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ABSTRACT 

Below is a short summary of the main outlines and the most important points of the master 

thesis.  

 

The main objective of this master thesis has been to explore in which ways information 

technology could be combined with physical materials in the context of an everyday 

environment, with the intention to examine new possibilities, as well as what interesting 

results, this combination could result in. I have tried to accomplish this by applying an 

aesthetic and ambient approach. Special consideration has been taken to the specific 

atmosphere and conditions of the everyday environment, to reach a design that can be 

integrated in the environment in a natural way. 

Since the main focus of the thesis has been on aesthetics and expression, the design concept 

has been mainly shaped from values connected to the experience and presence of the artefact 

in the given environment. This implies that such qualities as the ones regarding how 

entertaining, pleasing and stimulating the concept is considered to be, has been prioritized 

over, for example, objectives as efficiency, functionality and direct use. In this respect I have 

concentrated on the ‘user experience goals’  of Interaction design. From the above stated 

criteria a design concept has been developed to examine how these can be combined to reach 

a design that is uniform and well adapted to its purpose. 

The design process has been held on a conceptual level, where the focus has been to 

experiment with ideas and to find new and original solutions, rather than to produce an “out-

of-the-box” prototype. 

 

The design concept takes its main starting point in the concepts of Informative art and  

Ambient displays. These are design programs which aim to integrate Information Technology 

in, above all, everyday environments by using the surrounding space with its associated 

objects, to communicate dynamically updated information in a peripheral manner. The 

concept has been developed inspired by previous and related research, products as well as 

own ideas, with the assistance of a partly dynamic and partly iterative method. 

 

The design concept, which has been given the name “TellUs Time”, can best be described as 

an ambient, decorative artefact intended to visualize information regarding five places (cities) 



 

located all over the world. The main information to be visualized consists of current time 

indications from the various places. 

All of the information that is displayed is of secondary nature, which means that the artefact 

operates in the periphery until the user wishes to make use of it. The somewhat mysterious 

exterior of the artefact TellUs Time is intended to attract the user/beholder to further 

exploration of the artefact. 

 

The report is written in Swedish. 

 

 

Keywords: Interaction design, Ubiquitous computing, Informative art, Ambient displays, 

aesthetics, IT-artefacts. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

SAMMANFATTNING 

Nedan följer en kortfattad sammanfattning av huvuddragen och de viktigaste punkterna i 

examensarbetet. 

 

Detta examensarbete har haft som syfte att utforska hur informationsteknik kan sammanföras 

med fysiska material i en vardaglig miljö för att bli varse vilka möjligheter som finns, samt 

vilka intressanta resultat kombinationen kan föra med sig. Detta har jag velat uppnå genom att 

tillämpa en estetisk och ambient ansats. Speciell hänsyn har tagits till den vardagliga miljöns 

specifika atmosfär och villkor, för att nå en design som kan integreras i miljön på ett naturligt 

sätt.  

 

Då tyngdpunkten i arbetet legat på estetik och uttryck har designkonceptet utformats i första 

hand utifrån värden kopplade till upplevelse och närvaro i miljön.  Detta innebär att kvaliteter 

avseende hur underhållande, tilltalande och stimulerande konceptet är har prioriterats före 

exempelvis effektivitet, funktion och användning. I detta avseende har jag tagit fasta på 

upplevelsemålen inom användarcentrerad systemutveckling. 

Ett designkoncept har sedan arbetats fram utifrån ovanstående kriterier för att utreda hur dessa 

kan sammanställas till en enhetlig och ändamålsenlig design. Arbetet har hållits på en 

konceptuell nivå, där avsikten snarare varit att experimentera med idéer och finna nya 

originella lösningar, än att ta fram en färdig och fungerande prototyp.  

 

Designkonceptet tar sin huvudsakliga utgångspunkt i koncepten Informativ konst och 

Ambient displays. Dessa designprogram syftar till att integrera informationsteknik i 

framförallt vardagliga miljöer genom att utnyttja det omgivande rummet med tillhörande 

objekt. Detta med avsikt att förmedla dynamiskt uppdaterad information på ett diskret sätt. 

Designkonceptet har arbetats fram utifrån inspiration från tidigare forskning, produkter och 

egna idéer, samt med hjälp av en delvis dynamisk, delvis iterativ metod. 

 

Designkonceptet, som har fått namnet TellUs Time, kan bäst beskrivas som en ambient, 

dekorativ artefakt avsedd att visualisera information om fem platser i världen. Den 

huvudsakliga informationen består av aktuella tidsuppgifter från de olika platserna.  



 

Samtlig information som f� rmedlas � r av sekund� r karakt� r, vilket inneb� r att artefakten 

verkar i periferin till dess att anv� ndaren � nskar konsultera den. TellUs Times originella och 

n� got mystiska yttre skall locka anv� ndaren/betraktaren till vidare utforskande. 

 

 

Nyckelord: Interaktionsdesign, Ubiquitous computing, Informativ konst, Ambient displays, 

estetik, IT-artefakter. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

F� RORD 

Det examensarbete som presenteras h� r � r en magisteruppsats i M� nniska-

Datorinteraktion/Interaktionsdesign vid Institutionen f� r Datavetenskap, IT-universitetet i 

G� teborg under Chalmers tekniska h� gskola. 

Examensarbetet � r utf� rt inom ramen f� r ett p� g� ende forskningsprojekt om Informativ konst 

som drivs av Future Applications Lab p�  Viktoria Institutet i G� teborg.  

 

Jag kom f� rst i kontakt med Informativ konst genom en f� rel� sning som h� lls av Future 

Application Lab p�  It-universitetet. Jag ans� g att ansatsen att med hj� lp av dekorativa objekt 

integrera informationstekniken i en vardaglig milj�  var intressant och tilltalades � ven av id� n 

om dynamiska konstverk. Detta intresse ledde sedan till att det h� r examensarbetet v� xte fram. 

 

P�  Future Applications Lab vill jag tacka min handledare Tobias Skog som har kommit med 

tips och r� d under arbetets g� ng. 

Ett stort tack ocks�  till Lars Halln� s som har varit min handledare p�  Datavetenskapliga 

institutionen och som givit mig v� rdefull hj� lp och v� gledning med det skrivna materialet. 

 

Sist men inte minst, tack Pontus f� r att du alltid st� ller upp! 
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1 INTRODUK TION 

The most profound technologies are those that disappear. They weave themselves into the fabric of 

everyday life until they are indistinguishable from it. (Weiser, 1991) 

 

Citatet ovan � r h� mtat fr� n Mark Weisers artikel The Computer for the 21st Century (Weiser, 

1991) och kan s� gas vara en h� gst relevant beskrivning av den utveckling som sker 

runtomkring oss idag. Datortekniken f� rsvinner in i materialet och blir en del av det, vilket 

har lett till att m� nga nya, intressanta koncept, artefakter och omr� den har vuxit fram. I och 

med detta har s�  sakteligen � ven synen p�  datorn och informationstekniken kommit att 

f� r� ndras, vilket bidragit till att tekniken har kunnat ta steget ifr� n den traditionella 

industrisektorn och in p�  nya omr� den. Ett av dessa f� rh� llandevis nya omr� den � r den 

vardagliga milj� n och hemmet.  

Hemmilj� n skiljer sig ifr� n arbetsmilj� n p�  m� nga olika s� tt, vilket ocks�  inneb� r att vi 

v� rdes� tter andra kvaliteter hos den informationsteknik som � r avsedd f� r denna milj� . F� r att 

tekniken skall finna sin roll och p�  ett naturligt s� tt sm� lta in i den specifika milj� n kr� vs 

d� rf� r att tekniken anpassas efter r� dande krav och omst� ndigheter, ist� llet f� r tv� rt om.  

V� r vardag och fritid bygger inte i samma utstr� ckning p�  att utf� ra m� linriktade uppgifter p�  

ett snabbt och effektivt s� tt, vilket � r fallet p�  en arbetsplats. Ist� llet � r faktorer som estetik, 

samst� mmighet med milj� n, underh� llningsv� rde, etcetera, av st� rre betydelse. 

 

Vi lever i en alltmer artificiell v� rld, det vill s� ga en v� rld som i allt st� rre utstr� ckning best� r av milj� er 

och ting framst� llda av m� nniskan. Alla dessa ting, processer, system och milj� er m� ste utformas av 

n� gon s�  att de fungerar inte bara funktionellt och strukturellt, utan � ven etiskt och estetiskt. I denna 

artificiella v� rld � r informationstekniken en betydelsefull och allt vanligare del. Vi omges av IT-artefakter 

–designade ting som inneh� ller informationsteknik- p�  v� ra arbetsplatser, p�  m� tesplatser och offentliga 

rum, men ocks�  i v� ra hem och p�  v� r fritid. Dessa artefakter formar p�  m� nga s� tt v� r vardag och v� ra 

liv. (L� wgren och Stolterman, 1998, s.1) 

 

Detta examensarbete har som syfte att belysa delar av den forskning och utveckling som avser 

informationsteknikens integration i den fysiska milj� n och d�  fr� mst i hemmet. Jag har valt att 

speciellt inrikta mig mot forskning d� r integrationen i den vardagliga milj� n sker med hj� lp 

av ett estetiskt angreppss� tt, vilket inneb� r att informationstekniken v� vs in i konstn� rliga och 

dekorativa objekt. 
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Det problem som jag avser unders� ka i detta arbete handlar om att finna nya och intressanta 

s� tt f� r att integrera informationstekniken i hemmilj� n utifr� n de milj� specifika kriterierna.  

Som ovan n� mnt finner jag de integrationsformer som lyfter fram estetik och uttryck s� rskilt 

intressanta och kommer i detta arbete att unders� ka hur en s� dan ansats kan till� mpas. Jag har 

� ven f� r avsikt att laborera med en kombination av digitala och fysiska material f� r att se 

vilka intressanta resultat som kan uppn� s, vilket inneb� r att med utg� ngspunkt i estetik och 

uttryck finna ett intressant och annorlunda s� tt att integrera informationsteknik p� , i en 

vardaglig milj� . 

 

Jag anser ovan formulerat problem vara intressant att unders� ka eftersom den 

informationsteknik som produceras idag till � verv� gande del � r inriktad p�  effektivitet, samt 

mot industrisektorn, vilket inneb� r att andra omr� den med respektive kriterier faller i 

skymundan. Som jag tidigare n� mnt st� lls andra krav p�  informationstekniken f� r den privata 

sektorn och inte minst f� r v� r hemmilj� . Genom att designa f� r andra v� rden, samt genom att 

anpassa produkten efter hemmilj� ns specifika karakt� r � r det min uppfattning att 

informationstekniken skall kunna f�  en given och uppskattad plats � ven d� r. 

 

But design could also develop new attitudes to electronic technology. To do this, designers become more 

like authors, drawing from the narrative space of electronic object misuse and abuse to create alternative 

contexts of use and need. (Dunne, 1999, s.64) 

 

De huvudsakliga influenserna bakom detta arbete har h� mtats ifr� n forskningsomr� dena 

Informativ konst och Ambient displays. Informativ konst kombinerar dynamiskt uppdaterad 

information med den visuella konstens dekorativa roll i form av tavlor och planscher. 

(Holmquist och Skog, 2003) 

Ambient displays fokuserar p�  att finna nya gr� nssnitt f� r interaktionen mellan m� nniskan 

och datorn genom att utnyttja den omgivande fysiska milj� n. Informationen f� rmedlas i 

periferin med hj� lp av subtila f� r� ndringar i ljus, r� relse och ljud. (Wisneski et al, 1998) 

 

The aesthetic potential of the narrative space centred on the consumer product has received surprisingly 

little attention from artists and writers and even less from designers. Few films or stories acknowledge 

how our lives and identities are intertwined with machines and artefacts, particularly everyday electronic 

products. Though we inhabit an environment of electronic gadgets and gizmos, little effort is turned 

towards exploring what this means. (Dunne, 1999, s.62) 
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Med utg� ngspunkt i ovanst� ende citat, samt som ett led i den fortsatta utvecklingen, har ett 

designkoncept f� r den specifika milj� n tagits fram. I designkonceptet, som har en starkt 

estetisk pr� gel, har avsikten varit att v� va samman informationsteknik med ett konstn� rligt 

uttryckss� tt och en ambient visualiseringsteknik. Detta med ambitionen att ge st� rre utrymme 

� t estetik, uttryck och reflektion framf� r faktorer som effektivitet och m� lmedvetenhet. Hur 

designkonceptet passar in i, samt uppfattas i den omgivande milj� n har ocks�  varit viktigare 

� n direkt funktion och anv� ndning.  
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2 BAKGRUND 

Nedan f� ljer inledningsvis en kortfattad beskrivning av begreppet Interaktionsdesign. D� refter 

tas ett antal, f� r detta arbete relevanta, relaterade arbeten upp.  

 

2.1 INTERAK TIONSDESIGN  

By interaction design we mean, designing interactive products to support people in their everyday and 

working lives. (Preece, 2002, s.6) 

 

Interaktionsdesign � r en f� rh� llandevis ny designdisciplin som h� rstammar ifr� n 

forskningsomr� det M� nniska - datorinteraktion (Human - computer interaction). M� nniska – 

datorinteraktion avser design, utv� rdering och implementation av interaktiva datasystem f� r 

m� nskligt anv� ndande, samt studier av de fenomen som huvudsakligen omger dem. (ACM 

SIGCHI, 1992, citerat efter Preece, 2002, s.8) 

Interaktionsdesign handlar om att utforma anv� ndargr� nssnitt som skall s� kerst� lla att 

produkten uppfyller best� llarens och m� lgruppernas intressen och � nskem� l. Detta inneb� r att 

systemet skall g� ras enkelt, effektivt och behagligt att anv� nda.  

Interaktionsdesign � r med andra ord avsett att st� dja och underl� tta f� r m� nniskor i olika 

anv� ndningssituationer.  

 

D�  interaktionsdesign l� gger stort fokus p�  en anv� ndares beteende � r det viktigt att designern 

f� rst� r hur anv� ndare agerar och reagerar i olika situationer, samt hur de kommunicerar och 

interagerar tillsammans Att designa interaktiva produkter inneb� r bland annat att ta med i 

beaktande vem som skall anv� nda dessa, var de skall anv� ndas, samt p�  vilket s� tt (Preece, 

2002, s.4-6) 

Interaktionsdesign � r en iterativ process, vilket inneb� r att designen f� r� ndras och f� rb� ttras 

kontinuerligt utifr� n feedback fr� n exempelvis anv� ndartester. 

 

A key question for interaction design is: how do you optimize the users’  interactions with a system, 

environment or product, so that they match the users’ , activities that are being supported and extended? 

(Preece, 2002, s.5) 
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Ist� llet f� r att endast lita till sitt sunda f� rnuft och hoppas p�  det b� sta menar Preece att en 

st� rre f� rst� else f� r anv� ndarna kan hj� lpa till att utveckla fastare principer f� r vilka val som 

b� r g� ras. Detta inkluderar att: 

·  ta i beaktande vad m� nniskor � r bra och d� liga p� . 

·  � verv� ga vilka m� jligheter som finns f� r att underl� tta f� r m� nniskor i det s� tt som de 

vanligen utf� r olika uppgifter p� . 

·  t� nka igenom vilka faktorer som kan ge upphov till kvalitativa anv� ndarerfarenheter. 

·  lyssna p�  m� nniskors � nskem� l och involvera dem i designprocessen. 

·  anv� nda sig av anv� ndarbaserade tekniker som bygger p�  ºtried and testedº under 

designprocessen. 

 

F� r att kortfattat summera inneb� rden av begreppet interaktionsdesign, s�  handlar detta om att 

identifiera anv� ndarnas behov och krav, samt utifr� n dessa designa anv� ndbara, 

� ndam� lsenliga och underh� llande datorbaserade system. 
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2.2 RELATERAT ARBETE 

I detta avsnitt ges exempel p�  forskning och frist� ende produkter som har p� verkat mitt arbete 

p�  ett eller annat s� tt. 

