fantiserar fritt
kring ett givet problem eller produkt utnyttjar man associationsformégan, att haka pa
varandras idéer, pa ett effektivt sitt. Grundprinciperna for Brainstorming &r att sétta ihop
en grupp med ménniskor och klargdra reglerna; att ingen idé far kritiseras och att galna
idéer uppmuntras, ju fler idéer desto battre samt att deltagarna skall forsoka kombinera
och bygga pa varandras idéer. Viktigt dr dven att allt dokumenteras for att sedan kunna
utvirderas. (Jones, 1992; Landqvist, 2001)

Interaction Relabelling

Interaction Relabelling &r en metod som syftar till att utforska och ta fram nya idéer kring
interaktion av elektroniska produkter. Djajadinidgrat, Gaver och Fres (2000) vill med
denna metod tydliggora sambandet mellan estetik och interaktionsdesign, som de anser &r
ndra sammanvévda.

Interaction Relabelling gar ut pa att ta ett givet foremal, tinka sig att det &r just den saken
som skall designas och dérefter forklara hur den fungerar utifrdn funktionerna for den sak
som skall designas. Det givna foremalet skall vara ett mekaniskt objekt, gérna med
ménga rorliga delar. Det &r viktigt att forsoka hitta en modell som ar rimlig, ndgot som
faktiskt hidnger ihop pa ett begripligt (om &n maérkligt) sitt. I artikeln Interaction
Relabelling and Extreme Characters: Methods for Exploring Aesthetic Interactions (2000)
beskriver Djajadinidgrat, Gaver och Frens hur en leksaksrevolver anvindes for att
beskriva interaktionen med funktioner som ingdr i att boka ett moéte. Motena
representerades da av kulor vilket gav flera fysiska interaktionsmojligheter, exempelvis
att ladda revolvern med tomma for att planera in tid for vila, skjuta av revolvern mot
nagon for att boka ett mote, rotera trumman for att dverblicka inbokade méten och tdmma
revolvern pé kulor for att stidlla in mdten. For att fa information om moétena var forslaget
att stoppa revolvern mot drat och for att paminna om inbokade moten, skot revolvern av
ett skott. (Djajadinidgrat, Gaver & Frens, 2000)
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Prototyper

Preece, Rogers och Sharp (2002) beskriver en prototyp som en begriansad representation
av en design som gor det mdjligt for anviandarna att interagera och utforska dess
lamplighet. Utifran denna definition behdver en prototyp inte vara négot fysiskt. I
engelskan anvinds ordet prototyping som da dven kan anvéndas som ett verb.

Experience prototyping beskrivs av Buchenau och Fulton Suri (2000) som en attityd mer
an en teknik, dér syftet dr att fa designern att ténka mer pa att designa en samordnad
upplevelse dn en speciell produkt. For att gora detta kan prototyper skapas som en
representation for att forsta, utforska och kommunicera hur det skulle vara att sysselsitta
sig med produkten. Detta i sin tur kan innefattas av att anvinda olika prototyptekniker sa
som, storyboards, scenarier, skisser eller video. Det viktiga &r ett aktivt engagemang
kring prototypen av alla i designteamet. Experience Prototyping kan anvdndas under alla
tre faserna under designprocessen; att forstd den nuvarande situationen, utforska
designidéer eller for att kommunicera ut designkoncept. (Buchenau & Fulton Suri, 2000)

Genom att ga igenom anvéindning och funktioner utifran ett simulerat scenario kan en
prototyp gestaltas med hjélp av rollspel sé kallad. role-playing prototype. (Preece, Rogers
& Sharp 2002)

Pappersprototyper dr ett snabbt och konkret sitt att skapa prototyper, vilket kom till for
att pa ett enkelt sitt kunna involvera anvidndarna i designprocessen. Denna typ av
prototyp skall vara ett stod, vid anvandarcentrerad design dir anviandarna dven ar med i
designprocessen, for att gora det mojligt for anvindaren att agera ut hur det skulle vara att
anvinda det nya systemet. P4 samma sitt som vid anvidndning av Scenarier skapas,
genom anviandning av pappersprototyper, ett gemensamt sprak mellan utvecklare och
anvéndare. (Beyer & Holtzblatt, 1998)

Skissa

Att skissa upp idéer med papper och penna &r en vil forankrad metod inom de flesta
designomraden. Genom att skissa pa ett papper eller i datorn far man en bild av produkten
och kan enkelt dndra och delvis testa utan att behdva skapa ett verkligt objekt. Aven detta
kan ses som en form av prototyp eller dokumentation. Att gora storyboards &r en form dér
man skissar, ofta utifrdn ett scenario, hur ett grianssnitt ser ut i olika ldgen eller skapar en
bildserie for att forklara hur det ser ut nir en produkt eller system anvinds. (Preece,
Rogers & Sharp 2002)

Att gora en skiss har dock den visentliga svagheten att inte kunna uttrycka négot om

anviandarens behov (Jones, 1992). Det kan dven vara svart att uttrycka den tidsliga
dimensionen vid anviandning av produkten.
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Scenarier

Scenarier kan anvéndas for att se pa hur framtiden skulle kunna se ut, som prototyper
eller for att beskriva en realistisk situation baserad pé en verklig hiandelse. (Gellersen,
2002).

Inom ménniska-dator interaktion anvénds Scenarier ofta for att kartligga interaktionen
mellan anvindare och system. Genom att skapa denna typ av scenarier géar det lattare att
upptéicka svagheter och fel i designen innan systemet byggs, vilket sparar bade tid och
pengar. (Gellersen, 2002)

Preece, Rogers och Sharp (2002) beskriver hur Scenarier kan anvidndas for att utforska
och diskutera kontext, behov och krav kring systemet. Det hjdlper till att forstad varfor
anvindaren gor som han/hon goér och vad han/hon vill astadkomma, vilket gor att
fokuseringen blir mer pa den minskliga aktiviteten i stillet for interaktionen med
tekniken. (Preece, Rogers & Sharp, 2002) Carroll (2000) menar att metoder som bygger
pa att anvénda scenarier ér till for att bearbeta komplexiteten och flyktigheten i design i
stéllet for att forsoka kontrollera den som andra metoder bygger pa.

For att skapa Scenarier kan video, snabba prototyptekniker eller ”’storyboards” anviandas
(Carroll, 2000). Genom denna typ av skapande och presentation skapas en gemensam
plattform och sprak, som kan forstas av alla inblandade i en designgrupp.

Objektiv utvardering

I ndgot skede av designprocessen maste ett val goras for vilken eller vilka idéer som
arbetet skall ga vidare med. De olika designidéerna behdver utvédrderas och jamforas. Att
anvinda ett krysschema dr en metod for att gora en systematisk och objektiv utvérdering.
Denna metod, som Jones (1992) bendmner Ranking and weighting, gar ut pé att stélla en
idé mot de hogst prioriterade funktionerna, tagna fran funktionsanalysen. Varje idé
betygsitts séledes utifrdn vad den skall uppfylla i ett krysschema. Poidngen rdknas sedan
ihop och forutom att se vilken idé som bast tillgodoser behoven ger metoden dven ett
underlag for senare diskussion och analys av resultatet.
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Problemomradet utifrdan de olika
designperspektiven

Ovanstaende delar av kapitlet Bakgrund ar ett forsok att teoretiskt utforska de omraden
som berdr detta projekt. Detta har jag sett som nodvéndigt for att kunna ringa in omradet
for denna undersokning, for att klart definiera vad ldsaren kan forvinta sig av
nidstkommande del av rapporten.

Att ta fram olika IT-baserade hjélpmedel for personer med funktionshinder ar inget nytt,
nagot som projektexemplet om handdatorer visar, se ruta 6. Det &r inte heller ndgot nytt
att anvinda participativa designmetoder vid framtagning av IT-artefakter. En lang
tradition for detta finns inom anvidndarcentrerad systemutveckling. Men eftersom det inte
kénns sérskilt rétt att jimfora ett hjédlpmedel for en person med funktionshinder med ett
informationssystem for arbetslivet &r det svart att endast titta pd forskning inom
systemdesign.

Ett IT-baserat hjalpmedel kan vara baserat pa ett informationssystem, men detta ar inte
nagon utgangspunkt for malet med designexemplet for detta arbete. Har ses inte IT som
nagon huvuddel utan mer som ett material att tillgd for att skapa ett bra hjalpmedel.
Utgangspunkten har istillet varit den tdnkta anvdndaren av artefakten. Eftersom
situationen for en funktionshindrad kan vara ganska annorlunda krivs metoder som kan
utforska de sociala och kulturella parametrarna samt kan inspirera till kreativa idéer.
Synen pa design som nyfiket utforskande samt kreativa metoder hdmtas darfor fran den
nyare inriktningen av design av IT-artefakter.

Att utforma IT-baserade hjdlpmedel for funktionshindrade innehéller naturligtvis en hel
del av traditionell designmetodik men det handlar &ven mycket om att se pa anvindarens
egentliga behov och levnadssituation. Detta i kombination med IT-materialets flyktiga
och komplexa egenskaper skapar ett behov av att titta pa design- och utvecklingsmetoder
inom just detta omréade.
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Praktiskt designarbete

Ett praktiskt designarbete utgor en del av resultatet for denna uppsats. Detta praktiska
arbete fungerar som ett designexempel for att besvara fragan om participativa
designmetoder dr en vig att gd for att ta fram IT-baserade hjilpmedel for
funktionshindrade.