En gemensam n� mnare f� r nedanst� ende relaterade arbeten � r att de i n� gon m� n fokuserar p�  

integrationen mellan den fysiska och den digitala v� rlden. Flera av koncepten � r dessutom 

inriktade p�  att v� va in informationsteknik i vardagsmilj� er p�  ett mera subtilt s� tt, n� got som 

jag ocks�  l� gger stor vikt vid i mitt arbete. 

 

I det efterf� ljande avsnittet som kallas f� r ºteori och tanke bakom designkonceptetº beskriver 

jag n� rmare p�  vilket s� tt den forskning och utveckling som tas upp h� r har bidragit till detta 

arbete. 

 

 

2.2.1 UBIQUITOUS COMPUTING 

Ubiquitous computing var ett av de f� rsta koncepten som lade fokus p�  datorns integration i 

den vardagliga milj� n. Tanken var att komma bort fr� n det traditionella desktop gr� nssnittet 

f� r att finna nya m� jliga interaktionss� tt. 

Ubiquitous computing syftar till ett ut� kat datoranv� ndande genom att tillg� ngligheten � kas, 

samt att den datoriserade tekniken flyttar in i nya fysiska material och i nya milj� er. Idealet � r 

att datortekniken g� rs i stort sett osynlig f� r anv� ndaren f� r att m� jligg� ra ett nytt f� rh� llande 

mellan m� nniska och dator. Ett f� rh� llande d� r datorn f� r en mindre central roll i den fysiska 

milj� n � n vad den tidigare har haft.  

 

P�  vilket s� tt � r det d�  t� nkt att datortekniken skall f� rsvinna in i bakgrunden?  

Redan idag kan vi se flera exempel p�  ºosynligº datorteknik i mobiltelefoner, termostater, 

stereoapparater och ugnar, f� r att n� mna n� gra exempel. De h� r artefakterna och � ven m� nga 

fler kommer i framtiden, f� rmodligen, att vara inb� rdes sammankopplade i ett allest� des 

n� rvarande n� tverk. (Weiser, 1999) 

Weiser menar att datorerna beh� ver bli mera direkta i sitt s� tt att f� rmedla och visa 

informationen. F� r att uppn�  detta � r faktorer som storlek och huruvida datorn k� nner till 

n� gonting om sin omgivning viktiga. Den fysiska storleken har betydelse f� r att kunna 

motsvara olika krav och f� r att l� sa varierade uppgifter.  
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Om datorerna sedan har k� nnedom om sin omgivning, exempelvis i vilket rum de � r placerade, 

kan de ocks�  anpassa sitt beteende efter den milj� n. (Weiser, 1999) 

De hundratals processorer och displayer som interagerar tillsammans i en milj� , utg� r inte ett 

anv� ndargr� nssnitt, s� som exempelvis en mus och Windows g� r, utan fungerar snarare som 

en behaglig och effektiv plats f� r produktivt arbetet. (Weiser, 1999) 

I Mark Weisers vision om framtida datormilj� er � r det s� ledes inte vi som inbjuds att bli en 

del av datorernas v� rld, utan ist� llet de som inviteras att bli en del av v� ran fysiska v� rld. 

 

Most important, ubiquitous computers will help overcome the problem of information overload. There is 

more information available at our fingertips during a walk in the woods than in any computer system, yet 

people find a walk among trees relaxing and computers frustrating. Machines that fit the human 

environment, instead of forcing humans to enter theirs, will make using a computer as refreshing as 

taking a walk in the woods. (Weiser, 1999, s.89) 

 

 

2.2.2 CALM TECHNOLOGY 

Begreppet Calm technology v� xte fram ur arbete med Ubiquitous computing och syftar till att 

hj� lpa m� nniskor att utveckla en lugn och avslappnad relation till tekniken och p�  detta s� tt 

� ven motverka kognitiv � verbelastning. 

 

The most potentially interesting, challenging, and profound change implied by the ubiquitous computing 

era is a focus on calm. If computers are everywhere they better stay out of the way, and that means 

designing them so that people being shared by the computers remain serene and in control. (Weiser & 

Brown, 1996, s.3) 

 

Informationsteknik kan i m� ngt och mycket s� gas vara motsatsen till lugn och avslappning, 

eftersom tekniken vanligen kr� ver m� nniskans fulla uppm� rksamhet f� r att fungera optimalt. 

Avsikten med Informationstekniken � r i dessa fall att fungera som ett effektivt verktyg f� r att 

underl� tta f� r anv� ndaren att utf� ra specifika uppgifter. 

Enligt Mark Weiser existerar dock s� dan teknik som g� r det m� jligt f� r anv� ndaren att 

bibeh� lla lugnet och kontrollen � ver situationen. Det � r h� r vi kommer in p�  sj� lva begreppet 

Calm Technology, vilket enligt Weiser definieras av p�  vilket s� tt tekniken engagerar v� r 

uppm� rksamhet. (Weiser & Brown,1996, s.4) 

Calm Technology grundar sig p�  den m� nskliga f� rm� gan att f� rflytta objekt, eller h� ndelser, 

i v� r omgivning fr� n det perifera medvetandet till centrum av medvetandet och tillbaka igen. 
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Tekniken � r avsedd att medverka till en ut� kning av den perifera r� ckvidden s�  att fler detaljer 

kan tas in, vilket i sin tur � kar v� r medvetenhet om vad som sker runt omkring oss. Det 

indirekta f� rfarandet g� r det m� jligt att minska den kognitiva belastningen, eftersom tekniken 

inte st� ndigt beh� ver st�  i centrum av anv� ndarens uppm� rksamhet. Samtidigt f� r anv� ndaren 

m� jlighet till en � kad kontroll � ver situationen genom att sj� lv avg� ra n� r ett objekt skall 

befinna sig i bakgrunden respektive f� rgrunden. 

Datortekniken finns n� rvarande � verallt i v� r omgivning, men vi kan sj� lva v� lja n� r vi vill 

ignorera dess existens, eller n� r vi vill bli medvetna om den. (Weiser, 1993) 

 

Datorer som finns � verallt runtomkring oss medf� r ocks�  att vi m� ste l� ra oss att inte bara 

interagera med datorer, utan att � ven kunna ºexisteraº tillsammans med dem p�  ett naturligt 

och avslappnat s� tt.  

Att leva i symbios med datorer inneb� r en slags komfortabel samexistens d� r var och en har 

sin plats, ungef� r som med m� nniskan och naturen. Datorerna skall hj� lpa till att ge oss 

detaljer om omv� rlden, s� v� l den n� rst� ende som den avl� gsna. (Weiser, 1996)  

Nedan f� ljer tv�  exempel p�  Calm Technology. 

 

Inner office windows  

Inner office windows � r f� nster som � r placerade inomhus i en kontorsmilj� , vanligen mellan 

ett kontor och hallen utanf� r. F� nstren � r ett enkelt exempel p�  en teknik som m� jligg� r ett 

� kat medvetande om den omgivande milj� n, samt vad som sker i den. Samtidigt som f� nstren 

ger en � kad perifer medvetenhet om omv� rlden, hindrar det omgivande rummet 

informationen fr� n att � verbelasta anv� ndarens kognitiva f� rm� ga. Detta � r ett bra exempel p�  

hur individen och inte milj� n best� mmer � ver vad som skall befinna sig i periferin, respektive 

i centrum av medvetandet. (Weiser & Brown, 1996) 

 

Dangling string  

Dangling string � r en visualisering av den aktivitet som sker inom ett datan� tverk, d� r 

anv� ndaren genom visuell och audiell information kan bli varse trafikens intensitet. Dangling 

String � r en ºtr� dº med en elektrisk motor som h� nger fr� n taket. Motorn � r kopplad till en 

n� rliggande Ethernet-kabel s�  att varje bit av information som passerar ger utslag i form av 

r� relser i motorn. Ett v� l trafikerat n� t ger d� rf� r upphov till stora sv� ngningar i tr� den och 

dessutom ett tydligt h� rbart ljud, medan ett lugnare n� t bara orsakar en och annan ryckning d�  

och d� . (Weiser & Brown, 1996) 
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2.2.3 AMBIENT DISPLAYS 

Ambient displays, eller Ambient media � r en av best� ndsdelarna inom det mera � vergripande 

konceptet ºTangible bitsº.  

Tangible bits anv� nder sig av fysiska ting f� r att f� ra � ver och kommunicera digitala media, 

samt har som huvudsakligt m� l att � verbrygga klyftan mellan cyberspace och den fysiska 

omgivningen. Detta vill man uppn�  genom att konkretisera den digitala informationen. (Ishii 

& Ullmer, 1997) 

 

Ambient \Amºbi*ent\,a. Surrounding, encircling, encompassing and environing. 

(Oxford English Dictionary, citerat efter Wisneski et al, 1998, s.1) 

Display \Dis*playº\,n. An opening or unfolding; exhibition; manifestation. (Webster' s 

Revised Unabridged Dictionary 1913, citerat efter Wisneski et al, 1998, s.1) 

 

Ambient displays fokuserar p�  att f� rmedla information p�  ett mera subtilt och 

bakgrundsm� ssigt s� tt, genom att utnyttja m� nniskans f� rm� ga att ta in information p�  flera 

plan samtidigt.  

En vidare syn p�  begreppet display till� mpas, d�  hela den fysiska omgivningen anv� nds som 

ett gr� nssnitt f� r den digitala informationen. (Wisneski et al, 1998, s.2) 

 

V� r vardag � r full av ambienta informationsk� llor, det vill s� ga sm�  indikationer p�  

omv� rldens status, vilka vi kan registrera samtidigt som vi � r sysselsatta med andra uppgifter. 

I v� r vardag utnyttjar vi den h� r f� rm� gan st� ndigt, exempelvis f� r att bli varse om en annan 

person kommer in i rummet, eller vad det � r f� r v� der ute.  

Vanligen l� gger vi ner ytterst lite tid och anstr� ngning p�  att studera eller bli varse den h� r 

informationen, trots detta � r den ganska anv� ndbar f� r oss. 

 

Ambient displays tar, precis som Calm technology, fasta p�  m� nniskans f� rm� ga att l� ta 

informationen v� xla mellan f� rgrunden och bakgrunden av v� rat medvetande.  

Datorbaserade ambienta displayer � r designade f� r att fungera p�  ett liknande s� tt, det vill 

s� ga, f� r att f� rmedla bakgrundsinformation som anv� ndaren kan vilja, men inte 

n� dv� ndigtvis m� ste bli varse. 

Mycket av den tidiga datortekniken utnyttjar inte de m� jligheter som finns med ambienta 

utrymmen, utan begr� nsar anv� ndaren till datorsk� rmen. Dessutom � r det � ven vanligt att 
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s� dan teknik � r i behov av anv� ndarens fulla uppm� rksamhet f� r att fungera. (Wisneski et al, 

1998) 

 

Ambient displays presenterar information p�  ett subtilt och perifert s� tt genom f� r� ndringar i 

bland annat form, ljud, ljus, r� relse, lukt, f� rg och temperatur. Valet av presentationss� tt b� r 

g� ras med h� nsyn till anv� ndarens huvuduppgift. Detta f� r att undvika att samma medium 

anv� nds igen och d� rigenom ger upphov till en � verbelastning hos anv� ndaren. Ett exempel 

p�  detta � r om anv� ndarens huvuduppgift fr� mst anv� nder sig av en visuell framst� llning, kan  

det ist� llet vara l� mpligt att fokusera bakgrundsmediet p�  ett annat sinne, exempelvis h� rseln. 

 

Ambient displays � r avsedda att finnas � verallt i v� r omgivning. De l� mpar sig speciellt bra 

f� r hemmet och vardagsmilj� n, d�  det � r en teknik som l� mnar m� nniskan utrymme f� r att 

samtidigt � gna sig � t andra aktiviteter. Detta f� rfarande inneb� r � ven att Ambient displays � r 

l� mpliga f� r mycket specialiserade omr� den d� r m� nga informationsk� llor m� ste � vervakas 

st� ndigt. Ett exempel p�  det sistn� mnda � r i bilen, eller i cockpit p�  ett flygplan. (Wisneski et 

al, 1998, s.2) 

 

I forskningen kring ambienta displayer har man, f� r att st� dja sitt koncept, tittat p�  fr� mst tv�  

olika teorier om m� nniskor, deras kognitiva f� rm� gor, samt milj� er. (Wisneski et al, 1998, 

s.3f) 

 

ambientROOM  

Ett exempel p�  hur ambient media kan anv� ndas � r det s�  kallade ºambientROOMº. Ett 

autentiskt minikontor d� r omgivande ljus, skugga, ljud, luftstr� mmar och vattenr� relser 

anv� nds f� r att kommunicera bakgrundsinformation till anv� ndaren. Avsikten med 

ambientROOM � r att utforska hur man p�  b� sta s� tt kan utnyttja bakgrunden f� r att f� rmedla 

information med hj� lp av ambient media. 

Forskningen syftar � ven till att unders� ka hur information som inte tillh� r anv� ndarens 

prim� ra uppgift kan f� rmedlas p�  ett subtilt s� tt. Detta har forskarna f� rs� kt � stadkomma 

genom att ta fram ett gr� nssnitt som � r utformat f� r att inte st� ndigt vara i centrum av 

anv� ndarens uppm� rksamhet.  

 



 11 

Ambient Fixtures  

Ambient Fixtures � r frist� ende ambienta media-displayer, d� r vissa av 

koncepten fr� n ambientROOM har � teranv� nts. Ambient Fixtures � r avsedda att 

placeras i en � ppen milj�  d� r de kan anv� ndas av m� nga m� nniskor. Ett 

exempel p�  Ambient Fixtures � r The Water Lamp (se bild).  

The Water Lamp kan beskrivas som en lampa d� r ljuset skiner upp igenom en 

sk� l med vatten. Vattnet s� tts i r� relse genom f� r� ndringar i den information 

som tas emot och tillsammans skapar r� relserna och ljuset olika m� nster som 

avtecknar sig i taket. Den information som l� mpar sig b� st att visualisera med 

hj� lp av Ambient Fixtures � r s� dan som har med naturfenomen att g� ra t.ex. 

astronomiska eller atmosf� riska h� ndelser. (Wisneski et al, 1998, s.7-8). 

 

Ambient Devices  

F� retaget Ambient Devices sammanfattar sin vision p�  f� ljande s� tt:  

Ambients vision is to embed information representation in everyday objects, making the physical 

environment a seamless interface to digital information. 

(http://www.ambientdevices.com/cat/beacon/index.html) 

 

Ambient Devices har flertalet olika intressanta produkter att visa upp p�  sin hemsida. Av 

dessa har jag valt ut tv�  exempel som jag anser vara av s� rskilt intresse f� r detta arbete, fr� mst 

p�  grund av deras utformning och funktion. 

 

Ambient Weather Forecast Beacon 

Artefakten kan beskrivas som ett fyrkantigt glasobjekt 

som lyser i flera olika f� rger f� r att indikera aktuell 

v� derprognos. Artefakten kan � ven blinka f� r att p� visa 

att nederb� rd � r p�  v� g och lysa pulserande r� d f� r att 

indikera att kraftig hetta och regn � r att v� nta.  

Anv� ndaren kan v� lja att st� lla in Weather Forecast 

Beacon s�  att den visar v� der lokalt, regionalt, eller 

nationellt. Det � r ocks�  m� jligt att f�  flerdygnsprognoser, 

information om vindstyrka, pollenprognoser med mera. 
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Artefakten anv� nder sig av det nationella sladdl� sa Ambient Information Network (i USA) 

f� r att tillhandah� lla aktuella och framtida prognoser fr� n bland annat National Weather 

Service. 

 

The Ambient Orb 

Detta � r en artefakt som har till uppgift att g� ra 

anv� ndaren uppm� rksam p�  f� r� ndringar i dennes 

aktieportf� lj, vilket indikeras genom att Ambient Orb 

� ndrar f� rg. Det jag finner mest intressant med 

konceptet � r artefaktens form och f� rgskiftningarna. 