Erfarenheter fran utfort designarbete samt litteraturstudier kring liknande projekt utgor
grunden for den slutliga diskussionen och resultatet for detta examensarbete.

Tillvdgagangssatt

P4 grund av begrinsad tid och det huvudsakliga syftet med detta arbete é&r
designprocessen inte ténkt att drivas hela végen till en fardig produkt. Tiden laggs i stéllet
pa att arbeta med att ta fram idéer och koncept p&d mojliga hjalpmedel, vél forankrade i
insamlat material fran den forsta delen av designprocessen. Eftersom arbetet grundas pa
ett ndra samarbete med tinkt anvdndare dr det praktiska arbetet avgrinsat till att endast
involvera en anvindare. Ramarna for det praktiska designarbetet sdtts utifran individens
intressen, miljon och funktionshinder med mera. Det dr oOnskvért att halla Gvriga
parametrar relativt Oppna sa linge som mojligt, for att inte 1asa in arbetet pé att losa ett
redan definierat problem. Ovriga ramar for designprocessen ir medvetet inte fastlagda
fran borjan utan val av metoder och tillvigagangssitt skall inspireras av tidigare moment
och vilken information dessa ger.

For att anda ha en struktur som driver processen framat dr designprocessen indelad i tre
faser, inspirerade av Jones (1992). Jones beskriver dessa tre faser med analys, syntes och
evaluering, for detta arbete bendmns dock faserna med analys, idé samt presentation- och
diskussionsfas. Dessa bendmningar dr satta utifrdn projektets avgrinsning att inte
innefatta ndgon storre evaluering utan endast genomforas fram till att presentera nagra
produktkoncept.

Genomforande

Genom det nira samarbetet med foretaget ICAP AB dir detta projekt har utforts, har dven
kontakten med en intresserad funktionshindrad anvéndare, vid namn Boris, knutits.
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Boris ér 37 ar och studerar humaniora pa Goteborgs Universitet. Han bor i egen bostad
men maste ha tillgang till en personlig assistent pa grund av sitt funktionshinder. Boris &r
blind och har grava rorelsehinder, talar dock obehindrat och har viss rorlighet i fingrar
men endast begrinsad rorlighet i underarmar.

Genomforandet har skett under 9 veckor, med cirka en workshop3 i veckan. En workshop
har inneburit att en arbetsgrupp, oftast bestdende av Boris, en assistent och jag, med hjélp
av ndgon metod gitt igenom ett visst tema. En workshop har pagatt cirka tvd timmar.
Eftersom Boris behover assistans dygnet runt dr det ndgra assistenter som hjélps at for
denna tjanst. Det har dérfor varit olika assistenter beroende pé vilken dag workshopen
skett. Eftersom assistenterna har stora kunskaper kring Boris och hans behov, samt att det
ofta dr vialkommet med flera aktiva parter i de metoder som anvénts, har den assistent
som haft det aktuella passet for workshopen fatt delta aktivt.

Analysfasen

Analysfasen syftade till att samla in information om Boris och hans vardag, for att en
tolkning om Boris som person, hans intressen, vardag och behov skulle kunna skapas.

Mialet var att ha samlat in tillrdckligt med material om Boris for att kunna ta ett beslut om
vilket behov eller problem som var intressant att arbeta vidare med. Det var dven viktigt
att det insamlade materialet kunde fungera som en grund for efterfoljande faser i
designprocessen.

Under det forsta moétet med arbetsgruppen; jag, Boris och assistent, beréttade jag kort om
liknande projekt som The Presence project och Nostalgia, for att informera och ge en bild
av hur ett designprojekt och anvéndning av olika metoder kan ga till. Jag berittade kort
om nagra av de metoder som kunde vara intressanta att anvianda i den forsta fasen av virat
arbete; Observationer, Frageformuldr, Intervjuer, Kulturella sonder, Brainstorming. Vi
diskuterade dven hur de skulle vara mojliga att genomfora. Med denna diskussion kom vi
in pd mojligheten att arbeta med Boris olika sinnen. Kénseln i fingrarna skulle
exempelvis vara nagot som gér att utnyttja, eftersom det endast &r gripformagan i
héinderna som &r nedsatt. Aven smak, horsel och lukt gar bra att arbeta med. Vi pratade
om att man kan locka fram minnen och associationer genom dessa sinnen, nagot som kan
utnyttjas som stimulans vid idégenerering.

For att observera Boris i sin vardag tillbringade vi hela eftermiddagen och kvéllen
tillsammans. Vi kunde da pa ett naturligt sétt diskutera vad han gor p4 dagarna samt
intressen och problem som uppstod. Detta blev en slags faltstudie som gav mig en
vinkling av hur hans vardag kan se ut. Observationer dokumenterades genom
anteckningar samt fotografering.

Information som samlades in frén dessa observationer och diskussioner var bland annat
att Boris har ldst humaniora i 10 ar. Han ar i Goteborg varannan vecka och lyssnar pa
foredrag pa Humanisten, gérna om litteraturvetenskap. For att ta till sig kurslitteraturen

® Méte med arbetsgrupp

28



finns mycket inlést eller lagrade som textfiler pé talband, CD eller diskett. For studierna
pa C och D niva maste han fa hjilp av assistenten som l4ser hogt ur litteratur och
uppsatser, eftersom det inte finns lika mycket av den litteraturen inlést dar.

En stor del av Boris vardag dgnas at studierna. Dir emellan blir det fika eller en tur till
biblioteket for att leta efter bocker. Pa kvéllen tittar Boris ofta pad TV eller om det ar fint
vider tar en promenad. I alla dessa moment av vardagen finns assistenten till hands och
hjélper till med att exempelvis ta fram bdckerna som Boris behover pé biblioteket, kora
rullstolen, koka kaffe och fora koppen sa att Boris har mdjlighet att dricka med hjilp av
ett sugror.

Figur 5
Fika och biblioteksbesok

For att utnyttja tiden mellan workshopparna fick han dven uppgifter att utféra mellan
géngerna som vi triaffades. Uppgifterna var en form av Kulturella sonder nédmligen att
skriva dagbok och dokumentera ljudbilder. Jag ansag dock inte att sjdlva den fysiska
”sonden” skulle ha ndgon avgorande roll for detta arbete, eftersom jag redan arbetade i
néra kontakt med Boris och inte behdvde skicka ut material till flera personer. Jag anség
det heller inte avgorande pa vilket sitt dagboken fordes, detta fick han vélja sjilv. Den
andra uppgift for Boris, att dokumentera ljudbilder, ar inspirerad av de engangskameror
som ofta anvinds som en kulturell sond, men i stillet for att anvinda engédngskameror har
en bandspelare anvints. Eftersom Boris dr blind anségs det mer intressant att f4 en
tolkning av hur han uppfattar sin miljo i olika ljudmdnster och vilken information han far
in via horseln.

Genom att fa ta del av dagboksmaterialet och l4sa hans formuleringar och uttryck fick jag
vardefull information om hans syn pa sin situation och vardag. Fran ljudbilderna var det
dock svérare att utldsa nagot som kunde vara direkt anvédndbart mer dn som inspiration.
Ljudbilder som spelats in var exempelvis kaffebryggaren som stod och puttrade, nér
nagon ringer pa dorren eller nér assistenten ater.
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Under andra métet diskuterade vi, utifrdn dagboksanteckningar och tankar som dykt upp
hos Boris eller assistenten mellan vara moten, Boris intressen och lampliga omraden att
arbeta vidare med. Vi gick djupare in pa hans intresse for humaniora och historia, att han
laser mycket litteratur om detta och tycker om att titta pa "Rdoda rummet”. Som
vardagsnojen tycker han dven om att lyssna pa musik och lisa skonlitterdra bocker, 16sa
korsord och spela schack. Boris visade bland annat hur han anvénde ett schackbride
utvecklat for synskadade, dér information om pjésernas farg urskiljs med hjélp av en
knopp uppe pa de svarta pjiserna, dven brddet ger taktil information om var rutorna
fanns. Detta schackbrdde var dock inte anpassat for den begrinsade rorlighet som Boris
har i1 armarna, det var dérfor fysiskt jobbigt for honom att ha bréddet i knét och kénna av
pjasernas placering och flytta dem med hdnderna.

Naista stora diskussionsdmne blev informationshdmtning och Internet. Eftersom Boris
anvinder ett program med talsyntes som ldser upp vad som finns pa skidrmen, finns det
bra och betydligt simre webbsidor for en blind att till sig. Nagot som han flitigt l4ste var
de nyhetsbrev om bland annat historia som han prenumererar pd. Vi kom da dven in pa
hur anviandningen av Internet kan komma att utvecklas och vilka mojligheter det skulle
ge, till exempel for att bestélla dagligvaror.

For att kunna gé in djupare pa ett omrade tog vi tillsammans, under vért tredje méte, ett
beslut om ett intressant omrade att titta vidare pa. Detta beslut grundades p& det material
som samlats in under tidigare workshops samt material fran Boris hemuppgifter. Detta
material sorterades upp och nagra mer intressanta omraden kunde dé urskiljas. Fran dessa
storre omraden jag ringat in gjorde Boris ett aktivt val. Genom denna procedur kom vi
gemensamt fram till att fortsétta att arbeta med bocker.

Y
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Figur 6
. 4. . .
Mindmap " 6ver intressanta omraden

Designprocessen gick efter detta vdgval in pé att nirmare studera dmnet bocker. For att
komma igang med tankarna kring bocker valdes att, vid var ndsta workshop, stélla fragor
kring anvéndning och hantering av bocker med hjélp av ett frageformulér. Frdgorna var
utformade sé& att Boris skulle borja tdnka pa sin egen relation till bocker, svaren blev
darfor ocksa mycket subjektiva, vilket var onskvart. (Se bilaga Frageformulér)

* En viss typ av skissteknik
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For att gd vidare och titta pd bocker utforde vi (Boris, assistenten och jag) en
Brainstorming kring d&mnet i olika vinklar. Dokumentering skedde i form av en Mindmap
samt ljudupptagning. Detta material sorterades upp i en tabell med rubrikerna Vad?,
Typ?, Var?, Form?, Varfor? och Varifrdn?. (Se bilaga Brainstormingtabell)

Under néstfoljande workshop ville jag att vi skulle vidga vara vyer nér det gillde bocker.
For att se bocker ur andra perspektiv och nya former av anvandning skrev vi tillsammans
olika anvindarscenarier, mer eller mindre verklighetsférankrade. For att komma igéng
med dessa, anvéinde vi oss av utvalda ord fran varje kolumn i den tabell som tagits fram
fran tidigare brainstormingmaterial. Sceneriet kunde sedan hingas upp pa dess ord och
bilda en ram for berattelsen.

Jag forsokte till en borjan dokumentera scenarierna med hjélp av en storyboard. For att
Boris skulle f4 en uppfattning om hur jag tolkat vart scenario i bilder fick assistenten
sedan aterberdtta utifran hans uppfattning av bilderna. Detta var dock svart och var
ganska meningslost. Nér vi 1 stédllet dokumenterade scenarierna genom att skriva ner det
som en beréttelse flot det pa och blev mycket givande (se Bilaga Scenarier). Genom att
formulera det i ord malade vi upp det och for Boris blev det littare att visualisera
hindelser och situationer.

Arbetet med denna fas resulterade i olika typer av material om Boris och framfor allt hans
relation till bocker. Dagboksanteckningarna, ljudbilderna och observationerna tjanade
fraimst som syfte att ge information om kulturella och sociala parametrar, vilket dven
ledde fram till valet att fortsitta med att titta pa bocker. Brainstormingen och Scenarierna
gav dels konkret information om hantering av bocker men tjanade fraimst som inspiration
och diskussionsunderlag infor ndstkommande fas.

Idéfas

I denna fas startade ett medvetet arbete med att ta fram idéer. Den forsta workshopen
under idéfasen gick ut pa att ta fram uppslag kring interaktionen med bocker.

For detta har den klassiska metoden Brainstorming samt den nyare metoden Interaction
Relabelling anvints. Denna workshop forlades till ICAPs kontor eftersom det dels ar bra
att byta miljo for att uppmuntra kreativitet och dels att det d& fanns tillgang till fler
personer som kunde medverka. I workshopen ingick, forutom Boris, hans assistent och
jag, dven tre personer fran foretaget ICAP AB. Foérutom Boris var dven en av de anstéllda
som medverkade blind.

Workshopen inleddes med en kort resumé kring det tidigare arbetet i designprocessen, for
att de nya deltagarna skulle fa en inblick i pagdende arbete. For att vdrma upp
kreativiteten borjade jag med att stélla nagra fragor kring bocker av typen; Hur luktar
bocker? Vilken férg har bocker? Pa dessa fragor kom svar som:

- Ténker pa rott, Strindbergs roda bok.

- Nya bocker luktar tryckeri — luktar gott! Far lust att sluka boken niar man luktar

pa den.
- Luktar nybryggt kaffe — associationer kring att ldsa en bok
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Brainstorming kring hantering av bocker kom sedan i gang pa ett naturligt sitt och
workshopen dokumenterades med ljudupptagning samt nedtecknande av mindmap.

For att ta fram nya idéer kring interaktionen med bdcker fortsatte workshopen med
metoden Interaction Relabelling. Vid denna metod anvédndes forst en kulspetspenna och
sedan ett halslag som ett givet objekt att utgéd ifran for att forklara hur man interagerar
med en bok. For att de bada blinda som medverkade skulle fa klart for sig hur prylen vi
skulle omdefiniera sdg ut, gick vi forst igenom hur féremélen sdg ut med dess olika
rorliga delar. De fick en stund pé sig att kénna pa foremalen, sedan kom diskussionen

igang.

Figur 7
Workshop med Interaction Relabelling

Fran denna workshop kom det fram manga intressanta idéer (se bilaga Workshop pa
ICAP).

Det var dock svarigheter med att f4& med alla i diskussionen, speciellt de tvd som var
blinda, eftersom det l4tt blir att man pekar pa en del av foremalet for att forklara vad man
menar. Det var svart att bade forklara for de blinda vad vi menade samtidigt som man inte
ville stora i en utvecklande diskussion. Detta tror jag emellertid gar att 6verbrygga om
ledaren for workshopen, vilket i detta fall var jag, har mer erfarenhet och kan dirigera
diskussionen béttre.

Det var nog bra att allt som sades spelades in for det var svért att hinna med att skriva ned
samtidigt som man forsokte leda och uppmuntra till diskussion. En erfarenhet som kan
dras ifran detta dr att ndgon annan i gruppen skulle kunna utsetts till sekreterare, eftersom
det &r bra att 4ven ha diskussionen nedskriven for att kunna gé tillbaka under workshopen
och diskutera oklarheter eller andra fragor.

Tyvérr fick vi inte mer &n ca en timma till forfogande. Det kidndes som vi skulle kunnat
ha hallit pé langre. Speciellt efter Interaction Relabelling som gjorde att de flesta borjade
tédnka i helt nya banor.

For att fa hjalp med fler kreativa idéer 1 denna fas arrangerades dven en workshop med en

tillgdnglig expertgrupp. Expertgruppen bestod av elever frdn programmet MDI —
Interaktionsdesign pa IT-universitetet i Goteborg. Denna grupp fick en kort presentation
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av det pagdende designarbetet for att fa tillrdcklig bakgrundsinformation och for att kunna
bilda sig en uppfattning om Boris mdjligheter och krav pa anvidndbarhet. Gruppen
delades sedan in i mindre grupper och fick information om fyra problemomraden. For
varje problemomrade skulle en sa kallad Mindmap ritas upp. Uppgiften skulle noteras i
en ring pa mitten av ett stort papper. Frdn denna ring skulle de dra streck med en bla
penna dér de skulle anteckna delfunktioner som uppgiften bestdr av och fran de bla
strecken skulle sedan réda streck dras dir delproblem for dessa funktioner skulle noteras
och slutligen skulle 16sningsforslag pa dessa delproblem nedtecknas med grén penna,
langst ut pa Mindmappen.

AL an
g &

- oy
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Figur 8
Metod for att rita Mindmap

Det material som expertgruppen producerade sammanstélldes till fyra Mindmaps, en for
varje problemomrade, vilka sedan sammanfattades. Det producerades méanga kreativa
idéer trots att den foreslagna metoden med att rita en Mindmap for att komma fram till
olika 16sningar inte foljdes av alla grupper (se bilaga Workshop med expertgrupp).

For att slutligen kunna skissa pa designlosningar behdvdes problemomradet smalnas av
till en mindre del av det storre omrddet, vilket blev det andra viktiga végvalet i
designprocessen. Detta gjordes genom att jag studerade allt material och noterade
intressanta funktioner och kritiska moment med mera pa Post-it:lappar. Dessa sorterades
sedan for att skapa en bild av vilka krav och behov som uppstér utifrén anvéndaren och
miljon. For att dokumentera detta ritades en Mindmap med hjidlp av mdnstret av Post-
it:lapparna for att fi en tydligare bild. Utifrdn skapad Mindmap hittades tre mdjliga
omraden att arbeta vidare med:

- Lé&sa innehéllet i en vanlig fysisk bok.
- Navigera och pa ett latt sétt hitta i upplasningen av en bok i digital form.
- Gora noteringar vid ldsning, eventuellt mata in text.

Jag beskrev dessa for Boris och assistenten. Boris tyckte da att det 1at mest intressant med
problemomradet att sjdlv kunna ta till sig innehéllet fran en traditionell pappersbok.
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Figur 9
Mindmap 6ver problemomraden

Figur 9 visar en forsta skiss over de olika problemomriddena med nagra tillhdrande
delfunktioner och associationer. Genom att pa detta sdtta bena upp problemet utifran
Boris mojligheter och begriansningar (en enkel form av funktionsanalys), kunde jag se
l6sningar som skulle vara mojliga.