Dessutom anser jag att id� n med ett frist� ende objekt, 

som dessutom � r ganska trevligt att se p� , � r attraktiv.  

 

 

The Information Percolator  

Artefakten � r ett exempel p�  en ambient display som anv� nder sig av en konstn� rlig 

framst� llning. Information Percolator � r utformad f� r att fungera b� de som en ambient display 

och ett dekorativt objekt. Detta har teamet bakom artefakten f� rs� kt att uppn�  genom att l� ta 

den f� rmedla ett starkt uttryck och samtidigt ha en estetiskt tilltalande utformning.  

Information Percolator best� r av luftbubblor som stiger upp i ett antal vattenfyllda r� r. Genom 

att kontrollera hur luftbubblorna stiger i r� ren, samt genom att koordinera de olika r� ren med 

varandra, kan man skapa bilder som ser ut att stiga nerifr� n och upp � ver displayens yta. 

Displayen kan � ven f� rmedla vissa ord. (Heiner et al, 1999) 
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2.2.4 INFORMATIV KONST 

Imagine if an enjoyable painting, rather than just being a decoration, also would reflect real-time 

information... (http://www.viktoria.se/fal/projects/infoart/) 

 

Informativ konst kan beskrivas som en abstrakt teknik f� r informationsvisualisering med en 

estetisk utformning. I konceptet ing� r att integrera informationsvisualisering i vardagliga 

milj� er genom att kombinera den visuella konstens dekorativa roll med en dynamiskt 

uppdaterad informationsdisplay. (Holmquist och Skog, 2003) 

Informativ konst l� nar den konstn� rliga framst� llningen fr� n v� lk� nda artistiska stilar, eller 

konstn� rer, f� r att visualisera informationen. Tanken � r dock inte att framst� lla n� gra 

egentliga konstverk, utan snarare att ta fram representationer som anspelar p�  konst och 

konstn� rliga uttryckss� tt. 

 

Utseendet hos en informativ konstn� rlig display f� r� ndras st� ndigt f� r att spegla f� r� ndringar 

i informationsk� llan. F� r� ndringarna sker dock oftast l� ngsamt, vilket inneb� r att anv� ndaren 

kan f�  studera displayen en stund f� r att uppt� cka att n� got � ndras. Detta � r ett medvetet 

designval som har gjorts f� r att f�  fram en applikation som fungerar mera som ett traditionellt 

konstverk � n animerad datorgrafik.  

 

Informativ konst syftar inte till att visualisera n� gon speciell typ av information, utan 

m� jligg� r f� r en variation av informationsk� llor. Den information som f� rmedlas beh� ver inte 

heller n� dv� ndigtvis vara exakt.   

Applikationerna � r utformade f� r att placeras p�  de platser d� r traditionell konst vanligen 

� terfinns, exempelvis i ett vardagsrum, eller p�  en arbetsplats. Konceptet passar s� ledes s� v� l 

f� r den mer privata milj� n, som den publika.  

Informativ konst skiljer sig ifr� n andra koncept inom samma genre p�  s�  vis att man l� tit sig 

inspireras av s� v� l utseende, som funktion hos traditionell konst. (Holmquist och Skog, 2003) 

Nedan f� ljer tv�  exempel p�  informativa konstn� rliga displayer. 
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Weather Composition 

Ett exempel p�  ett informativt konstverk d� r 

inspirationen har h� mtats fr� n den holl� ndske 

konstn� ren Piet Mondrians abstrakta m� nster.  

Genom att anv� nda sig av en kombination av 

olika f� rgade fyrkanter och svarta och gr�  linjer 

skapas en applikation f� r att visa v� dret p�  sex 

olika platser runt om i v� rlden. Varje fyrkant 

representerar en stad och v� dret visas genom att 

fyrkanten � ndrar storlek, beroende p�  temperatur, och f� rg beroende p�  v� derf� rh� llanden. Ju 

st� rre fyrkant, desto b� ttre v� der p�  den aktuella platsen. 

F� r att visualisera v� derf� rh� llanden har man sedan valt att anv� nda sig av f� rgerna gul, bl�  

och r� d, som � ven � terfinns hos Mondrian. Gult st� r f� r klart v� der, bl� tt f� r n� gon form av 

nederb� rd och r� tt f� r molnigt v� der.  

 

Soup Clock 

Med inspiration fr� n tidiga konstverk av pop konstens m� stare 

Andy Warhol skapades denna artefakt som fungerar som en klocka, 

eller timer.  

En klassisk bild p�  en soppburk av m� rket Campbell har anv� nts p�  

ett lika klassiskt upprepande s� tt f� r att framst� lla den h� r 

applikationen.  

Soup clock r� knar ner tiden genom att gradvis ers� tta en bild med 55 burkar sparrissoppa med 

samma antal burkar tomatsoppa. Burkarna byts ut en i taget och klockan kan s� ttas till vilken 

tid som helst.  

Soup clock kan exempelvis anv� ndas som � ggklocka eller bara som timer i st� rsta allm� nhet. 
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2.2.5 SLOW TECHNOLOGY 

Slow technology � r sprunget ur Informativ konst och syftar till att uppmuntra reflektion � ver 

design och estetik i datoriserade artefakter. 

Ett huvuddrag f� r Slow technology, som designfilosofi, � r ett anv� ndargr� nssnitt som � r 

utformat f� r att l� ta inl� rning, f� rst� else och anv� ndning av en artefakt f�  ta tid. Tiden ses 

som en aktiv del av hela processen som inte skall effektiviseras.  

 

All design with deep roots in art is concerned with amplifying the presence of things to make them into 

something more than efficient tools for specific, well-defined tasks. (Halln� s och Redstr� m, 2001, s.203) 

 

Motsatsen till Slow technology, s�  kallad ºFast technologyº, definieras bland annat av 

enkelhet i anv� ndning, en snabb inl� rningsprocess och effektivitet i utf� randet av avsedda 

uppgifter.   

 

Distinktionen mellan Slow och Fast technology ligger dock inte i sj� lva tidsuppfattningen, 

utan kan snarare beskrivas som en metaforisk distinktion som har mer att g� ra med hur vi 

uppfattar tidens n� rvaro.  

N� r vi utf� r en uppgift med hj� lp av ett verktyg designat f� r effektivitet, utr� ttar vi flertalet 

uppgifter p�  kort tid och ºtiden f� rsvinnerº. Om designen ist� llet � r utformad f� r att inbjuda 

till reflektion, blir vi medvetna om tidens n� rvaro p�  ett annat s� tt. (Halln� s och Redstr� m, 

2001, s.203) 

 

Det faktum att en teknik � r l� ngsam betyder d� remot inte att den saknar funktionalitet. Det g� r 

med andra ord att kombinera ett � ndam� lsenligt verktyg med en estetik utformning, som 

inbjuder till reflektion. Ett bra exempel p�  detta � r armbandsuret som har en v� ldefinierad 

uppgift, men som man ofta v� ljer p�  grund av dess utseende. 

Det � r ocks�  viktigt att po� ngtera att Slow technology inte � r n� got slumpm� ssigt fenomen, 

utan en medveten del av designen. Begreppet syftar s� ledes inte p�  s� dan teknik som � r 

avsedd att anv� ndas p�  ett snabbt s� tt, men som � r l� ngsam p�  grund av exempelvis d� lig 

design. 

 

Slow technology ligger n� ra Calm technology och Ambient media p�  s�  s� tt att samtliga � r 

tekniker som fokuserar p�  integrationen mellan datoriserade media och den � vriga fysiska 

v� rlden. Slow technology skiljer sig dock fr� n de � vriga tv�  teknikerna p�  det s� tt att det inte 
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syftar till att aktivt minska den kognitiva belastningen och inte heller till att effektivisera det 

m� nskliga informations bearbetandet. 

Calm technology och Ambient media har � ven f� r avsikt att i f�  tekniken att bli i stort sett 

osynlig i den omgivande milj� n. Slow technology d� remot � mnar ist� llet exponera tekniken 

p�  ett s� dant s� tt att m� nniskor uppmuntras att reflektera och t� nka � ver den.  

Med hj� lp av denna strategi vill man uppmana till en genomt� nkt och medveten estetik, samt 

uttryck inom tekniken. (Halln� s och Redstr� m, 2001, s.204) 

 

It is design concerned with how we relate to the expressions of technology itself as we use it to do certain 

things. (Halln� s och Redstr� m, 2001, s.203) 

 

 

2.2.6 AROMA PROJEKTET 

Aroma projektet utforskar den typ av medvetenhet som m� nniskor har om diverse ting, eller 

h� ndelser i sin omgivning, utan att beh� va g� ra sig n� gon direkt anstr� ngning, vilket � ven 

kallas f� r perifer medvetenhet. 

Med ovanst� ende som utg� ngspunkt har projektgruppen sedan utvecklat en teknik som 

anv� nder sig av liknande tillv� gag� ngss� tt f� r att m� jligg� ra f� r m� nniskor som bor l� ngt 

ifr� n varandra att k� nna en form av n� rhet.  

Aroma tekniken kan beskrivas som en frist� ende kommunikationsanordning, eller som en 

ut� kning av redan existerande tekniker, som t.ex. telefonen.  

Utg� ngspunkten f� r projektet har varit att ta reda p�  vilken typ av information som skall tas 

emot, samt hur den skall gestaltas f� r att f� rmedla en k� nsla av avl� gsen och perifer n� rvaro.  

F� r att citera f� rfattarna sj� lva:  

More specifically we are exploring the use of abstract representations as presence indicators. We are 

seeking a better understanding of the mental or intellectual cost of abstract representation and of their 

overall usefulness compared with more traditional media space approaches. (R� nby, Pedersen och 

Sokoler, 1997) 

 

Aroma projektet har valt att flytta fokus f� r anv� ndningsmilj� n fr� n den traditionella 

arbetsmilj� n till den mer privata sf� ren.  

Av artikeln framg� r att f� rfattarna finner tekniken l� mplig f� r anv� ndningsomr� den som 

exempelvis � ldrev� rd, eller f� r att m� jligg� ra m� nniskor som reser mycket att kunna ha 

kontakt med dem i hemmet. Teamet t� nker sig d�  en kontakt ut� ver den som m� nniskor 

normalt har via telefon. (R� nby, Pedersen och Sokoler,1997) 
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Perifer medvetenhet (Peripheral awareness)  

Termen kan beskrivas som den m� nskliga f� rm� gan att uppr� tth� lla och konstant uppdatera 

en medvetenhet om den omgivande sociala och fysiska kontexten. Det h� r � r n� got individen 

g� r i stort sett instinktivt, � tminstone till dess att n� got i periferin p�  allvar f� ngar v� r 

uppm� rksamhet. (R� nby, Pedersen och Sokoler,1997) 

M� nniskor har en otrolig f� rm� ga att utl� sa en betydelse ur � ven mycket sm�  och splittrade 

fragment av information. Vi kan ocks�  tr� na upp v� r f� rm� ga inom olika omr� den och 

d� rmed f�  ut � nnu mer ur f� rre och mindre ledtr� dar. Ett exempel p�  detta � r j� garen som l� r 

sig tyda olika djursp� r och tecken i naturen, vilka ett otr� nat � ga aldrig skulle ha lagt m� rke 

till. 

De flesta m� nniskor har utvecklat en f� rm� ga att registrera skeenden i den omgivande milj� n, 

s� som ljuden fr� n grannarna i huset, eller surret fr� n den trafikerade gatan utanf� r. De som 

arbetar p�  kontor med visuell eller audiell n� rhet till sina kollegor vet ocks�  hur effektiv den 

h� r medvetenheten � r f� r att h� lla sig ajour med vad som h� nder och sker runtomkring. 

(R� nby, Pedersen och Sokoler,1997) 

I Aroma projektet, som s� v� l i flera av de tidigare n� mnda koncepten, har man tagit fasta p�  

den h� r m� nskliga f� rm� gan f� r att utforska hur den kan utnyttjas f� r att ta emot information 

fr� n datoriserade medier.  
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3 DESIGNPROCESS 

3.1 UTGÅNGSPUNK T 

I det designkoncept som har arbetats fram har inspirationen h� mtats fr� n valda delar av de 

teorier, program och produkter som tidigare har presenterats i kapitlet ºRelaterad forskningº.  

Nedan f� ljer inledningsvis en kortfattad beskrivning av arbetets � vergripande tanke, vision 

och m� l under rubriken ºKonceptº  

D� refter f� ljer ett avsnitt om program, med f� rklaring till varf� r, samt p�  vilket s� tt jag funnit 

tidigare n� mnd forskning anv� ndbar och intressant f� r detta arbete. Under denna rubrik f� ljer 

ocks�  en beskrivning av arbetet som lett fram till utvecklandet av nedan beskrivet koncept. 

 

 

3.1.1 KONCEPT  

Min intention har varit att ta fram en ambient, estetisk och informativ ºdisplayº f� r en 

vardaglig milj� . Det vill s� ga ett objekt som utg� r en naturlig del av omgivningen, som � r 

behagligt att se p� , samt som p�  n� got s� tt f� rmedlar specifik information till anv� ndaren. 

 

Till grund f� r den tillt� nkta anv� ndningsmilj� n och anv� ndningss� ttet, ligger mitt intresse f� r 

datorteknikens integration i det vardagliga livet och d�  framf� rallt i hemmilj� n. Avsikten var 

att unders� ka hur informationstekniken b� st b� r utformas f� r att p�  ett tillfredsst� llande s� tt 

kunna sm� lta in och bli en naturlig del av den specifika milj� n. Integrationen i hemmilj� n var 

ocks�  t� nkt att ske med hj� lp av en estetisk ansats, vilket inneb� r att designkonceptet syftar 

till att v� va samman informationsteknik med konstn� rliga former och uttryck f� r att n�  en 

dekorativ, men samtidigt dynamisk gestaltning. 

 

En viktig faktor f� r artefaktens integration i den tillt� nkta milj� n � r att den inte kr� ver f� r 

mycket av anv� ndarens uppm� rksamhet och d� rmed kan upplevas som dominant, eller 

st� rande. Med detta i � tanke har jag velat ta fram ett koncept d� r periferin av anv� ndarens 

medvetenhet utnyttjas f� r att f� rmedla information, snarare � n f� rgrunden av densamma. 

Detta f� r att minimera den kognitiva belastningen, samt f� r att undvika att artefakten blir 

dominant i milj� n. 
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I det h� r arbetet har jag haft f� r avsikt att lyfta fram det estetiska perspektivet framf� r mer 

tekniska och funktionsrelaterade aspekter. Fokus har d� rf� r lagts p�  att utveckla en artefakt 

som v� rderas utifr� n estetiska och underh� llningsm� ssiga kvaliteter, snarare � n utifr� n hur v� l 

den fungerar som ett effektivt verktyg f� r utf� randet av en specifik uppgift.  

Artefakten � r avsedd att uppmuntra till reflektion och fantasi, samt v� cka k� nslor genom det 

uttryck som designen och informationen f� rmedlar.  

Mitt m� l var att skapa en artefakt som vid f� rsta anblick skulle upplevas mer eller mindre som 

ett rent dekorativt objekt, men med en ytterligare dimension. 

Genom att g� ra artefakten abstrakt och n� stan mystisk sin utformning vill jag v� cka 

anv� ndarens nyfikenhet och intresse till vidare interaktion med den.  

Till grund f� r, s� v� l design som information och uttryck hos artefakten, ligger visionen om att 

p�  olika s� tt knyta an till andra platser i v� rlden.  