For att Boris ska kunna ta till sig innehallet i en traditionell fysisk bok sag jag flest
mdjligheter om materialet kunde goras om till digitalt textformat. Alternativet var att
assistenten, eller ndgon annan, ldser hogt ur boken eller ldser in den pd nagot
lagringsmedium, exempelvis kassettband eller digital ljudfil. Detta alternativ kindes dock
inte aktuellt 1 detta fall eftersom det 6nskvérda &r att Boris till storsta mdojliga del skall
klara ldsningen av bok oberoende av annan person. Det enda séttet jag kunde se for att fa
innehéllet i en bok till digitalt textformat var att p& nagot sitt scanna in texten. Detta blev
forsta delproblemet att 16sa; hur Boris sjilv ska kunna scanna in en text. Nésta
delproblem som jag sdg var navigering i texten och kontroll av upplésningen. For dessa
delproblem kom det fram ménga bra 16sningar under de bdda workshopparna i denna fas,
till exempel att utnyttja rumsliga rorelser for att navigera i materialet och fa ljudlig
aterkoppling. Manga av forslagen fick strykas direkt pa grund av Boris begrinsningar och
Onskemaélet att det skall fungera utan att bockerna skall behdva mérkas eller pa annat sétt
modifieras. Tillslut blev det endast tva, mycket 6ppna 16sningsforslag, som verkade ok
och darfor fick folja med in i nésta fas av designprocessen.

Under denna idéfas har olika metoder anvints men dven fler individer varit involverade.
Under Brainstorming och Interaction Relabelling togs fler in i designgruppen, vilket gav
en frisk flakt av nya idéer. Under den senare workshopen med expertgruppen var Boris,
som &r den ténkta anvéndaren, inte med over huvud taget, mer dn utifrdn den presentation
som gavs. Workshopen resulterade i manga nya och spiannande idéer som jag inte tror
skulle ha kommit fram annars. Denna 6vning kan dock inte rdknas som en participativ
designmetod. Fragor som uppkommer hér blir ju d& hur viktigt det d4r med participativ
design eller i vilken grad det ska anvindas? Kan det vara bittre att dven vinda sig till
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olika kompetenser, eller skall detta kanske bara ses som en forlingning av designerns
kunskap som anda alltid skall finnas inom ett designprojekt, participativt eller inte?
(Vidare diskussion om detta gar att ldsa under kapitlet Diskussion)

Presentation- och diskussionsfas

Syftet med denna sista fas i designprocessen ér att formedla designforslag till Boris samt
Ovriga inblandade, for att kunna diskutera forslagen. Eftersom forslagen inte &r
genomarbetade pa ndgon detaljniva ar resultatet for denna designprocess mer av ett
koncept pé en 16sning for givet problemomrade.

For att formedla och testa idéer anvinds ofta skisser eller modeller. Eftersom Boris &r
blind och har begréinsad rorlighet, ansag jag dock inte att det skulle ge s& mycket att skapa
en fullskalig modell. I stéllet anvéndes en metod inspirerad frdn Experience Prototyping
och Role-playing Prototyping.

For att skapa kontexten for anvindningen och en kénsla for tilldimpningen skrev jag ett
scenario, for varje koncept, att utga ifran. (Se bilaga Presentationsscenarier) Jag laste upp
berittelsen samtidigt som vi (Boris, assistenten och jag) agerade ut héndelserna som var
beskrivna. Efter varje scenario hade vi en kort diskussion kring designforslaget och en
langre diskussion kring de tva forslagen foljde nir bada var presenterade.

Genom att agera ut prototypen utifrén ett scenario skapades en forstaelse hos anvidndaren
for hur forslaget var tinkt att fungera och det var litt att f& igang en diskussion kring for
och nackdelar. Boris och assistenten kunde sitta sig in i anvindningen och hur det skulle
se ut i deras milj6 och vardag, och kunde dé direkt se vad som skulle fungera och inte
fungera.
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Resulterande designforslag

Resultatet av det praktiska designarbetet &r utkast for tvd produkter framtagna for att
Boris sjilv skall kunna paverka upplasning och ta till sig innehéllet av en traditionell bok

1 papperstryck.

Forslag 1 - Laspenna

Grundtanken med det forsta konceptet ar att Boris skall kunna kédnna pa boken och att fa
uppleva kénslan av att ha en bok i1 knét och ldsa. Mycket av bokens egenskaper ligger ju i
bokens fysiska tyngd, form och kvalité. En skiva i knit stabiliserar hanteringen av boken
och gor det mojligt att fasta boken uppslagen. For att scanna in texten i boken &r tanken
med detta forslag att utnyttja den teknologi som redan finns i digitala laspennor. Dessa
laspennor anvénds i dag frimst for att fora over tecken till digital form nir exempelvis
OCR-nummer for rakningar skall fyllas i vid betalning av fakturor via Internet. Det finns
dven laspennor som innehaller sma lexikonprogram for att dversitta text till olika sprak.
Genom att bygga in denna teknik 1 en penna utformad for att passa Boris, kan ldspennan
foras over den text som han vill skall ldsas upp. Léspennan &r kopplad till en horsnédcka
och innehaller ett program som mdjliggor att den inscannade texten ldses upp med hjélp
av talsyntes. Genom att pé olika sitt fora ldspennan Over texten ska Boris sjidlv kunna
bestimma uppldsningshastighet och navigering i textmaterialet. Genom att exempelvis
fora pennan rakt nerat dver en sida ges en “skumlésning” av texten, programmet som styr
talsyntesen tar dé sjilv bort sma eller mindre visentliga ord.

For att underlétta hanteringen av ldspennan dver bokens rader, &r tanken att det dven skall

finnas en stddvinkel som ldggs Gver boken som sitter fast i skivan. Med denna vinkel
kanner Boris med hjilp av hack som markerar varje rad, var han skall fora laspennan.
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Figur 9
Skiss designforslag 1

Diskussion kring forslag 1

”Att ha boken 1 knit, d4r som folk ldser bocker mest.” var en kommentar av Boris. Han
tyckte dven det var bra att enkelt kunna fora pennan och pa sé vis tex. skumma igenom
vissa partier 1 texten eller reglera hastigheten pa uppldsningen genom att dra med olika
hastigheter 6ver texten. Med ldspennan dr det dven létt att l1dsa om vissa rader och sé
vidare.

Nackdelen som uppkommer med detta koncept dr att boken maste ha en mycket
begrinsad storlek for att Boris skall ha mdjlighet att nd d&ven den Gversta raden, pa grund
av sin begrinsade rickvidd. Alternativet for att 4ven kunna ldsa storre bocker skulle vara
att pa nagot sitt forlinga skaftet till ldspennen sa att han dven skulle kunna na raderna
langs bort. Men d& finns risk att den ursprungliga tanken om att kdnna boken med
fingrarna gar forlorad. Ar det didremot ett papper eller hiifte som skall ldsas dr det mer
bojbart och kan da vikas sa att det kommer ndrmare Boris.
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Forslag 2 — Bladvandare

Figur 10
Skiss designforslag 2

Det andra forslaget bygger pa att Boris inte har ndgon kontakt med boken eller systemet
mer dn de styrmedel han véljer att anvénda. Systemet &r helt automatiserat, fran det att
nagon hjélper Boris att sétta boken till ritta. Boken skall d& sattas in i en bladvindare som
med hjélp av automatik vénder blad pa Boris kommando. Detta hjilpmedel finns att kopa
och dr utvecklat for rorelsehindrade som sjdlva inte kan halla eller bldddra i en bok (se
bilaga Bladvindare). En scanner som sitter pd en mindre robotarm gér sedan ner och
scannar in aktuell sida. Boris viljer sedan exempelvis med talkommandon, eller mindre
spakar hur han med talsyntes vill att texten skall 1dsas upp.
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Figur 11
Exempel pa rumslig styrning av textuppldsning
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Diskussion kring forslag 2

Detta designforslag togs emot med stor entusiasm. Eftersom Boris vill vara s& oberoende
som mojligt fran assistenten och helst skulle vilja ha en robot till alla funktioner, som
assistenten i dag hjélper till med, mottogs forslaget val.

Mycket av diskussionen som foljde av presentationen av detta designforslag handlade om
for- och nackdelar med olika styrkontroller for systemet. Exempelvis att kunna anvénda
de kontroller som redan finns pa rullstolen, eller att anvidnda en fjarrkontroll for att styra
systemet. Det kom dven upp manga kommentarer pd anvindning av roststyrning,
exempelvis problem vid utomhusbruk om det blaser. Boris vill anvénda roststyrning sé
lite som mdjligt och i stéllet anvdnda knappar eller joystick for att styra systemet eftersom
rosten kan dndras en del fran dag till dag exempelvis om man ar forkyld.

En nackdel med detta system &r ju att det &r mer skrymmande och krédver en fri bordsyta.
Det ir saledes inte lika enkelt att ta med som det forsta designforslaget. Rorligheten inom
en begrinsad yta skulle dock bli stérre om styrningen av systemet kunde styras med en
fjérrkontroll eller annan fjérrstyrning. Bladvéndaren med kringutrustning skulle da kunna
vara placerad i ett horn av hemmet och Boris skulle vara fri att ldsa i sovrummet, i
vardagsrummet eller ute pa terrassen.

Med detta designforslag dr det dven intressant att titta vidare pa mojligheten for Boris att
fa en Overblick dver en langre textmassa. Under workshopen med expertgruppen kom det
fram ménga bra idéer pd hur information kan ges for att Boris skulle kunna fa den
overblick som krdvs vid arbete med ldngre texter, exempelvis uppldsning av olika
rubriknivéer med skiftande tonldgen.
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Diskussion

I detta kapitel presenteras den andra delen av resultaten, ndmligen en diskussion kring
designprocessen utifran relevant problemomrade.

...0m de resulterande designexemplen

Den praktiska delen av detta examensarbete resulterade i tva designforslag som syftar till
att gora det mojligt for Boris att sjdlv kunna styra och péverka upplédsningen av en
traditionell bok. Detta kan anses vara ett snart upphorande problem eftersom manga
bocker 1 dag finns inldsta pa kassettband eller lagrade i annat medium, som Boris redan
kan ta till sig. Fler och fler texter gar i dag dven att fa i digital form pa Internet. Att titta
ndrmare pa hanteringen av bocker och senare uppldsning av fysiska bocker var dock
resultatet av de beslut som togs med grund i utford férundersokning. Innan analysfasen
var genomford, trodde jag (med utgdngspunkt ifrdn vért forsta mycket korta mote) att
designprocessen skulle sluta i nagot varseblivningssystem eller handla om
kommunikation p& ndgot sitt, exempelvis att hantera situationer nir ndgon ringer pa
dorren. For utomstaende kan detta tyckas vara en viktig detalj i vardagen, men for Boris
som vet att han faktiskt har och (om inte utvecklingen inom robotteknik gér vildigt fort
fram) dven kommer att behova méinsklig assistans i framtiden, &r inte paringande
besokare nadgon primédr del av vardagen. Boris tycker om att studera litteraturvetenskap
och ér stindigt torstande efter ny kunskap inom flera &mnesomraden. Att ldsa och soka
sig till biblioteket dr déarfor en viktig del i Boris liv. For honom luktar bocker mycket
speciellt och kénslan och lukten av en ny bok dér trycksvértan fortfarande ger ifran sig en
viss doft ér hdrlig. Naturligtvis soker Boris efter artiklar och kursmaterial pa Internet men
pa D-niva som Boris nu ldser pd universitetet dr det langt ifran allt av det han behdver
som finns pa Internet.

Genom de forstudier som utfordes av Boris situation och intressen gavs mojlighet att titta
pa ett problemomrade som kéndes relevant. Dock inte utifran perspektivet sidkerhet eller
kommunikation, utan relevant utifran Boris intressen, studiesituation, onskan efter storre
sjdlvstandighet och ddrmed 6kad livskvalitet.

Béade Boris och hans assistent var entusiastiska och hade ménga kommentarer nir de tva
forslagen presenterades. Konceptet att ldsa en vanlig bok var redan framarbetat i tidigare
faser, fragan géllde i stillet hur detta pa basta sétt skulle gé till. Att testa produktidéerna i
ett sa tidigt skede som nu gjordes, ses som vérdefullt for ett eventuellt fortsatt arbete,
eftersom det d& kom fram manga intressanta tankar och det gav mojlighet att diskutera
forslagen med Boris.
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...0om valt arbetssatt

Att tilldimpa participativ design &r en gammal tradition fran systemvetenskapen som har
sitt ursprung i utveckling av informationssystem pa arbetsplatser. Detta &r ganska langt
ifrdn att utveckla ett IT-baserat hjalpmedel till en individ for att anvéndas i vardagen. I
detta praktiska designprojekt har dock kédrnfilosofin anvints som en inspirationskélla, att
involvera anvdndaren i designprocessen. Boris har i detta projekt varit delaktig i
designprocessen pa sa vis att han sjilv har fatt samla in information, visat hur olika
moment i vardagen gar till samt varit delaktig i viktiga beslut om védgval for
designprocessen. Jag som designer har fatt vara delaktig i Boris vardagsaktiviteter lart
mig om hans intressen och inte minst fatt ta del av hans syn pé sin egen situation. Boris
kan dock inte ses som nagon designpartner eftersom han inte varit med att ta fram, mer 4n
inspirerat till de slutgiltiga designforslagen.

I detta fall hade dven assistenten en viktig roll som medverkande i gruppen. Detta gav
flera olika synvinklar som var viktiga i designarbetet. Det var frimst tre olika assistenter
som delade pé tiden nér jag arbetade tillsammans med Boris. Dessa introducerades snabbt
i designprocessens ldge infor varje ny workshop. Det var positivt att dessa var
intresserade och engagerade i att medverka. Ibland kunde det dock bli lite for mycket
entusiasm hos assistenten si att det var svart att fi fram Boris synpunkter. Eftersom Boris
dnda ar pratsam och bra pa att féra fram sina asikter upplevde jag inte detta som nagot
storre problem, men vél vért att beakta infor vidare arbete med designgrupper av liknande
slag.

Utifrén tidigare resonemang kring participativ design var Boris men &ven assistentens
medverkan sjilvklar under den forsta fasen av designprocessen. Arbetet under denna fas
gav mycket material och var givande for hela designprocessen. Under arbetet med
ndstkommande fas, idéfasen kdndes det inte lika sjdlvklart att involvera Boris och
assistenten. I idéfasen skulle det genereras idéer och, efter hjilpen av expertgruppen,
mirktes det tydligt hur mycket lingre i designtinkandet man kan komma med den
kunskap och erfarenhet som expertgruppen besitter. Denna kunskap och erfarenhet ar ju
naturligtvis inte ndgot anvindaren forvantas ha. Det bista hade ju varit om anvindaren
dven hade kunskap och erfarenhet av exempelvis interaktionsdesign, men detta maste
vara ganska séllsynt.

Under presentation och diskussionsfasen kéndes det aterigen viktigt att involvera Boris
och hans assistent. Att tillsammans spela upp ett scenario kring anvéndningen av de bada
designforslagen var mycket lyckat da Boris och assistenten fick en forstaelse och kunde
leva sig in i hur det skulle vara att anvinda hjidlpmedlet i vardagssituationer. Detta var
dven en forutsittning for den foljande diskussion som f6ljde. Det hade varit mycket
intressant att arbeta vidare med de kommentarer som kom fram under denna del.

Den workshop med expertgruppen, dér varken Boris eller assistenten medverkade, kanske
kan ses som icke korrekt for den participativa designfilosofin, speciellt om man ser till de
traditionellt politiska aspekterna. Men denna del av expertbaserad design &r endast ett
komplement och kan enligt min mening inte ses som nadgot dominerande eftersom det inte
dr nagot som genomsyrar hela designprocessen. I stillet var detta ett vardefullt
komplement, for lika lite som jag har inblick i Boris situation, ndgot som han och hans
assistent kan anses vara experter pé, har de ndgon kunskap om design och teknik vilket
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jag och expertgruppen innehar. Genom att ta in denna expertkunskap i designprocessen
utokades kunskapen och inspirationen for designarbetet.

Eftersom participativ design dr mer ett synsitt dn en fardig strategi, dr det svart att sdga
om detta praktiska designexempel dr participativ design eller inte. Att strategiskt folja
participativ design har heller inte varit ndgot syfte i sig utan mer att tankeséttet skall ha
genomsyrat designprocessen. Detta anser jag att den gjort, &ven om Boris och assistenten
inte var med i sjédlva idéutvecklandet, dér i stillet en expertgrupp medverkade, var de ju
med under forsta och tredje fasen vilket i hog grad paverkat utgangen av designforslagen.

Designmetoder

Det ar naturligtvis svért att sdga hur mycket de valda metoderna i sig paverkade det
slutliga resultatet. Fran de erfarenheter som kommit fran det praktiska arbetet for detta
examensarbete samt tidigare erfarenheter fran anvindning av participativa metoder fran
interaktionsdesignomradet, dr det dock ett bra hjalpmedel och stod for kommunikation
samt for att trigga fordndring i tankebanor hos medverkande i designprocessen.

Utifran den speciella situationen Boris &r i gav det inget att pa forhand forsoka planera
vilka eller hur metoderna skulle anvindas. I stéllet for att utgora ett fardigt recept att folja
har metoderna utgjort en inspiration och kunskapsbas kring mdjliga tillvigagangssitt. Val
av metod baserades i stéllet pa erfarenheter och det material som givits fran tidigare
moment under designprocessen. Eftersom viss kunskap om metoder fanns med fran
borjan och malen med de tre faserna i designprocessen var planerade, var det inte s& svart
att ta fram mojliga metoder som skulle kunna anvéndas.

Att inleda designprocessen med att aktivt observera Boris i sin vardagsmiljo och i
vardagssituationer, var ett enkelt sétt for oss att lira kidnna varandra och att fa inblick i
den speciella situationen som Boris lever i. Med termen aktivt observerande menas hér att
jag som designer var aktivt deltagande, i de aktiviteter vi gjorde under
observationstillfillet, exempelvis fika och ta en promenad runt en nérbeldgen sjo. Jag
deltog dock utifran mina forutséttningar och forsokte inte pa nagot sitt fysiskt sitta mig
in 1 Boris situation. Detta dr dock en metod, mer lik etnografiska studier, som hade varit
intressant att prova och se vilka eventuella nya tankar detta kunnat ge. Att pa detta sitt
forsdka sétta sig in i ndgons situation tror jag dock dr mycket svart, eftersom jag
exempelvis aldrig kan fd samma bakgrund och upplevelse av min omvirld som négon
som varit blind under ndstan hela sitt liv. Att forbéttra andra sinnen sd som lukt och
kinsel som en blind gor tar ockséd mycket lang tid och darfor svart att sitta sig in i. Jag
valde darfor att delta pa ett sitt som kéndes naturligt for mig och stillde i stéllet fragor
kring situationer som jag ville veta mer om.