 

Den information som f� rmedlas via artefakten � r av sekund� r karakt� r och f� r� ndras l� ngsamt 

� ver tid, vilket � r en id�  som h� mtats fr� n Slow technology (Halln� s och Redstr� m, 2001) och 

Informativ konst. (Holmquist och Skog, 2003)  

Anledningen till att jag valt den h� r typen av icke-kritisk information � r p�  grund av att 

anv� ndaren skall kunna konsolidera artefakten sporadiskt utan att k� nna att viktig information 

g� r f� rlorad. Valet av informationstyp � r ocks�  ett s� tt att ytterligare f� rtydliga artefaktens 

mera underh� llningsm� ssiga och kontemplativa funktion.  

 

Artefakten � r t� nkt att vara mobil och kunna placeras i stort sett d� r anv� ndaren � nskar. Detta 

inneb� r tr� dl� s teknik, samt ett beh� ndigt format. 

Utifr� n ovann� mnda kriterier har ett designf� rslag tagits fram f� r att visa p�  ett konkret 

exempel p�  dessa tankar och id� er.  
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3.1.1 PROGRAM 

Med utg� ngspunkt i ovanst� ende konceptbeskrivning har jag sedan utvecklat mitt design 

koncept.  

Till min hj� lp har jag haft tidigare formulerade kriterier, riktlinjer och m� l att arbeta utifr� n. I 

det h� r avsnittet beskrivs � ven de medel som jag anv� nt mig av f� r att n�  m� let, det vill s� ga, 

relaterad forskning och tidigare produkter.  

 

 

Miljö och användningssätt 

ºThe coming ubiquity of computational thing urges us to consider what it means for something to be present in 

someone' s life, in contrast to being just used for something. ‘Use'  and ‘presence'  represent two perspectives on 

what a thing is. While use refers to a general description of a thing in terms of what it is used for, presence refers 

to existential definitions of a thing based on how we invite and accept it as a part of our lifeworld.º  

(Halln� s och Redstr� m, 2002) 

 

Hur kan teknik och information integreras i m� nniskors vardagsmilj�  p�  ett s� tt som har mera 

med n� rvaro och samvaro, samt mindre med anv� ndning, att g� ra?  

Det som avses h� r � r ett avslappnat f� rh� llande mellan m� nniskan och tekniken d� r 

interaktionen, eller snarare samvaron, dem emellan inte i f� rsta hand upplevs som en 

arbetssituation. Ett umg� ngess� tt som p� minner mer om det vi har med de artefakter som vi 

omger oss med f� r n� jes skull snarare � n av funktionsm� ssiga sk� l.  

Hur designar man d�  f� r ett s� dant umg� nge, samt vilka krav kan t� nkas st� llas p�  utformning, 

teknik och information? 

 

Min utg� ngspunkt har varit f� ljande: vardagsmilj� n � r en sf� r som av de flesta f� rknippas 

med avkoppling och lugn. H� r stressar vi av och ºladdar v� ra batterierº f� r att sedan kunna 

� terg�  till v� ra vanligen stressiga arbetsliv utanf� r.  

Nu n� r informationstekniken p�  allvar � r p�  v� g in i v� ra hem, upplever jag att det � r extra 

viktigt att tekniken anpassar sig till de f� rh� llanden som r� der i vardagsmilj� n och inte tv� rt 

om. Tekniken b� r inte bli dominant, som s�  ofta varit fallet i arbetsmilj� n, utan ist� llet 

anpassas f� r att sm� lta in i vardagsmilj� n. Detta � r n� got som jag upplever � r beroende av hur 

ett objekt uppfattas och p�  vilket s� tt det � r n� rvarande i milj� n.  
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Mark Weiser � r en av de forskare som understryker vikten i att vi l� r oss att umg� s, eller som 

han uttrycker det ºdwelling with computersº vilket jag � ven tidigare n� mnt i avsnittet om 

relaterad forskning.  

 

ºDwelling with computers, they become part of the informing environment, like weather, like street sounds.º 

(Weiser, 1996) 

 

Enligt min mening borde detta f� rfarande ocks�  underl� ttas om objektet i fr� ga har en 

karakt� r, eller form som vi redan har vant oss vid att umg� s avslappnat med, exempelvis i 

form av ett dekorativt objekt. 

 

Min avsikt � r ocks�  att f�  m� nniskan att inte se p�  objektet som teknik, eller information, 

f� rpackat i ett trevligt skal, utan som en helhet - ett eget sammanh� ngande f� rem� l. Flertalet 

f� rem� l som vi omger oss med i v� r hemmilj�  har redan lyckats med att uppn�  detta, som 

exempelvis mikrov� gsugnen, CD-spelaren och den moderna tv� ttmaskinen. Dessa f� rem� l 

skiljer sig dock fr� n mitt koncept i det att de kr� ver anv� ndarens uppm� rksamhet, samt aktiv 

interaktion f� r att n�  sin fulla funktion.  

I detta avseende har jag ist� llet tagit fasta p�  hur man inom exempelvis informativ konst, 

utvecklat en teknik som inte kr� ver att st� ndigt vara i centrum av anv� ndarens 

uppm� rksamhet f� r att fungera p�  ett tillfredsst� llande s� tt. 

 

I mitt koncept har jag d� rf� r valt att inrikta mig p�  teorier och program som syftar till att l� ta 

informationstekniken integreras i den vardagliga milj� n och bli en del av bakgrunden. 

Ambienta displayer/Ambient media har i detta avseende haft stor betydelse f� r mitt arbete, 

fr� mst p�  grund av det s� tt som informationsk� llorna sprids ut i den omgivande milj� n. Detta 

med avsikt att f�  dem att sm� lta in som en naturlig del av rummet. Datortekniken formligen 

v� vs in i de vardagliga f� rem� len och upptas p�  detta s� tt av rummet.  

Ovan beskrivet tillv� gag� ngss� tt utnyttjas � ven inom informativ konst, d� r 

informationstekniken integreras i den tillt� nkta milj� n med hj� lp av dekorativa objekt. Detta 

� r ett tillv� gag� ngss� tt som jag personligen finner mycket sp� nnande och tilltalande, mycket 

p�  grund av att jag ser det som ett f� rh� llandevis l� ttsamt s� tt f� r m� nniskan att skapa en 

relation till informationstekniken p� .  
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I detta arbete har jag ocks�  inspirerats av hur designprogrammet f� r Ambienta displayer 

l� gger stor vikt vid att f� rmedla information i periferin. Citatet nedan, h� mtat fr� n Weiser och 

Browns text The Coming Age of Calm Technology, anser jag beskriver varf� r detta � r s�  

viktigt: 

We must learn to design for the periphery so that we can most fully command technology without being 

dominated by it.º (Weiser & Brown 1996, s.4) 

 

D�  det koncept jag arbetat med i huvudsak � r avsett f� r en hemmilj�  anser jag inneb� rden av 

ovanst� ende citat vara av extra stor betydelse. 

Jag upplever att det � r ett s� dant angreppss� tt som kr� vs f� r att m� nniskor skall vara villiga att 

p�  allvar sl� ppa in informationstekniken i sina hem. Detta p� st� ende st� djer jag � ven p�  id� er 

som framf� rs i Mark Weisers artikel The Computer for the 21st Century. H� r beskrivs, f� r att 

n� mna ett exempel, hur datortekniken b� r v� vas in i vardagslivet och p�  detta s� tt ocks�  

f� rsvinna in i bakgrunden. F� r att det � nskv� rda resultatet skall kunna uppn� s kr� vs att 

datortekniken anpassar sig efter den m� nskliga v� rlden och dess villkor. Weiser menar att det 

huvudsakliga problemet med framf� rallt persondatorerna � r att de existerar i en egen v� rld.  

Vidare tar Weiser upp att datorteknikens flytt in i bakgrunden � r absolut n� dv� ndig f� r 

m� nsklig psykologi och menar d�  att n� r m� nniskor l� r sig n� gonting tillr� ckligt bra upph� r 

de att aktivt l� gga m� rke till det. Detta inneb� r att endast d�  saker och ting f� rsvinner in i 

bakgrunden kan vi anv� nda oss av dem utan att t� nka p�  det, vilket inneb� r att vi ist� llet kan 

l� gga v� r energi p�  nya m� l och uppgifter.  

Ett konkret exempel som tas upp i artikeln beskriver hur en person som k� r bil och ser en 

trafikskylt registrerar informationen utan att medvetet utf� ra en aktiv handling, vilket inneb� r 

att uppm� rksamheten p�  det som sker runtomkring kan bibeh� llas.  

Appliceras detta exempel sedan p�  hemmilj� n skulle det inneb� ra att f� rst d�  

informationstekniken f� rsvinner in i bakgrunden kan vi koncentrera oss fullt ut p�  att utf� ra 

andra aktiviteter i v� ra hem, exempelvis att koppla av. 

 

Mitt koncept syftar dock inte till att aktivt verka f� r en minskad kognitiv belastning, vilket � r 

fallet med Ambienta displayer. Jag har medvetet valt att f� rbise denna aspekt eftersom 

intentionen � r att artefakten skall kr� va ett visst engagemang fr� n anv� ndaren. Som exempel 

kan n� mnas hur vissa delar av artefakten till en b� rjan � r dolda f� r anv� ndaren f� r att inbjuda 

till vidare utforskande. F� r att f� rtydliga det hela ytterligare s�  inneb� r ovanst� ende att den 
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artefakt som jag arbetat fram inte � r direkt och alltigenom enkel i sin framst� llning, vilket inte 

heller varit avsikten, d�  anv� ndaren uppmanas att utforska artefakten p�  egen hand. 

I detta avseende ligger konceptet troligen n� rmare tankeg� ngar som f� rs fram hos Slow 

technology kring design f� r reflektion och till att l� ta saker och ting f�  ta tid. (Redstr� m och 

Halln� s, 2001) 

 

Även vad g� ller intentionen att via designen f� rmedla ett uttryck och en k� nsla, v� cka tankar 

och inbjuda till reflektion, anser jag mig ha funnit st� d hos bland annat Slow technology, samt 

hos tankar som framf� rs av Anthony Dunne i Hertzian tales. (Dunne, 1999) 

Genom att fokusera p�  lugn och eftertanke, snarare � n effektivitet, v� nder sig Slow 

technology emot den vedertagna normen f� r design av informationsteknik, vilket jag upplever 

som ett steg i r� tt riktning i den v� rld av stress och press som vi lever i.  

 

The phone and the film projector surely need us to bring them to life, to dial the number or to flick the switch, 

yet when these machines take us to places, people, and ideas otherwise forbidden, so they flick the switch on us. 

The beauty of new technology is that by engaging our imaginative co-operation it moves a flat two-dimensional 

relationship of subject/object, man/machine through a magical door into new mental territory. (Beevor, 1983, 

citerat efter Dunne, 1999, s.59) 

 

I ovanst� ende citat beskrivs hur tekniken kan inbjuda anv� ndaren till att bli en aktiv deltagare 

i skapandet av en ny upplevelse, snarare � n endast en passiv konsument av ett f� rutbest� mt 

inneh� ll. Detta inneb� r att en artefakt, snarare � n att leverera ett f� rdigt koncept, f� rser 

anv� ndaren med l� mpligt material f� r att skapa egna fantasier och tolkningar, n� got som jag 

finner mycket intressant och viktigt. I designkonceptet har jag d� rf� r f� rs� kt att � terknyta till 

dessa tankar i s�  stor utstr� ckning som m� jligt. 

 

Tanken med designkonceptet � r ocks�  att det inte vid f� rsta anblick skall vara alldeles 

uppenbart f� r anv� ndaren vad artefakten º� r f� r n� gontingº, utan att den skall v� cka 

nyfikenhet och lust till utforskande. Detta inneb� r en design som snarare � r abstrakt och diffus, 

� n enkel och direkt.  

Enligt min mening ligger en sp� nning i att ett objekt inneh� ller n� got mer � n endast vad som 

� r synligt vid f� rsta anblick, eller ett f� rsta interaktionstillf� lle, vilket ocks�  bidrar till att g� ra 

objektet intressantare.  
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Estetik och uttryck  

Som tidigare n� mnts i avsnittet om koncept, har jag velat lyfta fram en medveten och 

genomt� nkt estetik, samt uttryck i designkonceptet, och fokusera p�  detta framf� r mer 

tekniska aspekter. Detta inneb� r att designkonceptet har ett kontemplativt och n� jesm� ssigt 

syfte snarare � n ett praktiskt s� dant.  

 

When computer systems change from being tools for specific use to everyday things present in our lives 

we have to change focus from design for efficient use to design for meaningful presence.º (Halln� s och 

Redstr� m, 2002) 

 

Min utg� ngspunkt f� r den estetiska delen av arbetet har sitt ursprung i Informativ konst, 

fr� mst eftersom jag ans� g det vara en intressant l� sning f� r att kombinera estetik och 

information. Inom Informativ konst ges den konstn� rliga delen av konceptet f� rh� llandevis 

stort utrymme av den totala framst� llningen, vilket � r n� got som jag sedan tagit fasta p�  i 

utvecklandet av mitt koncept. Den konstn� rliga framst� llningen kan s� gas ha funktionen av ett 

medium f� r visualisering och � verf� ring av informationen till anv� ndaren. 

Jag anser att det s� tt som Informativ konst anv� nder sig av dekorativa f� rem� l som 

informationsf� rmedlare � r mycket intressant eftersom det uppmanar till ett nytt s� tt att 

f� rh� lla sig till information p� . Dels p�  grund av att informationen � verf� rs p�  ett lugnt och 

behagligt s� tt, men � ven hur informationen v� vs in i, f� r v� r vardagsmilj� , v� lbekanta objekt.  

 

Jag tilltalades dessutom av id� n att f� rse dekorativa f� rem� l med en ytterligare dimension, 

vilket i mina � gon g� r f� rem� let mera intressant. Att denna dimension sedan � r dynamisk och 

f� r� ndras utifr� n en kontinuerligt uppdaterad informationsk� lla, bidrar till en rikare 

upplevelse. Detta p�  grund av att ett objekt som f� r� ndras erbjuder variation och f� rnyelse, 

samt m� jligheten att f� rmedla olika budskap, medan ett statiskt objekt st� ndigt � r detsamma. 

De flesta applikationer som jag kommit i kontakt med inom ramarna f� r Informativ konst har 

varit i form av en rent digital framst� llning, viken till utseendet liknat en tavla eller plansch. 

I mitt arbete ans� g jag det d� rf� r vara intressant att arbeta med en kombination av digitala och 

fysiska material, samt att l� gga fokus p�  andra artefakter � n tavlor. Jag s� g det som en 

utmaning att utforska hur informationstekniken kunde integreras i andra dekorativa objekt och 

ta steget ifr� n den v� ggupph� ngda artefakten och ºta rummet i besittningº p�  ett annat s� tt � n 

tidigare. 
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En annan aspekt av det hela � r det faktum att en tavla, p�  grund av sin form, l� tt kan ge 

associationer till traditionella datorsk� rmar, n� got som jag str� vat efter att distansera mig ifr� n 

i detta arbete.  

 

Fr� n Informativ konst har jag ocks�  tagit till mig s� ttet p�  vilket icke-exakt information 

anv� nds, samt den l� ngsamma f� r� ndringen i informationsfl� det. Detta � r faktorer som jag 

anser bidrar till att en artefakt uppfattas som ett dekorativt objekt, ist� llet f� r ett verktyg, och 

d� r tyngdpunkten ligger p�  n� rvaro snarare � n anv� ndning. L� ngsamheten uppmanar till 

reflektion, vilket jag ser som v� sentlig del av umg� ngess� ttet med dekorativa objekt. 

 

D�  mitt designkoncept � r avsett att huvudsakligen fokusera p�  det estetiska och 

uttrycksm� ssiga i designen har jag inte velat l� na drag fr� n ett redan existerande konstverk 

eller en konstform, vilket ofta till� mpats inom informativ konst. Jag har ist� llet valt att arbeta 

fram dessa delar parallellt med varandra och fr� n grunden. Detta f� r att f�  fram ett 

designkoncept d� r alla delar h� r samman med varandra p�  ett tydligt och naturligt s� tt. D�  jag 

sedan arbetat med en kombination av fysiskt och digitalt material upplever jag att det � r extra 

viktigt att delarna har en t� t sammankoppling med varandra, f� r att undvika att artefakten 

upplevs som ett objekt med extra teknik instoppad. Det vill s� ga att designen och tekniken ses 

som tv�  separata delar, d� r den f� rra utg� r skalet, och den senare inneh� llet.  

 

º…Decorative objects provide a separate intrinsic value that justifies their existence even when they convey no 

information at all to the user.º (Heiner, Hudson, Tanaka, 1999, s.2) 

 

I ovanst� ende citat understryks hur det dekorativa objektet besitter ett egenv� rde som 

r� ttf� rdigar dess existens trots att det inte har n� gon ºegentlig funktionº.  

Konst, kultur och n� je � r omr� den d� r vi normalt sett inte ifr� gas� tter vad saker och ting � r 

bra f� r. En tavla, eller en skulptur vad � r de egentligen bra f� r?  

F�  skulle sannolikt komma p�  tanken att ifr� gas� tta n� got som har ett s�  sj� lvklart v� rde. 

Vid design av informationsteknik d� remot f� rv� ntas artefakten vanligen fylla en v� ldefinierad 

funktion och detta g� rna � ven p�  ett effektivt s� tt. 

Med detta arbete vill jag s� lunda uppmana till ett � ppnare syns� tt, samt till utformning av 

informationsteknik d� r estetik och uttryck ges st� rre plats och v� rde. 
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Tanke och vision 

I visionen bakom detta arbete har jag tagit fasta p�  tankeg� ngar, som framf� rs i artikeln Art 

and Technology av Gianfranco Zaccai, kring varf� r det produceras s�  mycket artefakter som 

tycks sakna en egentlig tanke, eller ett uttryck. Zaccai menar att � ven d�  det handlar om ett 

rent estetiskt objekt b� r en tanke och ett m� l finnas bakom, samt v� ldefinierade kriterier som 

skall uppfyllas under arbetets g� ng. (Zaccai, 1995) 

 

Med utg� ngspunkt i ovanst� ende har jag arbetat fram en vision, eller bakomliggande tanke, 

avsedd att genomsyra hela konceptet. Denna vision speglar konceptets � ndam� l och inneb� rd, 

och f� rmedlas sedan till anv� ndaren via design, uttryck och information. Visionen har funnits 

med som en grund att bygga p� , samt att f� rh� lla sig till igenom hela processen.  

Den vision som jag arbetat fram har sitt ursprung i begreppet ºAndra platserº, vilket beskrivs 

utf� rligt nedan.  

 

Andra platser  

N� r jag f� r flera � r sedan l� ste en kurs i Kulturvetenskap p�  G� teborgs Universitet, fastnade 

jag f� r en bok som heter Andra platser och � r skriven av Stefan Jonsson. Det var egentligen 

sj� lva titeln som tilltalade mig mest eftersom den fick mig att associera till fantasifulla platser 

och hemliga d� rrar som ledde till andra v� rldar. Den g� ngen blev det dock inte mycket mer � n 

en tanke som hade v� ckts.  

N� r jag sedan b� rjade med det h� r arbetet kom jag � terigen att t� nka p�  boktiteln och vad den 

egentligen hade f� r inneb� rd. Eftersom jag tidigare varit intresserad av att unders� ka nya 

m� jligheter f� r att skapa kontakt mellan m� nniskor som befinner sig l� ngt ifr� n varandra, var 

inte steget l� ngt till att ist� llet utforska hur kontakter kunde uppr� ttas mellan olika avl� gsna 

platser.   

 

Jag b� rjade fundera kring olika platser i v� rlden, samt m� jliga tillv� gag� ngss� tt f� r att skapa 

en l� nk till dem, eller ett kikh� l in i deras v� rld och vardag.  

Avsikten var � ven att f� rmedla information om en eller flera platser p�  ett s� dant s� tt att 

anv� ndaren skulle f�  en � kad medvetenhet och eventuellt � ven k� nna samh� righet med 

platserna och/eller dess inv� nare. 

Samtidigt ville jag inte att den information som f� rmedlades skulle vara alltf� r exakt, 

eftersom jag upplevde att det kunde vara h� mmande f� r den m� nskliga fantasin. Tanken � r 

s� dan att anv� ndaren, utifr� n de ledtr� dar som artefakten ger om en plats, skall kunna skapa 
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sig en egen bild av platsen, samt av t� nkbara skeenden d� r. P�  s� tt och vis kan det hela � ven 

ses som en resa i tanken, d� r artefakten har rollen av uppmuntrande och ig� ngs� ttande faktor.  

Hur anv� ndaren sedan anv� nder sig av och f� rh� ller sig till de ledtr� dar som artefakten 

f� rmedlar � r egentligen upp till denne sj� lv att best� mma. Min avsikt � r endast att l� mna 

n� gon form av riktlinjer som anv� ndaren sedan � r fri att f� rh� lla sig till p�  � nskat s� tt. 

 

F� r att f� rmedla ovan n� mnda ledtr� dar har jag valt att anv� nda mig av tid och tidens f� rlopp. 

Ist� llet f� r att visualisera tidsf� rloppet med hj� lp av en klocka, har jag valt att gestalta tiden i 

form av olika perioder p�  dygnet. Detta inneb� r att artefakten endast f� rmedlar information 

om vilken del av dygnet som � r aktuell p�  de olika platserna. Artefakten visar om det � r 

morgon, middag, kv� ll, eller natt. Det h� r valet gjordes p�  grund av att jag ville finna en 

representation f� r tid som inte � r en klocka. Detta p�  grund av att klockan � r ett instrument f� r 

att m� ta tiden p�  ett exakt s� tt, som kan ge k� nslan av en st� ndigt p� g� ende nedr� kning. Mitt 

koncept har f� r avsikt att ist� llet j� mf� ra tiden och tidsliga skillnader p�  ett ungef� rligt s� tt. 

Avsikten med ovanst� ende � r att endast l� mna ledtr� dar till anv� ndaren, f� r att ge denne 

m� jlighet att fylla ut luckorna med ett personligt inneh� ll. I detta f� rlitar jag mig p�  de teorier 

om m� nniskans f� rm� ga att utl� sa en betydelse ur � ven sm�  fragment av information, vilka 

tidigare beskrivits i kapitlet om relaterad forskning. (R� nby, Pedersen och Sokoler,1997) 

En ytterligare bidragande faktor till att informationen begr� nsats � r f� r att undvika att 

displayen upplevs som � verbelastad och r� rig. 

 

I gestaltningen av tid har jag utg� tt ifr� n hur tid och tidsf� rlopp kan vara en faktor som b� de 

visar p�  likheter och skillnader. Med detta avses hur j� mf� randet mellan de olika platserna, 

samt med den plats d� r anv� ndaren sj� lv befinner sig, kan ge upphov till en k� nsla av s� v� l 

samh� righet som avl� gsenhet. Detta kan ske genom att anv� ndaren blir varse likheter och 

skillnader i tid mellan de olika platserna och hemmet, vilket i sin tur kan v� cka tankar om 

m� jliga f� rh� llanden och h� ndelsef� rlopp. 

 

Ett t� nkbart scenario � r att du en tidig morgon sitter vid ditt k� ksbord n� gonstans i Sverige 

och � ter frukost, d�  du genom att studera artefakten blir varse att i en annan del av v� rlden g� r 

n� gon antagligen i samma stund och l� gger sig. Samtidigt p�  ytterligare en plats � r det ocks�  

morgon och d� r sitter kanske n� gon precis som du sj� lv vid k� ksbordet och skall b� rja sin dag. 

F� r en stund dr� mmer du dig bort och f� rest� ller dig hur det skulle vara att vid aktuell 

tidpunkt befinna sig p�  en helt annan plats. 
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Under arbetets g� ng har det sedan framkommit att en artefakt som endast gestaltar tiden och 

dess f� rlopp m� jligen kan upplevas som n� got enahanda och understimulerande f� r 

betraktarens fantasi. Med anledning av detta har jag d� rf� r valt att l� gga till ytterligare 

information, eller ledtr� dar om de olika platserna. Med hj� lp av dessa ytterligare ledtr� dar � r 

min f� rhoppning att anv� ndaren skall f�  en b� ttre k� nsla f� r platsen, samt stimuleras till fler 

och rikare tankar och fantasier. 

 

Tid 

Begreppet tid, samt m� nniskors s� tt att relatera till tid har l� nge fascinerat mig. Vilka 

konceptuella modeller har vi egentligen av tid? Vad � r tid?  

T� mligen tidigt i processen kom jag fram till att jag ville arbeta med tid och gestaltning av tid 

i n� gon form.  

Eftersom tid f� r m� nga m� nniskor inneb� r en k� lla till stress, ans� g jag det som viktigt att 

finna en gestaltning som p�  n� got s� tt skulle f�  m� nniskor att t� nka p�  och relatera till tid p�  

ett annat s� tt � n de gjort tidigare. Tid � r inte endast en nedr� kning, det vill s� ga n� got som 

tickar iv� g i en faslig fart och som vi � r of� rm� gna att kontrollera. Tid � r inte heller bara vad 

klockan � r, utan kan � ven ses som en abstrakt representation av v� rlden runtomkring oss. Ett 

konstant fl� de som inte har n� gon b� rjan eller slut.  

Vad jag ville unders� ka var hur tid kunde f� s att bli en naturlig del av en avslappnad milj� , 

utan att upplevas som en stressande faktor. Detta p�  grund av att mitt koncept syftar till 

kontemplation och underh� llning i en lugn hemmilj� . Som jag tidigare n� mnt valde jag bort 

klockan som ett s� tt att visualisera tiden p� , eftersom den strider mot allt som jag f� rknippar 

med en rofylld milj� . 

 

Min intention var att visa tid som ett positivt fl� de, eller f� r� ndring och relatera tidens f� rlopp 

till h� ndelser runt omkring oss. Till sist kom jag fram till att tiden endast skulle gestaltas som 

delar av dygnet, samt som ett s� tt att relatera till andra platser p� , ett s� tt att bli medveten om 

dessa platser och deras existens p�  ett mera p� tagligt s� tt.  

Tiden st� r inte stilla p�  andra sidan jorden bara f� r att vi inte befinner oss d� r… 
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3.2 METODIK  

I f� ljande kapitel beskrivs en upps� ttning designmetoder, strategier och principer med 

relevans f� r detta arbete.  

Inledningsvis utreds de olika begreppen metod, strategi och princip med avsikt att bringa lite 

klarhet i begreppens inneb� rd. 

D� refter f� ljer en kortfattad beskrivning av en � vergripande designmetodik inom M� nniska-

datorinteraktion och Interaktionsdesign, kallad Anv� ndarcentrerad systemutveckling.  

Efter detta ges exempel p�  tv�  vanliga metoder f� r designprocessens inledande skede, vilka � r 

Brainstorming och Why-why-why? metoden. D� rp�  f� ljer sedan ett avsnitt med beskrivning 

av en upps� ttning vanligt f� rekommande designprinciper inom interaktionsdesign, h� mtade 

fr� n Donald A Normans; The Design of everyday things. (Norman, 1988) 

Efter detta skildras en utv� rderingsmodell speciellt utformad f� r Ambienta Displayer och 

slutligen f� ljer en beskrivning av hur jag har valt att till� mpa valda metoder och principer i 

detta arbete, samt hur jag med hj� lp av dessa har g� tt tillv� ga. 

 

Designriktlinjer existerar f� r att underl� tta f� r designers att ta fram b� ttre designer genom att 

ta del av andras erfarenheter. Vissa av dessa riktlinjer � r mycket detaljerade och kallas 

vanligen f� r designregler, andra � r mer abstrakta och � ppna f� r egen tolkning, de kallas 

designprinciper. Designprinciper inneh� ller ofta designrelaterad information fr� n olika teorier, 

exempelvis teorier om m� nniskans inl� rningsf� rm� ga och minne. (Preece, 2002, s.267) 

J. C. Jones beskriver termen designstrategi som en lista av handlingar utf� rda av en designer, 

eller av ett planeringsteam, d� r avsikten � r att f� r� ndra en inledande problemformulering till 

en slutgiltig design. Handlingarna kan best� mmas i processens inledningsskede, eller � ndras 

fortl� pande i enlighet med de resultat som tidigare handlingar givit.  

N� r en designmetod i sig sj� lv � r tillr� cklig f� r att l� sa ett designproblem kallas den f� r en 

strategi. De flesta moderna designmetoderna uppfyller dock inte dessa kriterier och betraktas 

d� rf� r som designhandlingar, vilka tillsammans med andra handlingar (skisser, skalor o.s.v.) 

kan utg� ra kompletta strategier. (Jones, 1992, s.74)  

En designmetod, eller strategis l� mplighet f� r ett visst designproblem kan avg� ras genom att 

dess ºinputº j� mf� rs med den information som designteamet redan har och dess ºoutputº med 

den information som teamet vill f�  ut av metoden. ºInputº inneb� r i det h� r sammanhanget 

den information som m� ste finnas tillg� nglig innan en metod kan anv� ndas och ºoutputº avser 

informationen som metoden producerar. (Jones, 1992, s.79) 
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Det finns � ven internationella standarder med riktlinjer f� r anv� ndbarhet, ett exempel p�  detta 

� r ISO 13407 Human-centered Design Processes for Interactive Systems. Dessa standarder 

inneh� ller i sin tur egna upps� ttningar av regler och principer. 

I detta arbete kommer jag inte att g�  n� rmare in p�  ISO standarder, d�  de inte har till� mpats. 

 

 

3.2.1 ANVÄNDARCENTRERAD SYSTEMUTVECKLING 

Essensen av anv� ndarcentrerad systemutveckling kan beskrivas som, st� ndig fokusering p�  

anv� ndaren under hela arbetsprocessen. Anv� ndbarhetskrav och upplevelsem� l, vilka � r de 

speciella kriterier som ett anv� ndarcentrerat system b� r uppfylla, identifieras i b� rjan av 

projektet och s� kerst� lls sedan genom tester. Anv� ndarcentrerad systemutveckling � r en 

iterativ process, vilket inneb� r att momenten upprepas och f� rb� ttras med hj� lp av feedback. 

I processen ing� r flera delmoment. Ett viktigt s� dant � r analys av anv� ndare, d� r m� lgrupper 

och anv� ndningssituationer identifieras med avsikt att f�  fram uppgifter om exempelvis 

anv� ndarnas � nskem� l om systemet, samt i vilken milj�  det skall anv� ndas.  

En annan del av processen � r analys av den uppgift, eller aktivitet som ligger till grund f� r 

systemet. Syftet best� r d�  bland annat i att f� rst�  uppgiften som systemet skall st� dja, samt att 

ta reda p�  vilka f� rb� ttringar som kan g� ras utifr� n dagens tillv� gag� ngss� tt. (Preece, 2002, 

s.12-13) 

 

Modellen � verst p�  f� ljande sida � r ett exempel p�  en livscykel f� r interaktionsdesign.  

De flesta projekt startar med att identifiera behov och krav, vilket illustreras i ellipsen � verst i 

mitten. D� refter genereras vanligen en eller flera alternativa designf� rslag, utifr� n fastst� llda 

krav och behov. N� sta steg � r att utveckla interaktiva versioner av designf� rslagen och 

d� refter utv� rdera dessa. N� r det steget sedan � r utf� rt m� ste designteamet eventuellt g�  

tillbaka till steg 1, d� r de p�  nytt identifierar behov och krav, alternativt sker en omdesign av 

systemet. Allt detta beror p�  vilket resultat utv� rderingen ger. Ett designteam kan f�  avverka 

m� nga rundor i modellen innan en slutgiltig produkt kan tas fram. Det � r ocks�  detta som 

menas med en iterativ process. 
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En enkel interaktionsdesignmodell (Preece, 2002, s.186) 

 

I en interaktionsdesignprocess kan arbetet delas upp i flera abstraktionsniv� er d� r olika delar 

av processen bearbetas. P�  varje niv�  sker planering, analys, design och utv� rdering. Eftersom 

arbetet f� ljer ett iterativt tillv� gag� ngss� tt upprepas de olika stegen till dess att de specifika 

och f� rbest� mda m� len har uppn� tts. 