De uppgifter som Boris fick att utféra mellan gdngerna vi traffades, att skriva dagbok och
ta upp ljudbilder, gav frimst material som hjélpte till att ge ett sammanhang och en social
samt kulturell situation att utga ifran med arbetet. S& som uppgiften, att spela in ljudbilder
i vardagsmiljon, var formulerad var den ganska oppen. Hade uppgiften i stéllet varit mer
specificerad, hade det insamlade materialet kanske gett mer. Jag ser dock denna uppgift
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som en vérdefull introduktionsévning for Boris, for att komma igang med ett bredare
tankesédtt och syn pa sin omgivning och situation samt att anvidnda sin fantasi.

Materialet fran i forsta hand dagboksanteckningarna gav en inblick i Boris liv och framfor
allt av hans egen upplevelse av sig sjidlv och sin situation. Nar ett omrade att g djupare in
pa hade specificerats anvdndes metoder som gav mer konkret information om just det
omrédet, exempelvis frageformular.

De svarigheter som uppstod vid anvéndningen av metoden Interaction Relabelling visar
pa en metod som behdver modifieras for att kunna utnyttjas fullt ut. Eftersom flertalet av
de som deltog i denna workshop inte var blinda diskuterades det mycket i form av bilder.
Ett tillvigagéngssitt for att motverka detta och i stdllet stimulera anvindning av
kanselintryck skulle kunna vara att alla medverkande i workshopen fick ett liknande
foremal i knét att kdnna och diskutera kring samt att de medverkande som &r seende far
en 0gonbindel, for att ge alla liknande forutsdttningar.

Att tillsammans skapa scenarier kdndes vérdefullt. Materialet i sig var en resurs for mig
for inspiration och forstdelse men mest intressant var nog sjilva processen. Att skapa
scenarier tillsammans gav en gemensam forstaelsegrund for vart vi ville komma, ett
gemensamt sprak och redskap for att lata fantasin floda. Syftet med denna del var
ndmligen att inte 14sa in tankarna for sndvt utan i stillet lata fantasin floda for att 6ka
kreativiteten. Under arbetet med denna metod framgick det tydligt att det inte gér att
anvinda en metod utifrdn ett fardigt koncept. Att anvénda storyboards for att
dokumentera scenarier gav inget virde, vad jag kunde se, i situationen fOr just detta
designexempel. Eftersom Boris dndé inte sag vad jag skissade kéndes det bara onaturligt.
Desto bittre gick det att formulera scenarierna i ord, ndgot som Boris var betydligt mer
van vid. Detta gav en inblick i hur viktigt det &r att l4ra kdnna situationen och lata den tala
tillbaka. Eftersom metoderna som anvints inte fran borjan ar utvecklade sirskilt for denna
malgrupp och situation var det extra viktigt att vara reflekterande och utnyttja kunskapen
frén tidigare faser under hela designprocessen.

Under presentation och diskussionsfasen ville jag att Boris och assistenten skulle fa en
upplevelse av de tva designforslagen. Deras kommentarer och mina egna observationer
gav dven mig vardefull information fran denna fas. Eftersom arbetet med scenarier hade
fallit ut vil tidigare i designprocessen, anvidndes det &ven i den sista fasen. Genom
scenariot gavs en bakgrund och hjilp till att leva sig in i anvéndningssituationen. For att
forstarka upplevelsen och forstidelsen av idéerna var det dven lampligt att anvdnda nédgon
form av prototyp. Det kéndes dock inte relevant att skapa exempelvis en pappersprototyp
i full storlek eftersom Boris dnda inte upplever den visuellt, en anledning skulle i sa fall
vara for assistentens rdkning, men det &sidosattes i detta fall pa grund av tidsbrist. Boris
upplevelse av prototypen blev i stillet den fysiska kontaktyta designidéerna byggde pa,
samt allas medverkan i utagerandet av de tvd scenarierna, ett slags rollspel. Boris fick
exempelvis halla en C-Pen och fora 6ver en bok som var placerad i hans knd. Han fick
dven testa olika mandvreringsdon, inklusive headset for rostinmatning, for paverkan av
designforslag 2.

Utifran den diskussion som foljde verkade Boris och assistenten fatt en bra forstaelse och

inlevelse 1 de bada designforslagen. Genom Experience Prototyping sattes tankebanor,
kring exempelvis komplikationer eller forbittrade 16sningar, 1 gdng pé ett effektivt stt.
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...om design for personer med
funktionshinder och forslag till fortsatt
arbete

Att det krdvs kreativitet och idérikedom &r inget nytt for de som nagon gang arbetat med
att hitta designlosningar for funktionshindrade. Man maste vara mycket lyhord for
situationen och den eller de manniskor som &r inblandade.

Det praktiska designarbetet utfort for denna undersokning visar ett exempel pa
anvindning av participativa designmetoder hiamtade framst fran
interaktionsdesignomrédet. Dessa metoder har i detta exempel hjilpt kreativiteten och
okat fokuseringen pa méinniskan och situationen i stéllet for mot tekniken. Eftersom
funktionshindret for en ménniska kan gora upplevelsen av situationer speciella och
dérmed svara for icke funktionshindrade att sétta sig in i, speciellt ur social och kulturell
synvinkel, anser jag att det &r mycket viktigt att i hog utstrackning involvera potentiella
anviandare under designprocessen. Frimst for att samla in relevant information om
anvéndaren och situationen men édven for tidig diskussion kring olika designforslag. Det
ar dock lika relevant att det finns god kunskap om interaktionsdesign inom designgruppen
vid utveckling av IT-baserade hjidlpmedel, som att forstd och utforma anviandningen av
hjalpmedlet.

Exemplet visar dven hur viktigt det &r att hitta metoder som passar den méalgrupp man
arbetar med. Det behovs dirfor vidare forskning och utveckling av metoder for speciella
maélgrupper. Det behdvs sérskilda participativa designmetoder for att involvera
exempelvis blinda och rorelsehindrade, vilka sinnen man skall arbeta med och hur dessa
skall utnyttjas pa bista sitt.

For att ta fram ldmpliga metoder skulle det déarfor vara intressant att fortsdtta denna
forskning genom att ta fram riktlinjer for design av hjdlpmedel for funktionshindrade och
studera Design Patterns (designmonster) inom detta omréde. Detta skall dock inte ses
som en erséttning for att behova involvera anvidndare i designprocessen, utan i sa fall
utgora ett stod for design.
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Slutsats

Detta arbete har resulterat 1 ett praktiskt designprojekt dir paritcipativa
interaktionsdesignmetoder har anvénts. 1 detta designprojekt har det funnits en
karnarbetsgrupp som bestétt av en anvdndare Boris, hans assistent och jag som haft rollen
av designer och arbetsledare. Denna sammanstillning av arbetsgrupp var mycket givande
for det slutliga resultatet pa grund av de olika kunskaper som kunde tillforas. Eftersom
Boris och assistenten har kunskaper om anvéndningssituation och anvéndarkrav med
mera var det onskvért att med olika metoder fa in denna kunskap i designarbetet. Nér
kreativa idéer och designforslag skulle genereras var det i stéllet designkunskaper som
eftersoktes.

Boris och assistentens kunskaper och idéer skapade ett grundmaterial for skapandet av
designforslag. Erfarenheterna fran detta projekt visar vad hjidlp av en expertgrupp inom
design kan tillféra designprocessen och att denna kunskap é&r lika viktig for ett lyckat
resultat som anvindarens kunskap om sin egen situation.

For att kunna utnyttja anvindarens kunskap om sin situation &r det dock viktigt att
anvinda val anpassade metoder. Genom att anvénda participativa designmetoder kan det
vara lattare att fA fram information eftersom det skapar ett stéd for kommunikationen
mellan anvindare och designer. Dessa metoder dr dven viktiga for att uppmuntra
involverade att tdnkta i nya banor och kanske se problem och behov pé nya sitt. Ett bra
exempel pd en fungerande metod fran detta projekt var att anvinda Scenarier. Detta
visade sig vara en metod som passade Boris och som gav oss en gemensam
forstaelsegrund och sprak samt redskap for fantasin.

Detta designprojekt visar dven hur metoder maste modifieras for att passa olika
maélgrupper. Detta anser jag behdver studeras vidare for att hitta metoder som ldmpar sig
vid framtagning av hjilpmedel for funktionshindrade, dir jag &ven tror participativa
interaktionsdesignmetoder kan vara till stor hjdlp for ett béttre resultat.
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Bilaga 1

Frageformular

Lasa/Skriva bocker

1. Nar laser du?

- Formiddagar for utbildningen, kvéllar och helger blir det fritidsldsning.

2. Vad laser du?
- Biografier, eftersom det dr mitt uppsatsamne, deckare (i historisk miljo tex ”En
ljungande malm”, Anders Hylén), populérhistoria (Dick Harrisson, Peter
Englund mfl) och annat skonlitterdrt pa fritiden. Laser d&ven dagstidningen pa

nétet; ledaren, kultur och insédndare med mera. Anvinder dven ordbocker och
uppslagsbocker.

3. Hur ménga timmar om dagen?

- 3-4 timmar om dagen.

4. Hur manga timmar i veckan?

- Cirka 20 timmar i veckan.

5. [lvilka former &r bockerna (medium)?

- Fysiska pappersupplagor, kassettbocker, Internet. Har dnnu inte provat att
anvénda disketter.

6. Var far du tag i bocker?

- Bibliotek, bokrea, bokklubbar, antikvariat eller bestéiller fran Bokus eller andra
bokhandlare pa nétet.



10.

Bilaga 1

Hur laser du, hoppar mellan stycken och kapitel eller fran parm till paArm?
- Beror pé arbetsuppgiften, utgar ifrén fragestéllningen. Nu nér jag ldser

biografier ldser jag igenom hela, men teoriboken om biografier ldser jag endast
valda delar.

Hur anvénder du bockerna, varfor laser du?

- For studierna och ngje.

Var ar du nér du ldser?

- Mest hemma eller pa biblioteket, om det ar fint vider pa sommaren kan det bli
ute i1 tradgarden. I fardtjanstbussen, sdllan men dock.

Skriver du négot, i sa fall vad?

- Inte dnnu, skulle gérna vilja, en biografi om nagon, nagot inom humaniora.

- D-uppsats i litteratur vetenskap. Har skrivit flertal uppsatser inom olika &mnen
tidigare. Brev, mestadels mail och alltfor sdllan ’pappersupplaga”.



Vad?

Sl& upp

Léna
Kopa

Lésa

Skriva
Tipsa

Recensera

Skumma

Notera

Brainstormingtabell

Typer?

Ordbok

Uppslagsbok
Spraklexikon

Helig bok (Ex.
Bibeln)

Kokbok
Kartbok

Skonlitteratur

Facklitteratur

Handbok

Barnbok

Naturbok

Serietidning

Instruktionsbok
Ideologisk litteratur

Samhaillsinformation

Fantasy

Bilaga 2

Var?

Pa bussen

I bilen
I koket

I
hiangmattan

I badet
I sangen

I
gungstolen

Biblioteket

Skrivbordet

I soffan

Pa
foreldsning

Form?

Fysisk
pappersupplaga

(Talbok)
CD

Kassett

E-bok
Diskett

Tidningsutklipp

Dokumentsamlingar

Punktskrift

MP3

Varfor?

Informerande

Underhéllande
Trostande

Oka ordforrad

Utbildning
Bildning
Vicka kanslor

Personlig
utveckling

Fordummande-

farlig

Varifran?

Bibliotek

Internet

Bokklubbar

Antikvariat

Boklada






Bilaga 3

Scenarier

Dagen om B

B sitter hemma och kollar pa nitet pd UB:s hemsida for att titta vilka bocker som finns inne.
Den bok som var intressant for just den uppsats som B héller pad att arbeta med, Olof
Lagerkrans, Strindberg biografi fanns inne for utldning. B tar ut information om var den finns i
biblioteket. Dagen efter nidr B tagit sig med hjélp av férdtjanst till det schemalagda
arbetsseminariet p4 Humanisten passar han &dven péd att med M:s hjilp att gi till
Universitetsbiblioteket. Véljer da den entré dir det dr lattast att passera, eftersom dessa dorrar
star uppe langst efter att man tryckt pa passerknappen. Eftersom B och M redan vet var boken
star gar de raka vigen till rétt hylla. Tar ut boken fran hyllan och traskar fram till [&nedisken och
lanar boken. Far letar efter l&nekortet i Filofaxen. Bibliotekarien registrera ldnet och avlarmar
boken, sa det inte blir ndgra pinsamheter pa vag ut. Nu ar det dags att ila till seminariet. Trycker
ner hissen och éker upp en vaning. Salen &r trang men det gar ganska bra att komma in eftersom
det dnnu inte hunnit komma sd mycket folk. B sitter sig langt fram till hoger om foreldsaren
med M till hoger. M tar fram block och penna for att notera det som sdgs. Och diskussionen ar
snart i full gdng. Vil hemma renskrivs det som antecknats under seminariet pa datorn och sparas
i en speciell mapp.



Bilaga 3

Bockerna anfaller

Jag sitter med mina anteckningar och konstruerar en tydlig disposition. Det har blivit en hel del
anteckningar eftersom de ar samlade under det langa forarbetet med att hitta passande litteratur
for fragestillningen. Anteckningarna ar inte medgorliga. De bildar en stor hdg pé bordet och ett
stort vakuum i huvudet. Missforstdnd uppstar mellan assistenterna, M forstar inte vad A skrivit
och A ser inte vad M skrivit. Jag blir frustrerad. Far lust att slinga en bok i skallen pa bada tva.
Men jag sansar mig eftersom jag dr rddd om mina bocker. Efter en veckas rekreation pa
sydligare braddgrader sker en nytdndning i arbetet. Bocker och papper borjar formera sig och
sldppa ifran sig den information som jag maste ha for det fortsatta arbetet. Férbluffad ser jag hur
bdckerna i bokhyllan bara blir fler och fler, de fordkar sig. Jag ringer TV och helt plotsligt
ringer Lotta Bromé och undrar vad jag varit med om. Massmedia ar strax pé plats. Under tiden
har jag fatt flytta ut i tradgarden eftersom bockerna héller pé att springa viaggarna. Det ar kallt
ute men jag varmer mig med en bok, det 4r Eldflamman av Christoffer Lambrech eftersom de
nya bokembryonen dven har de egenskaper som titeln bestér av. Alla ménniskor i hela vérlden
hdpnar 6ver den bokkatastrof som héller pa att ske i Kungilv. Négra dagar senare dr hela
Kungilvs stad begravd av bocker. Trots hjilp av skacktmaskiner fran hela Véstsverige ér det en
ojamn kamp, man hinner inte forsla bort bocker i samma takt som de produceras. Hela véstra
Sverige dr nu katastrofomradde. Denna nyhet toppar CNNs nyhetsrapportering. [ ett palats i
Bagdad sitter Saddam Hussain och vakar &ver sina biologiska stridsmedel. Hans forskare har
kommit pa ett sitt att forstora all 1ardom i vérldens all samlade litteratur. Saddam ser ett sétt att
hiava omvirldens bojkott av Irak genom att erbjuda rdddning pa bokanfallet som spridit sig till
hela Europa. Detta tas tacksamt emot av de Europeiska stadscheferna. Sagt och gjort Saddams
bésta kemister for bokforstoring anlinder inom kort med hjilp av inhyrda herkulesplan. De
borjar bomba fran luften. Alla bocker forsvinner men det man inte tinkte pa var att dven de
goda bockerna forsvann, s ménskligheten fick borja om pa nytt dd bockerna innehdll allt
ménskligt vetande.



Bilaga 4

Workshop pa ICAP

Brainstorming kring bocker

Vilken firg har bocker?
Téanker pé svart, den lilla svarta.
Téanker pé rott, Strindbergs roda bok.

Hur luktar bocker?

Svampskog

Antikvariat

Nya bocker luktar tryckeri — luktar gott! Far lust att sluka boken nédr man luktar pa den.
Nybryggt kaffe — associationer kring att 1dsa en bok

Nyklippt gris — ligger i hdingmattan och ldser, eller ldser en kassettbok nér man klipper griset.

Vad kan man gor med en bok?

Nér man far en ny bok; liser baksidan, borjar bladdra, om man ser nagra intressanta rubriker —
tittar i innehallsforteckningen.

Om det dr en roman med bara text - ldser baksidan, om det ar en faktabok — bldddrar 1 den for att
se hur layouten dr med rubriker och bilder "typen av bok spelar roll for hur man bérjar med
den”

Kollar innehallsforteckningen i en faktabok for att se om det som finns med det som forvéntas.
Bocker bra att ha som tyngd nir man ska limma — stora uppslagsverk som gar att ligga i travar.
Stora bocker - bra bokstdd.

Vad far man for information nir man bliaddrar i bocker?
Tjocka kartongparmar paminner om barnbdcker, pekbdcker.

Kan lyssna pa boken for att f4 information om vad det dr for en bok. Prassligt tunt papper —
psalmbok, bibel, telefonkatalog. Glatt papper — bildtryck, uppslagsfeeling. Tjockare blad —
poesisamling med lite text pa varje sida. Papper med héardare kvalié — uppslagsbocker. Glansiga
parmar — inte rolig att ta i. Kdnns som en skrytig foretagspresentation.

Hur léiser man boken?

Laser forfattare och titel. Letar upp tryckér, for att veta vad det dr for upplaga - Nér man letar
efter bocker i bokhandeln.

Brukar skumma igenom huvudrubrikerna. Gér in och tittar pa underrubrikerna om det dr ndgon
av huvudrubrikerna som vécker intresse. Prickar for det som dr intressant — blyertsstreck i
kanten, eftersom det &r olika assistenter som laser.

Vad léser ni for bocker?
Pé& sommaren ldaser Mankell som ligger med i Expressen eller Aftonbladet.
Slukar kriminalromaner pé kassettbok — sitter i stereon i bilen jamt — bade pa CD och kassett.



Bilaga 4

Laste en stor bok i somras i punktskrift, 11 volymer — inga vackra parmar utan spiralinbunden —
praktiska kan ha de uppfallda si att man vet var man slutade. Orkade inte riktigt s& ladste sista
volymen i Daisy format.

Formatet?

Pocketformatet tilltalar mig mer &n vanliga bocker for pocketar kan man stoppa ner dverallt.
Hiften utan hérda parmar — kan vika tillbaka for att veta var man 4r. Visa for andra om man vill
prata om ett visst avsnitt.