I modellen nedan ges exempel p�  n� gra vanliga abstraktionsniv� er. 

 

Modell fr� n CR&T 

 

 

Anv� ndbarhet handlar mycket om att se till att interaktiva produkter � r l� tta att l� ra sig, 

effektiva och underh� llande utifr� n ett anv� ndarperspektiv. Detta involverar optimerandet av 

interaktionen som sker mellan m� nniskan och den interaktiva produkten, d� r m� let � r att 

m� jligg� ra f� r anv� ndaren att utf� ra de � nskade aktiviteterna. F� r att n�  b� sta m� jliga 

interaktion finns ett antal specificerade m� l som systemet b� r uppfylla, vilka f� rklaras nedan. 

(Preece, 2002, s.14) 
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Usability goals (Användbarhetskrav) 

Anv� ndbarhetskraven syftar till att unders� ka faktorer som effektivitet, anv� ndbarhet och hur 

l� tt n� gonting � r att l� ra sig anv� nda. Anv� ndbarhetskraven � r centrala inom 

interaktionsdesign och realiseras med hj� lp av specifika kriterier. Med hj� lp av dessa krav 

skapas framf� rallt system f� r arbets- och aff� rssituationer. Nedan f� ljer en lista p�  samtliga 

m� l/krav. 

·  Effectiveness 

Hur effektivt ett system � r att anv� nda. 

·  Efficiency 

P�  vilket s� tt ett system st� djer anv� ndarna i utf� randet av deras uppgifter 

·  Safety 

Hur s� kert, eller p� litligt ett system � r att anv� nda. Avser s� dant som att exempelvis 

skydda anv� ndare fr� n farliga omst� ndigheter, samt fr� n att hamna i o� nskade situationer. 

·  Utility 

H� nvisar till i vilken utstr� ckning ett system tillhandah� ller korrekt funktionalitet s�  att 

anv� ndaren kan utf� ra de uppgifter denne vill, eller beh� ver g� ra. 

·  Learnability 

Hur enkelt ett system � r att l� ra sig anv� nda. 

·  Memorability  

Hur enkelt ett system � r att minnas ur anv� ndningssynpunkt n� r anv� ndaren v� l l� rt sig 

det en g� ng. 

(Preece, 2002, s.14-17) 

 

 

User Exper ience Goals (Upplevelsemål) 

Eftersom informationstekniken numera inte bara erbjuder � kade m� jligheter f� r m� nniskor i 

deras arbetsliv, utan � ven i deras vardagsliv st� lls ocks�  nya krav p�  produkter och system f� r 

dessa milj� er. I linje med denna utveckling har ytterligare m� l v� xt fram, vilka inriktar sig p�  

att designa f� r anv� ndarens upplevelse av systemet snarare � n f� r effektivitet, 

� ndam� lsenlighet, eller anv� ndbarhet. Upplevelsem� len fokuserar ist� llet p�  att ta h� nsyn till 

huruvida systemet uppfyller faktorer som: 

 

·  Satisfying 
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·  Enjoyable 

·  Fun 

·  Entertaining 

·  Helpful 

·  Motivating 

·  Aesthetically pleasing 

·  Supportive of creativity 

·  Rewarding 

·  Emotionally fulfilling 

(Preece, 2002, s.18) 
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3.2.2 METODER FÖR IDÉGENERERING 

Brainstorming 

En associativ metod som syftar till att underl� tta f� r en grupp m� nniskor att snabbt generera 

och systematisera ett stort antal id� er utifr� n en given fr� ga eller problemst� llning. (L� wgren 

och Stolterman, 1998, s.111) 

I det inledande steget genererar gruppmedlemmarna flertalet olika id� er som vare sig f� r 

kritiseras eller ifr� gas� ttas av � vriga deltagare. Ett vanligt tillv� gag� ngss� tt � r att id� erna 

skrivs ner p�  papperslappar och sedan s� tts upp p�  en v� gg eller dylikt, s�  att samtliga kan ta 

del av dem. I n� sta steg skall inneh� llet sammanst� llas och systematiseras f� r att finna 

m� nster eller kategorier att dela in id� erna i. 

Det � nskade resultatet av en brainstormingsession � r att finna nya s� tt att attackera det 

aktuella problemet, eller att finna alternativa l� sningar p�  det.  

Brainstorming kan � ven vara en anv� ndbar metod f� r ett designteam i avseende att f�  ig� ng 

kreativiteten och komma � ver tankem� ssiga sp� rrar. (L� wgren och Stolterman, 1998, s.111) 

 

Why? Why? Why? Metoden 

Innan n� gra beslut � r tagna i designprocessen kan det vara givande att s� ka sig bakom de 

statuerade problemen f� r att � ka uppm� rksamheten p�  nya omr� den och p�  detta s� tt vidga 

designm� jligheterna. 

Ett m� jligt tillv� gag� ngss� tt f� r att � stadkomma detta � r genom att st� lla en rad varf� r-fr� gor 

och p�  detta s� tt bygga upp en kedja av relationer bak� t fr� n den ursprungliga formuleringen. 

F� r att varf� r-kedjorna sedan skall bli givande kr� vs en f� rm� ga att skilja lovande inriktningar 

fr� n s�  kallade ºdead endsº. (Jones, 1992 s.114-115) 
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3.2.3 DESIGNPRINCIPER  

Designprinciper � r i f� rsta hand avsedda att hj� lpa designers att f� rklara och f� rb� ttra 

designen. De h� rstammar fr� n en blandning av teoribaserad kunskap, erfarenhet och sunt 

f� rnuft. (Preece, 2002, s.21) 

Designprinciperna avser inte att f� rse designern med exakta instruktioner i utformandet av 

exempelvis en ikon eller ett gr� nssnitt, utan � r snarare t� nkta att fungera som ett s� tt f� r 

designern att f� rs� kra sig om att ingen viktig faktor i designarbetet f� rbises. (Preece, 2002, 

s.21) 

Nedanst� ende framh� lls av Jennifer Preece i Interaction Design: Beyond Human Computer 

interaction, som de vanligaste designprinciperna. (Preece, 2002, s.21-26 och Norman, 1988) 

 

Visibility 

Ett systems olika funktioner g� rs transparenta, f� r att underl� tta f� r anv� ndaren att f� rst�  vad 

denne skall g� ra i n� sta steg, samt vad som kommer att ske. Det b� r � ven vara tydligt f� r 

anv� ndaren vad som � r m� jligt att g� ra. En annan viktig faktor � r funktionernas placering. 

 

Feedback 

Anv� ndaren b� r s�  snabbt som m� jligt ges information om vilka handlingar som blivit utf� rda, 

samt om vad som uppn� tts. 

 

Constraints 

Constraints kan beskrivas som begr� nsningar avsedda att reducera anv� ndarens m� jligheter 

att beg�  misstag. Begr� nsningarna kan delas in i tre kategorier, vilka kallas 

f� r ºphysicalº, º logicalº och ºculturalº. 

Physical refererar till fysiska begr� nsningar. Ett exempel p�  detta � r hur en diskett � r 

begr� nsad genom sin form och storlek s�  att den bara kan s� ttas in i diskettstationen p�  ett s� tt. 

Logical handlar om m� nniskors f� rst� else av hur omv� rlden fungerar. Detta inneb� r, mer 

konkret, m� nniskors allm� nna kunskaper om handlingar och de konsekvenser som dessa f� r 

med sig. Genom att g� ra handlingar och effekter tydliga kan designern underl� tta f� r 

anv� ndaren att logiskt avg� ra vilka ytterligare handlingar som � r n� dv� ndiga att utf� ra. 

Cultural constraints slutligen, inneb� r att designern f� rlitar sig p�  anv� ndarens f� rkunskaper 

om vedertagna konventioner. Ett exempel p�  detta � r hur i v� r kultur den r� da f� rgen kan 

symbolisera fara, eller stopp. 
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Mapping 

Mapping har att g� ra med f� rh� llandet mellan kontroller/knappar och de effekter som dessa 

har. Ett exempel � r hur pilar som symboliserar f� rflyttning fram, bak samt � t sidorna b� st b� r 

vara utformade f� r att vara s�  tydliga som m� jligt f� r anv� ndaren.  

 

Consistency 

Consistency inneb� r att en design b� r utformas p�  ett s�  konsekvent s� tt som m� jligt. Det vill 

s� ga att designern uppr� ttar vissa � vergripande regler f� r hur de olika funktionerna inom ett 

gr� nssnitt skall fungera. Avsikten � r att underl� tta f� r anv� ndarens inl� rningsprocess, samt f� r 

h� gkomsten av hur ett system fungerar. Om f� r stora avsteg g� rs fr� n consistency principen 

kan detta medf� ra att anv� ndaren blir f� rvirrad och till slut tappar t� lamodet med produkten.  

 

Affordances 

F� r att kort beskriva den sista designprincipen s�  inneb� r ºto affordº att ge en ledtr� d. 

(Preece, 2002, s.25, citerat efter Norman, 1988)  

Denna princip inneb� r att olika objekt f� rses med speciella attribut f� r att fr� mja anv� ndarens 

f� rst� else av p�  vilket s� tt objekten skall anv� ndas. Ett d� rrhandtag kan exempelvis s� gas 

uppmana anv� ndaren att ta tag i, medan en stol uppmanar till att sittas p� .  

Det finns tv�  typer av affordances, de som � r verkliga och de som � r virtuella.  
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3.2.4 HEURISTIC EVALUATION OF AMBIENT DISPLAYS 

Ambienta displayer � r utformade f� r att fungera som estetiskt tilltalande displayer som 

presenterar icke-kritisk information i periferin av anv� ndarens medvetande. Detta f� rfarande 

b� r ske utan att anv� ndaren blir st� rd eller kognitivt belastad.  

Ovanst� ende ambition medf� r flera problem, dels � r det sv� rt att designa f� r ett s� dant syfte, 

men � ven att definiera m� tbara villkor som g� r det m� jligt att utv� rdera designen utg� r ett 

problem. (Mankoff et al, 2003) 

Tidigare har designers varit h� nvisade till kostsamma och tidskr� vande experiment i s�  

kallade ºlevande laboratorierº, vilket i princip inneb� r artificiella milj� er som � r uppbyggda 

som om de vore verkliga, alternativt till utnyttjandet av formativa etnografiska studier.  

Ett annat alternativ har varit att anv� nda sig av redan existerande formativa metoder som 

exempelvis GOMS och Heuristisk utv� rdering. Problemet med de sistn� mnda har varit att de 

� r anpassade f� r system med v� ldefinierade uppgifter och som syftar till att verka f� r 

effektivitet och produktivitet. D�  dessa kriterier inte � verrensst� mmer med de huvudsakliga 

syftena med ambienta displayer har metoderna inte varit speciellt anv� ndbara inom detta 

omr� de. Som ett resultat av detta har de flesta ambienta displayer inte blivit utv� rderade alls. 

(Mankoff, et al, 2003) 

 

Mankoff med flera forskare valde ist� llet att arbeta fram en egen upps� ttning med 

utv� rderingsm� l d� r utg� ngspunkten har varit Jacob Nielsens heuristiska 

utv� rderingsprinciper, som sedan har modifierats f� r att passa b� ttre in p�  kriterierna f� r 

ambienta displayer. Teamet menar att heuristisk utv� rdering � r ett v� rdefullt tillv� gag� ngss� tt 

p�  grund av f� rm� gan att f�  fram feedback p�  ett relativt snabbt och billigt s� tt, varf� r man 

varit angel� gen om att i n� gon m� n bibeh� lla det. 

 

Modifierad heuristisk utv� rderingsmodell: 

·  Useful and relevant information 

Informationen skall vara anv� ndbar och relevant f� r anv� ndarna i den tillt� nkta milj� n. 

·  ºPeripheralityº of display 

Displayen skall vara diskret och f� rbli s�  till dess att den beg� r anv� ndarens 

uppm� rksamhet. Anv� ndaren skall enkelt kunna � vervaka displayen 

·  Match between design of ambient display and environment 
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En ambient display skall g� ra anv� ndaren uppm� rksam genom f� r� ndringar i 

informationen som presenteras och inte genom att den disharmonierar med den 

omgivande milj� n. 

·  Sufficient information design 

Displayen b� r vara designad f� r att f� rmedla endast tillr� ckligt med information.  

Ett � verfl� d av information h� mmar displayen, medan f� r lite information g� r den mindre 

anv� ndbar. 

·  Consistent and intuitive mapping 

Displayen b� r ge upphov till minimal kognitiv belastning. Den kognitiva belastningen kan 

bli h� gre om anv� ndaren m� ste minnas vad olika l� gen och f� r� ndringar hos displayen 

inneb� r. Displayen b� r vara intuitiv. 

·  Easy transition to more in-depth information 

Om mera information finns, exempelvis i flera niv� er, skall det vara enkelt f� r anv� ndaren 

att v� xla mellan dessa. 

·  Visibility of state 

Systemets olika l� gen b� r vara tydligt m� rkbara. Överg� ngen fr� n ett l� ge till ett annat b� r 

vara l� tt att l� gga m� rke till. 

·  Aesthetic and pleasing design 

Displayen b� r vara behaglig att se p�  n� r den � r placerad i den tillt� nkta milj� n. 
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3.2.5 VALD METOD  

Tidigare n� mnda designmetoder och principer har fungerat som riktlinjer och st� d f� r mitt 

arbete, � ven d�  min avsikt inte p�  n� got s� tt varit att f� lja dem slaviskt.  

L� wgren och Stolterman beskriver i boken Design av informationsteknik, metoder som ºett 

redskap bland m� nga andraº och det � r ocks�  s�  jag har valt att anv� nda mig av dem. 

(L� wgren och Stolterman, 1998, s.139)  

 

Vi utg� r ifr� n att designprocessens form, struktur eller egenskaper inte � r n� got givet eller styrt av 

naturlagar, utan vi ser designarbete som n� got som formas och styrs av v� ra � verv� ganden och handlingar 

och att dess karakt� r till stor del � r p� verkad av traditioner och praxis.  

(L� wgren och Stolterman, 1998, s.5) 

 

P�  detta s� tt menar L� wgren och Stolterman att designteori kan ses som best� ende av s� dan 

kunskap som kan frig� ra designern fr� n f� rutfattade meningar och fastl� sta f� rest� llningar om 

hur en designprocess kan och b� r utf� ras. (L� wgren och Stolterman, 1998, s.5) 

Det r� cker dock inte med att frig� ra sig, designern beh� ver � ven hj� lp med att skapa mening 

och ordning i arbetet, f� r att p�  detta s� tt f� renkla det komplexa till n� gonting hanterbart. 

Detta kan ske genom strukturering, kategorisering eller organisering av designprocessen.  

F� r dessa � ndam� l kan designern ocks�  s� ka st� d hos teorier. 

 

Arbetsprocessen har i sin helhet karakt� riserats av ett parallellt f� rfarande mellan skissarbete, 

skrivande och utv� rderande av id� er. 

F� r att generera id� er och komma loss tankem� ssigt i inledningsskedet av designprocessen, 

har jag till� mpat ett associativt tillv� gag� ngss� tt d� r id� er har utvecklats i vad som kan 

beskrivas som en kedjerelation. Id� erna har uppkommit som resultat av varandra, alternativt 

efter p� verkan av yttre faktorer.  