For att veta var man &r; viker hornet, sitta ett gem, papperslapp, blyertsnotering pluss en lapp.
Kassettbok — stoppa bandet. Jobbigare med CD gér bra i bilen for bilstereon stannar precis dér
den ar och fortsitter sedan dér, hemma bdrjar om fran borjan- méaste ldsa fardigt det sparet pa
skivan, tre minuters snuttar

Interaction Relabelling

En kulspetspenna

Oppna boken; Forsta trycket, sedan fortsétter man att bliddra genom att trycka.

Kan tippa pennan fram och tillbaka.

Kan skriva med pennan — lata kulan rulla — kan innebéra att man ldser. Vagrétt sa ldser man en
rad och lodritt sa skummar man en sida, laser rubriker.

Tjockleken av boken mappar direkt till pennans tjocklek.

Forfattaren star pa pennan. En reklampenna dér den rullande trumman sys 1 ett litet fonster pa
pennan visar flera forfattare — en essdsamling.

En genomskinlig penna, ser hur mycket bleck det dr kvar — ser hur ldngt man har ldst — ett
bokmérke. Om man vill backa i boken? Far skaka ner blécket i pennan.

Olika stil pa pennan. En Parker dr en nobelprisad bok medan Bic ar kiosklitteratur. Vad siger
pennans utseende om bokens inbindning eller textinnehallet? Materialet i en bok, sidger det
nagot om innehallet? I pocket finns ju allting.

Ett halslag

Konfettin dr behallningen av boken — sensmoralen av boken. Beroende pa hur full den dr med
konfetti desto mer sedeldrande ar boken — tyngre innehall.

Héavarmen bldddrar man med. Cylindrarna som é&ker upp &r rubrikerna man ser nir man bléaddrar
och sidnummer.

Instéllningspinnen ar registret. Viljer den sida jag vill sl& upp.

Ar det ett hjilpmedel for att lisa en bok, eller ér det en ny variant av bok?

Vad ir en bok? Vad ér det man koper ndr man koper en bok? Koper typsnitten eller forfattarens
tankar. Kassettbok dr det ocksd en bok, rostuppldsningen man koper. Viktigt vem som lést in,
viktigt! En délig uppldsare kan forstora hela boken. Kassettboken kan ge ett mervarde om det &r
en riktigt bra upplésare.

Om man anvinder Daisy — kan man ldsa om? Nér man annars ldser vanligt och &r trétt och
somnar sa far man ldsa om halva sidan eller om tankarna bara forsvinner nir man laser sa far
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man ldsa om nagra rader, gor man det nir man laser kassettbocker? Det hiander, ibland tappar
man traden sa far man backa tillbaks. Beror pa vad det &r for text, hur komplicerad den &r, hur
intresserad man ar.

Sammanfattning

For att ldsa text; halla en penna, skriva &t olika riktningar

For att vinda blad; hdvarmen pa hélslaget, hélla pennan i olika riktningar, fram och tillbaka,
tippa pennan at olika hall.

Var man var; hur mycket bleck det var kvar.

Kwvalitén pé penna ger information om typen av bok

Pennans tjocklek — hur tjock bocken ar

Innehallsforteckningen — stéller in med skutarmen vad man vill titta pa och s& hamnar man dér.
Konfettin — en annan abstraktionsniva av innehallet, en recension, sensmoralen, mer den
abstrakta delen av innehéllet. Det mer kénsloméssiga man fér ut av boken.

Andra sitt att interagera; rostinmatning, en rulle att bladdra med, rulla at olika hall,

Eftersom boken &r nadgon form av fléde av ménga sma delar som kommer i en viss f6ljd, skulle
kunna Sversittas med ett parlband, varje pérla motsvarar en sida, tippar bandet sé att kulorna
aker fram och tillbaka for att bldddra. De skulle kunna avge négot ljud som motsvara hur fort
och hur l&ngt man bléddrat. Léngre in i boken — hogre ljud. Om pérlorna i stéllet 4r smé
tdrningar som kan vindas at olika hall — bildar ett register.

Om boken ir en hatt, ta av hatten for att kolla forfattaren. Vrida for att hoppa i kapitel, tippa
fram for att bladdra.
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Workshop med expertgrupp

Problemomraden:

1. Boris vill ta till sig innehéllet i en traditionellt utformad fysisk bok. Titta pa funktioner,
problem och 16sningar i denna akt.

e Handscanner for att f bokens text till digital form.

e Talsyntes for att fi bokens innehall upplést.

e Robotarm for att bladdra.

e Diktering for att kontrollera tillgdngen till bokens innehall.

e Utga fran befintliga talbocker eller bocker, uppsatser i digital form.

2. Nér Boris laser en bok finns ett behov av att gora kortare noteringar angaende det som star i
boken, for att underlitta nir han sedan skall skriva sin uppsats. Notera funktioner, problem och
16sningar.

e Tagga en vanlig bok med streckkod, med hjilp av assistent eller robotarm. Tagga,
scanna, spela in muntlig kommentar.

e OCR-penna pa titelsida for att fa kélla.
e Talade kommandon till boken.
e Trycka pé en knapp for att stryka under senaste meningen.

e Forvrangd rost vid upplasning for att mérka ut understruken text.

3. Anteckna de funktioner, problem och 16sningar som kan finnas om Boris vill skriva en langre
text, exempelvis en uppsats.
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Senseboard for att skriva in text.

Diktera for att skriva in text.

Tangenter pa fingrarna, tex en handske.

Anvinda joystick eller knapp for att markera var infogad text, redigering skall starta.
Assistenten infogar bilder och tabeller.

Andra rostlige vid uppldsning for feedback av formaterad text.

4. Nir Boris skriver en uppsats pa kanske 30 sidor dr det i dag svart for honom att fa en
helhetsbild av texten. Hur kan han f& denna overblick? Skriv éterigen ner funktioner, problem
och 16sningar.

Olika ljud, tonfrekvenser for att ange motsvarande rubrikniva.

Zooma in/ut for att byta detaljniva med hjélp av joystick .

Hora en ton som fordndras for att f4 feedback pad zoomning.

Joystick, knapp eller tal for att forflytta i 16ptexten (scrolla) eller for att upprepa senaste.

Ange sidnummer eller % in i texten for att forflytta till nésta rubrik, hoppa random
access.

Ange forsta meningen eller nyckelord for att kinna igen text.

Genom tal ge input for sokning av ett speciellt ord eller uttryck.

For att fa oversikt och méngden, lyssna pa olika nivéer; helhet, kapitel, stycke, sida for
sida. Ljud mappade till olika instrument, hastighet pad uppspelning anger lingden pé

texten.

Rumsligt agerande for att navigera i linjart material, exempelvis en vridning (typ spola
pa Videoapparat) eller anvinda joystick for att hoppa i text och abstraktionsnivaer.
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Presentationscenarier

Scenario — designforslag 1

Det dr den 7 juni. Sommaren har kommit och Du &r glad dver att kunna sitta ute i solen utan att
frysa. Det dr sommaruppehall i studierna och Du &r ndjd 6ver att kunna dgna formiddagen till en
skonlitterdr bok. Boken du nyss kopt pa bokrean dr Pyramiden av Henning Mankel.

Din assistent viker upp forsta sidan i boken och placerar den i Ditt kné pa det lilla bordet. Du féar
laspennan i handen och horsnickan i 6rat. Assistenten visar forsta raden men har sedan brattom
in for att diska upp efter morgonens frukost.

Du kénner att det ar en tjock bok, men hoppas dndé hinna en bra bit in i boken innan lunch. Du
borjar lasa boken.

Scenario — designforslag 2

Du har éntligen fatt hem det nya systemet for att sjilv skall kunna styra upplésningen av en
traditionell bok, héfte eller tidning. Det passar bra eftersom det senaste numret av Populdr
Historia kom i gar. Eftersom assistenten var trétt och hes har Du dnnu inte kunnat ta del av detta
nummer.

Assistenten packar upp systemet ur lddorna som han tidigare hdmtat pad Posten. Det dr en sa
kallad bladvédndare, en scanner monterad pa en mindre robotarm och en hogtalare. Det foljer
dven med olika mandvreringsdon att vilja mellan; mindre joystickar, knappar och headset for att
kunna anvinda direkta réstkommandon.

Eftersom Du aldrig har anvéint systemet innan vill du testa och kinna pd de olika
mandvreringsdonen. Valt mandvreringsdon skall sedan stéllas in efter Ditt eget tycke och
onskemal; vilket kommando kénns mest naturliga for varje funktion.

Nér manovreringsdonen ar fardiginstéllda rensar assistenten det runda bordet for att {4 plats att
stilla upp alla delar. Hogtalaren stélls i din nérhet och assistenten sétter sedan fast tidningen i
bladvandaren. Nu kan Du dntligen fa testa det nya systemet.

Assistenten har satt in tidningen med fOrsta sidan uppslagen. Du borjar ldsa denna sida som ger
en forteckning av tidningens innehall. Du fangas av rubriken; “Riddare i myt och verklighet”
och gér tillbaka for att repetera denna mening eftersom du inte kommer ihdg sidnumret.

Artikeln ”Riddare i myt och verklighet” finns tydligen pa sidan 6. Du bldddrar fram till denna
sida och borjar ldsa om Riddarna.
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Bladvandare
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Bildkalla: www.gewa.se