Jag har valt att n� mna Brainstorming och Why-why-why? metoden som exempel p�  frekvent 

anv� nda tillv� gag� ngss� tt f� r id� generering, � ven d�  det i detta arbete inte varit m� jligt att 

utnyttja dem riktigt p�  det s� tt som � r t� nkt. Brainstorming � r exempelvis en metod som i 

f� rsta hand avser att anv� ndas av en grupp m� nniskor som arbetar tillsammans i en 

designprocess. I mitt arbete har jag anv� nt mig av ett liknande associativt tillv� gag� ngss� tt, 

men som passat mitt arbete och dess f� ruts� ttningar b� ttre. N� r det g� ller Why-why-why? 

metoden s�  har jag till� mpat denna f� r att vid tillf� lle metodiskt arbeta igenom ett 
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designproblem genom att bryta ned det till dess k� rna och d� rigenom f� rs� ka finna nya 

m� jliga l� sningar. 

Utg� ngspunkten f� r processen har tagits i anv� ndarcentrerad systemutveckling p�  grund av att 

det � r en grundl� ggande metod f� r att systematisera en designprocess med fokus p�  

anv� ndbarhetsaspekter. Arbetet har till stor del strukturerats upp efter Preeces 

interaktionsdesignmodell som beskrivs p�  sidan 38, � ven d�  de inledande delarna av 

processen kan beskrivas som f� ljande ett mer dynamiskt tillv� gag� ngss� tt. 

Eftersom detta arbete avser att leda fram till ett nytt designkoncept d� r faktorer som n� rvaro 

och samvaro � r viktigare � n direkt interaktion, har jag valt att anpassa metoden efter tidigare 

n� mnda kriterier och m� l. 

Nedan syns ocks�  en reviderad version av Preeces enkla interaktionsdesignmodell som b� ttre 

� verensst� mmer med mitt arbete. Det inledande steget d� r krav och behov identifieras har h� r 

bytts ut mot ºm� l och kriterierº, vilket inneb� r att ett m� l, eller en avsikt med konceptet, 

arbetats fram, samt de kriterier som skall uppfyllas f� r att n�  m� let. Kriterierna har tagits fram 

utifr� n t� nkt m� lgrupp, milj�  och anv� ndningss� tt.  

Efter f� ljande steg i modellen, vilket inneb� r design, har antingen en prototyp tagits fram, 

eller utv� rdering skett direkt, beroende p�  resultatet av designarbetet. 

Det sista steget i Preeces modell som lyder ºfinal productº har jag valt att korrigera till 

slutgiltig design, d�  detta arbete inte � mnar resultera i n� gon f� rdig produkt utan endast i ett 

designf� rslag. 

 

 
Reviderad enkel interaktionsdesignmodell fr� n Preece, 2002, s.186 

 

D�  designkonceptet inte har haft som syfte att resultera i ett verktyg f� r att uppn�  � kad 

effektivitet, eller produktivitet, har flertalet designmetoder och principer l� mpat sig mindre 

bra f� r mitt koncept. Detta p�  grund av att m� nga av dem implicit syftar p�  en design avsedd 

f� r en arbetssituation eller milj� , vilket inneb� r att m� nga av kriterierna som skall uppfyllas 

ocks�  � r speciellt utformade f� r detta � ndam� l. I vissa fall har det dock varit m� jligt att plocka 
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ut vissa delar av en metod, eller vissa designprinciper som haft relevans � ven f� r detta 

koncept. 

Detta g� ller exempelvis f� r anv� ndarcentrerad systemutveckling d� r jag fokus har lagts p�  

upplevelsem� len framf� r anv� ndbarhetsm� len, d�  de f� rst� mnda har st� rre relevans f� r detta 

arbete. Upplevelsem� len har varit betydelsefulla f� r arbetet eftersom de inriktar sig mot 

design som syftar till att uppn�  en optimal anv� ndarupplevelse snarare � n optimal effektivitet, 

vilket � ven mitt koncept kan s� gas str� va efter. 

Även det s� tt som olika system och produkter v� rderas utifr� n kriterier som avser hur 

tillfredsst� llande, underh� llande, motiverande, eller estetiskt tilltalande de � r, har fungerat 

som ett st� d att luta sig emot i detta arbete. 

 

Flera av de designprinciper framtagna av Donald Norman, som beskrivs tidigare i texten, har 

� ven haft betydelse f� r detta arbete, men p�  ett mera � vergripande plan. I detta fall har de 

snarare funnits med i beaktande, � n aktivt till� mpats i utformandet av konceptet. De 

designprinciper som jag vill omn� mna som s� rskilt relevanta � r, feedback, constraints, 

consistency och affordances.  

Feedback ser jag som ett grundl� ggande begrepp inom interaktionsdesign, eftersom en 

interaktionssituation kr� ver � terkoppling f� r att kunna upplevas som givande av inblandade 

parter. D�  designkonceptet inte i huvudsak bygger p�  direkt interaktion blir � terkopplingen i 

detta fall inte lika avg� rande, utan syftar snarare till att g� ra anv� ndaren uppm� rksam p�  

f� r� ndringar i systemets olika l� gen.  

Constraints, har till� mpats f� r att begr� nsa anv� ndarens m� jligheter att feltolka den 

information som systemet � verf� r. Consistencyprincipen, som avser konsekvens, har 

inneburit att artefakten h� ller sig inom en given linje vad g� ller utformning, information och 

funktion. Affordances har i huvudsak till� mpats i utformningen av artefakten, f� r att l� mna 

ledtr� dar om artefaktens avsedda anv� ndningss� tt och funktion. 

 

Heuristic evaluation of Ambient displays, har under arbetets g� ng fungerat som en k� lla att 

st� mma av mot. I arbetsprocessen har jag kontinuerligt � terknutit till dessa riktlinjer f� r att i 

n� gon m� n f� rvissa mig om ett h� llbart koncept. I avsnittet ºdesignprocessº beskrivs sedan 

hur jag rent konkret har g� tt tillv� ga i detta arbete, samt hur n� mnda regelverk har anv� nts. 
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3.3 ARBETSPROCESSEN 

 

 

(L� wgren & Stolterman, 1998, s.58) 

 

 

N� r en designer konfronteras med en designsituation uppst� r och formas en vision.  

(L� wgren & Stolterman, 1998, s.58) 

 

En vision kan best�  av en � nnu ganska � ppen id�  om exempelvis en teknisk l� sning, en 

funktion i en ny design, eller n� got s�  enkelt som en specifik form. Visioner � r ofta diffusa 

och motstridiga, vilket L� wgren och Stolterman menar kan utg� ra s� v� l ett problem som en 

styrka. Problem kan uppst�  om designern inte f� rm� r hantera inkonsekventa visioner och 

motstridiga id� er. Det � r d� rf� r viktigt att designern arbetar fram en klar bild av vad denne vill 

� stadkomma s�  att id� er med l� gre relevans kan rensas bort. 

 

Efter det att en vision har tagits fram � r n� sta steg f� r designern att ta i designprocessen att 

utveckla en ºoperativ bildº, vilket inneb� r att en mer konkret bild av visionen arbetas fram. 

Allteftersom arbetet fortskrider f� r den, fr� n b� rjan n� got diffusa bilden, en allt fastare form.  

Den operativa bilden � r sedan t� nkt att fungera som en fast utg� ngspunkt f� r det fortsatta 

arbetet. Under arbetets g� ng st� lls sedan den operativa bilden st� ndig p�  prov mot nya 

f� ruts� ttningar, m� jligheter, eller krav som dyker upp. Detta resulterar i att bilden f� r� ndras 

och f� r� dlas till att bli en alltmer fullst� ndig och konkret modell. (L� wgren & Stolterman, 

1998, s.59-60) 
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Det tredje och sista steget i designprocessen inneb� r att den operativa bilden � verg� r i en 

produktspecifikation. I och med detta tar arbetet med att konstruera en artefakt utifr� n den 

detaljerade specifikation som fastlagts sin b� rjan. Även under detta steg i processen p� g� r ett 

aktivt designarbete, d� r f� r� ndring och f� rb� ttring sker utifr� n de nya problem, krav, etcetera, 

som dyker upp under arbetets g� ng. 

L� wgren och Stolterman menar att designprocessen inte � r linj� r, inte heller iterativ, utan 

ist� llet ºfullst� ndigt dynamiskº. Detta inneb� r att alla delar i processen p� verkar varandra 

kontinuerligt. (L� wgren & Stolterman, 1998, s.61) 

 

F� r en konstn� r, som av de flesta anses arbeta i en st� ndigt kreativ designprocess, kan vi s� ga att arbetet 

domineras av den totala � msesidiga p� verkan som utm� rker processen. Konstn� ren � ndrar p�  skisser som 

i sin tur � ndrar hans f� rest� llning om m� let, som i sin tur p� verkar de ideal som han vill ge uttryck f� r, 

som i sin tur p� verkar hans skisser, och s�  vidare. (L� wgren & Stolterman, 1998, s.59-60) 

 

Designprocessen f� r detta arbete kan beskrivas som best� ende av de tv�  f� rsta stegen i 

L� wgren och Stoltermans process, det vill s� ga av vision och operativ bild. Dessa betecknas 

nedan som id� fas och designfas. Jag har valt att utesluta den del som L� wgren och Stolterman 

ben� mner ºspecifikationº, d�  detta arbete avslutades med framtagandet av en mycket enkel 

prototyp.  

I s� v� l id� fasen som designfasen arbetade jag under en l� ngre tid med flera parallella id� er, 

men allt efter arbetets g� ng kom dessa att f� r� ndras och f� rb� ttras, till dess att en slutgiltig id�  

tagit form.  

D� refter finslipades och f� r� dlades denna id�  f� r att till sist resultera i ett designkoncept, samt 

en enkel prototyp. I kapitlet ' designkoncept'  f� ljer en beskrivning av detta. 

 

Designprocessen kan b� st beskrivas som i inledningsfasen fullst� ndigt dynamisk, f� r att sedan 

� verg�  i ett mera iterativt arbetss� tt. Det inledande skedet av arbetet, det vill s� ga id� fasen, 

kan beskrivas som en process dominerad av total � msesidig p� verkan, vilket skildras i citatet 

ovan.  

Det fortsatta arbetet, som jag valt att ben� mna designfasen, har sedan i stort f� ljt den 

modifierade interaktionsdesignmodell som beskrivs i metodkapitlet p�  sidan 47. 

 

F� r arbetet � verlag har det varit betydelsefullt att redan i det inledande skedet dra upp fasta 

riktlinjer att arbeta utifr� n och f� rh� lla sig till. Dessa riktlinjer kan beskrivas som best� ende 
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av intentionen att ta fram ett designkoncept som uppfyller f� ljande kriterier: ambient, 

informativ, estetisk, samt avsedd f� r en hemmilj� . Ut� ver detta skall designen � ven innefatta 

visionen om Andra platser, samt att i n� got avseende inkludera tid, eller tidens f� rlopp. 

Utifr� n dessa aspekter har ett designkoncept sedan utformats. 

 

 

3.3.1 IDÉFAS 

I designprocessens inledande skede utvecklades flertalet id� er med utg� ngspunkt i 

ovanst� ende kriterier.  

 

Som beskrivs i avsnittet ºTanke och teori bakom designkonceptetº, hade jag i ett tidigt skede 

av processen tankar om att skapa en artefakt som p�  ett eller annat s� tt kunde knyta an till en 

eller flera avl� gsna platser i Sverige, eller v� rlden. Detta har sedan kommit att 

ben� mnas ºvisionen om Andra platserº. Avsikten var att p�  n� got s� tt skapa samband och 

v� cka tankar hos framtida anv� ndare och betraktare. Tiden och dess f� rlopp � r sedan den 

faktor som har f� tt fungera som l� nk mellan v� r vardag och Andra platser. 

Vad g� ller artefaktens form var intentionen att ta fram en skulptural och tilltalande form, som 

storleksm� ssigt till� t en f� rh� llandevis fri placering i rummet.  

 

Nedan f� ljer ett antal exempel p�  tidiga designvisioner, vilka bland annat inkluderar id� er f� r 

utformning, val av information, samt m� jliga s� tt att visualisera informationen p� . 

 

Designvision 1 ” En annan plats”   

F� ljande id�  har sitt ursprung i en leksak som utseendem� ssigt kan beskrivas som 

en ºtransparent globº och som vanligen inneh� ller en sn� gubbe, eller ett liknande vintermotiv. 

N� r tingesten skakas virvlar sn� flingor omkring och den lilla v� rlden inuti blir pl� tsligt 

levande. Genom enkel interaktion skapas en f� r� ndring.  

Den h� r leksaken ledde sedan till vidare associationer till tittsk� p, d� r betraktaren f� r ta del av 

en annan v� rld, samt � ven till sp� kulor. Det jag fann intressant med sp� kulan var auran av 

mystik som omger f� rem� let, samt ovetskapen om vad som kommer att dyka upp i den. Jag 

s� g det som ett sp� nningsmoment att den information som f� rmedlades kunde f� ra med sig 

n� got ov� ntat, eller annorlunda, gentemot anv� ndarens f� rest� llningar och f� rv� ntningar . 
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Ambitionen var att ge m� nniskor en k� nsla av att se in i och ta del av, eller att p�  n� got s� tt ha 

kontakt med en annan plats i Sverige, eller i v� rlden. Artefakten var i detta avseende t� nkt att 

fungera som en l� nk mellan anv� ndaren och den aktuella platsen, genom den information som 

f� rmedlades.  

T� nkbara anv� ndare av artefakten skulle kunna vara m� nniskor som har ett sommarst� lle p�  

en avl� gsen plats, eller s� dana som har sl� kt och v� nner bosatta runt om i v� rlden.  

Artefakten var f� jldaktligen avsedd att f� rmedla kontinuerlig information om platsen, 

betr� ffande exempelvis faktorer som; temperatur, tid, � rstid, eller v� der. 

 

En tidig id�  var en artefakt som skulle l� mna information om ett begr� nsat antal olika st� der, 

exempelvis fyra stycken, vilka anv� ndaren kunde v� xla mellan. Artefakten var dock bara 

avsedd att visa information om en stad � t g� ngen. Detta innebar att anv� ndaren kunde f�  

information om flera olika platser, genom att v� xla mellan olika l� gen, men endast om en 

plats i taget. Detta medf� rde i sin tur att artefakten skulle bli begr� nsad rent designm� ssigt, 

eftersom den typen av flexibilitet skulle kr� va en neutral design.  

 

En annan, � ven den tidig, id�  innebar en mera specialiserad artefakt som endast var avsedd att 

f� rmedla information om en specifik, f� rprogrammerad, plats. Tanken var att artefakten 

ist� llet skulle finnas i flera olika utf� randen, exempelvis en som representerade New York, en 

annan som representerade Tokyo och s�  vidare.  

Den h� r id� n v� xte fram ur en vision om att artefakten, genom sin gestaltning, skulle kunna 

s� ga n� gonting om platsen som representerades. Jag ville dessutom att artefakten i sig skulle 

vara en del av den information som f� rmedlades och inte bara fungera som ett medium f� r att 

f� ra vidare informationen till anv� ndaren. Detta var dock inte f� renligt med f� reg� ende 

f� rslag, d� r artefakten var avsedd att representera flera platser, samt olika information om 

dessa.  

Nedan syns tv�  f� rslag p�  en artefakt som visar information om en plats (alternativt en plats � t 

g� ngen).  

 

I Den v� nstra bilden syns en artefakt som f� rmedlar information om tid, temperatur och v� der, 

f� r en utvald plats, i tre separata klot. Artefakten i den h� gra bilden visar information om 

tidsperioder p�  dygnet, temperatur och � rstid, alternativt v� der, p�  en plats i v� rlden. Tiden p�  

dygnet visualiseras med hj� lp av en markering som f� rflyttar sig � ver olika f� lt. Temperatur 

visas med hj� lp av olika f� rger och � rstid, eller v� der, med hj� lp av en roterande kula 
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inneh� llande relaterade motiv. De tv�  f� rslagens gestaltningar l� nar drag fr� n naturliga och 

organiska former, vilka � terfinns i naturen. 

 

 

Designvision II ºTid i v� rldenº  

Ovanst� ende vision har h� r vidareutvecklats och omarbetats s�  till vida att artefakten l� mnar 

information om flera platser i v� rlden samtidigt, ist� llet f� r om en plats � t g� ngen. Detta f� r 

att m� jligg� ra j� mf� relser mellan platserna, samt med den plats d� r anv� ndaren sj� lv befinner 

sig.  

F� r att artefaktens design skall kunna f� rmedla n� gon aspekt fr� n de olika platserna skall 

dessa vara fasta, det vill s� ga att artefakten visar information om ett antal utvalda och 

f� rprogrammerade platser samtidigt. 

Tiden visas i form av perioder p�  dygnet, d� r dygnets 24h delas in i en morgonperiod, en 

middagsperiod, en kv� llsperiod och en nattperiod. Varje period f� rses sedan med ett visst 

attribut, t.ex. en f� rg, f� r att underl� tta f� r anv� ndaren att kunna skilja dem � t. Tidens f� rlopp 

visas sedan genom att en successiv � verg� ng sker fr� n en tidsperiod till en annan. 

Den formm� ssiga utg� ngspunkten bestod av en rund, eller delvis rund form, vilken i viss m� n 

var avsedd att ge associationer till jordens form.  

Till detta designf� rslag finns flertalet olika varianter p�  m� jliga gestaltningar, varav n� gra av 

dem visas nedan. 

 

Den � versta bilden visar en gestaltning i form av ett halvt klot, d� r tre kanaler representerar 

tre olika st� der. 
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Varje kanal � r uppdelad i fyra delar, vilka symboliserar 

de olika perioderna p�  dygnet. 

En mark� r f� rflyttar sig l� ngsamt fr� n v� nster till h� ger 

f� r att visa vilken period som � r aktuell i de olika 

st� derna.  

Mark� ren kan exempelvis best�  av en v� tska som 

f� rflyttar sig mellan de olika perioderna, eller av 

olikf� rgade lampor som t� nds allteftersom tiden 

f� rflyter. 

 

 

 

Ett annat designf� rslag p�  samma linje � r det som jag 

kommit att kalla f� r "rymdskeppetº. Denna design best� r 

av tre � tskilda delar som representerar varsin stad. H� r 

visualiseras de olika perioderna p�  dygnet med hj� lp av 

en specifik f� rg. Detta inneb� r att morgonen symboliseras 

av en f� rg, middagen av en annan och s�  vidare. 

 

 

 

Det som har framst� tt som problematiskt med ovanst� ende designf� rslag � r att utformningen 

inte riktigt har st� mt � verens med den information som skall f� rmedlas, vilket kan ge ett 

splittrat intryck. Framf� rallt s�  s� ger inte designen n� gonting om den plats, eller den 

information som f� rmedlas, vilket kan medf� ra att artefakten upplevs som en intets� gande 

tingest med endast den uppgiften att f� rmedla information till anv� ndaren. 

 

Med ovanst� ende i � tanke inleddes s�  arbetet f� r att utreda hur ett mera sammanh� llet 

designkoncept skulle kunna � stadkommas, d� r de olika delarna tillsammans bildade en tydlig 

helhet.  

Ur detta kom id� n om ºv� rldspussletº, vilket innebar en design best� ende av m� nga olika 

delar, men d� r dessa passade ihop med varandra och tillsammans utgjorde en tydlig helhet. 

Precis som ett vanligt pussel fungerar med andra ord.  
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I gestaltningen av denna id�  har utg� ngspunkten varit 

jordglobens runda form, vilken har delats in i flera mindre 

delar (pusselbitar), som symboliserar olika delar av v� rlden. En 

pusselbit skulle kunna st�  f� r s� v� l en stad, som ett land, eller 

en hel v� rldsdel, men d�  jag tidigare inriktat mig p�  att visa 

information om st� der valde jag att g� ra likadant h� r. St� der 

f� ref� ll vara det l� mpligaste alternativet att visa 

tidsinformation om p�  grund av de stora tidsskillnader som 

vanligen f� rekommer inom en v� rldsdel eller ett land. 

Bilderna p�  denna sida illustrerar tre f� rslag p�  m� jliga 

gestaltningar av konceptet.  

Det f� rsta f� rslaget visas i bilden � verst p�  sidan och f� rest� ller en jordglobsliknande artefakt 

t� ckt av ett stort antal pusselbitar. Tanken med detta f� rslag var att visa i vilka delar av 

v� rlden det � r dag, respektive natt, med hj� lp av de olika tidzonerna i v� rlden. 

 

I de f� ljande tv�  bilderna har den runda formen modellerats 

om till en mera abstrakt representation som p� minner om 

en sten, eller en bit lera. 

Varje pusselbit representerar en stad och anv� ndaren kan 

v� lja att aktivera flera pusselbitar samtidigt. Tanken var 

dock att ha en � vre begr� nsning p�  antalet pusselbitar som 

kunde vara aktiverade samtidigt. Detta p�  grund av risken 

att artefakten kunde upplevas som � verbelastad eller 

plottrig. 

De olika pusselbitarna � ndrar sedan f� rg beroende p�  

aktuell tid p�  dygnet p�  platsen, f� rgf� r� ndringen f� ljer det 

m� nster som n� mns i tidigare designf� rslag. Överg� ngen 

mellan f� rgerna skall vara mjuk och ske gradvis. 

I ovanst� ende designf� rslag anser jag att konceptet h� ller 

ihop n� got b� ttre � n tidigare, men trots detta saknas 

fortfarande ett k� nnet� cken som utm� rker de olika platserna fr� n varandra och ger dem en 

egen karakt� r.  

Detta � r en av aspekterna som sedan arbetats vidare med i designfasen, d� r de riktlinjer som 

dragits upp i id� fasen ges en tydligare och mera best� md form. 
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3.3.2 DESIGNFAS 

Det koncept som tagits fram f� r vidare arbete ser ut p�  f� ljande s� tt: Artefaktens � vergripande 

form � r helt, eller delvis rund. Artefakten visar tid p�  dygnet f� r fem st� der i v� rlden, vilka 

gestaltas som fem separata delar av en gemensam helhet (jorden och dess delar).  

De fem olika delarna representerar varsin stad i varsin v� rldsdel. Varje separat del har sin 

egen karakt� r, vilken � terspeglar staden i n� got avseende.  

F� r att g� ra artefakten intressantare och mera inneh� llsrik har den ut� kats med en ytterligare 

dimension, inneh� llande ytterligare information om de olika platserna.  

Nedan beskrivs hur konceptets olika delar har utvecklats till ett slutgiltigt designf� rslag. 

 

Gestaltning 

Nedan f� ljer ett antal exempel p�  artefaktens � vergripande form. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ovan syns tv�  exempel p�  t� nkt format f� r artefakten. I den v� nstra bilden ses en klotrund 

form uppdelad i fem separata f� lt. Artefaktens yta ser ut att vara krackelerad och p� minner om 

n� got som kan liknas vid ett trasigt � gg, eller liknande. Varje separat del i artefakten g� r att 

plocka loss och innanf� r skalet d� ljer sig en k� rna med ut� kad information om platsen. 

Den h� gra bilden visar en asymmetrisk form d� r dragen har f� rvanskats f� r att ge de olika 

delarna ett mera individuellt utseende. Till utseendet kan den liknas vid en oformlig lerklump, 

eller dylikt och � r med sitt m� rkliga yttre avsedd att locka anv� ndaren till vidare utforskande. 

Linjerna som separerar artefakternas olika delar fr� n varandra symboliserar det avst� nd som 
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trots allt finns emellan platserna. M� nstren som formerna bildar � r avsedda att f� ra tankarna 

till en karta. 

 

 

 

 

Detta designf� rslag � r en vidareutveckling av f� rslaget i ovanst� ende bild till v� nster. De tv�  

bilderna visar samma designf� rslag fr� n tv�  olika h� ll. H� r har jag b� rjat arbeta med en 

tredimensionell modell f� r att f�  en mera � vergripande bild av gestaltningen. 

De fem separata delarna som representerar varsin stad � r alla olika till utseendet, detta f� r att 

p� visa att platserna de representerar inte heller � r identiska. En id�  var att de olika delarnas 

storlek skulle korrespondera med stadens storlek och p�  s�  s� tt ge anv� ndaren en m� jlighet att 

skilja dem � t. Denna id�  har dock l� mnats p�  grund av att det skulle kunna uppst�  problem 

med att f�  plats med informationen om ytan blir alltf� r liten. 
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I f� ljande designf� rslag har de kantiga linjerna bytts ut mot runda former. Pusselmetaforen 

har f� tt ge vika f� r en representation d� r de olika delarnas samh� righet visas genom att de 

ist� llet g� r i varandra. De olika delarna hamnar inte lika t� tt inp�  varandra som tidigare, vilket 

g� r det enklare att h� lla is� r dem fr� n varandra. Klotets runda form g� r igen i de fem separata 

avdelningarna, n� got som jag anser ger en enhetligare och mera sammanh� llen design. 

Även h� r visas samma designf� rslag fr� n tv�  olika h� ll. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

H� r ses tv�  skisser � ver artefaktens ytterligare dimension d� r den ut� kade informationen om 

varje plats visas. Den ut� kade informationen d� ljer sig under respektive avdelnings yttre skal, 

vilket m� ste � ppnas f� r att informationen skall synligg� ras. Det yttre skalet � r f� st med n� gon 

form av g� ngj� rn s�  att det kan f� llas upp, men inte avskiljas fr� n displayen.  
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Information 

Visualiser ing av tid 

Mycket arbetet har lagts ned p�  att finna ett l� mpligt s� tt att 

visualisera tiden p� . De huvudsakliga kriterierna har best� tt av 

att finna en framst� llning som � r tydlig, estetisk, samt 

f� rh� llandevis diskret.  

Ett av alternativen till tidsvisualiseringen innebar att dygnets 

olika perioder (morgon, middag, kv� ll och natt) f� rs� gs med 

en egen f� rg. Med hj� lp av dessa olika f� rger skall anv� ndaren 

sedan kunna utl� sa aktuell tid p�  dygnet i respektive stad.  

 

Problemet med att anv� nda sig av f� rger � r den sv� righet som ligger i att finna ett l� mpligt 

s� tt att v� lja ut f� rgerna p� . De flesta m� nniskor har troligen en individuell uppfattning om 

vilka f� rger som � r karakt� ristiska f� r dygnets olika perioder, d�  inga direkta standarder finns 

att utg�  ifr� n. Detta inneb� r att valet skulle bli subjektivt och eventuellt endast representativt 

f� r mig och mitt syns� tt.  

Avsaknaden av standarder inneb� r ocks�  att informationen utg� r ett inl� rningsmoment f� r 

anv� ndaren, d�  denne m� ste l� ra sig vilken f� rg som representerar vilken tidsperiod.. 

 

Ett annat alternativ var att visualisera tiden endast med hj� lp av ljusets intensitet. Starkt ljus 

skulle symbolisera dag och dovt ljus, eller total avsaknad av ljus, symbolisera kv� ll och natt. I 

det h� r f� rslaget har jag � ven experimenterat med r� rliga ljusk� llor avsedda att efterlikna 

solens r� relse � ver dagen. Det sistn� mnda f� rslaget tycktes emellertid bli n� got komplicerat 

att genomf� ra tekniskt i en artefakt av s� pass liten storlek. 

En sv� righet med det sistn� mnda f� rslaget � r att lyckas � verf� ra informationen tillr� ckligt 

tydligt till anv� ndaren. D�  de olika tidsperioderna endast visas med hj� lp av ljus av varierande 

intensitet, kan skillnaden mellan de olika l� gena eventuellt upplevas som diffus. 

En f� rdel d� remot � r att artefakten blir mer diskret i sin framtoning � n vad som � r fallet om 

f� rg anv� nds.  

Valet f� ll slutligen p�  det sistn� mnda alternativet, d�  det f� ref� ll mera naturligt att visa 

dygnets olika delar med hj� lp av ljus ist� llet f� r f� rg.  
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Val av platser  

De fem platser som representeras i artefakten skall utg� ras av en stad i varje v� rldsdel, med 

undantag av Antarktis d� r inga st� der finns, utan endast forskningsstationer.  

Avsikten med att v� lja en stad fr� n varje v� rldsdel var att f� rs� ka uppn�  en s�  stor spridning 

av platser � ver jordklotet som m� jligt, d� r flera olika kulturer och milj� er fanns 

representerade. Det kan � ven ses som ett s� tt att integrera en liten del av hela v� rlden i 

artefakten.  

Varje stad � r s� ledes avsedd att fungera som en representant f� r sin v� rldsdel, � ven d�  

informationen som f� rmedlas � r specifik f� r staden.  

F� r att sedan v� lja ut en stad fr� n varje v� rldsdel utgick jag ifr� n f� ljande fr� gest� llningar: 

vilka platser i v� rlden kan t� nkas v� cka nyfikenhet och intresse hos m� nga m� nniskor och 

varf� r?  

En f� rsta tanke var att v� lja ut udda och mindre v� lk� nda platser i v� rlden, f� r att visa en 

annan sida av v� rlden � n den som vanligen f� rmedlas. Avsikten var ocks�  att vidga 

m� nniskors vyer, samt att � ka deras medvetenhet och intresse f� r v� rlden runt omkring. 

Dessv� rre fann jag inget v� lmotiverat s� tt att utf� ra urvalet av dessa platser p� . Det kan ocks�  

n� mnas att jag ganska snart ins� g att det skulle ta mycket tid i anspr� k att komma fram till ett 

rimligt tillv� gag� ngss� tt, samt att finna dessa udda platser i v� rlden. D� rav best� mde jag mig 

f� r att v� lja en n� got enklare l� sning p�  problemet. 

 

Genom att artefakten f� rmedlar information om huruvida det � r morgon, middag, eller kv� ll 

p�  en annan plats i v� rlden, kan anv� ndaren g� ra sig en f� rest� llning av vad de m� nniskor 

som bor och lever d� r kan t� nkas g� ra just vid den tidpunkten. Eventuellt kan det d�  vara mer 

givande att knyta kontakter till st� rre st� der, metropoler i v� rlden, som b� de kan skilja sig 

mycket fr� n den milj�  och det liv vi lever h� r, men d� r samtidigt m� nga likheter kan finnas 

ocks� . I dessa v� rldsst� der, med sina miljontals inv� nare, finns ocks�  en st� rre chans att 

anv� ndaren redan har kontakter, � n vad som � r fallet p�  en mindre ort. 

Med utg� ngspunkt i ovanst� ende b� rjade jag ist� llet leta efter platser d� r m� nga m� nniskor 

bor och lever runt om i v� rlden. Ett s� tt att v� lja ut dessa platser p�  var att titta p�  statistik 

� ver st� der i v� rlden med h� gst inv� narantal och sedan ta ut den stad i varje v� rldsdel som 

enligt dessa kriterier var den st� rsta. Detta visade sig inte alls vara speciellt enkelt, d�  

siffrorna varierade mycket beroende p�  vilken k� lla som anv� ndes, samt om f� rst� der 

r� knades in i siffran eller inte.  

De fakta som jag anv� nt mig av har h� mtats fr� n Nationalencyklopedins Internettj� nst. 
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Enligt uppgift fr� n Nationalencyklopedin � r v� ldens tio st� rsta st� der (f� rst� der ej inr� knade) 

i storleksordning: 

 

Stad   Land Vär ldsdel Miljoner invånare 

·  Bombay   Indien  Asien  11,9   

·  São Paulo Brasilien Sydamerika 10,0 

·  Karachi Pakistan Asien 10,0 

·  Seoul  Sydkorea Asien  9,9 

·  Delhi  Indien Asien  9,8 

·  Shanghai  Kina Asien  9,7   

·  Istanbul  Turkiet Europa/Asien 9,4 

·  Mexico City Mexico Nordamerika  8,6 

·  Jakarta  Indonesien Asien  8,4 

·  Moskva  Ryska federationen, Europa 8,3 

(Nationalencyklopedins Internettj� nst:www.ne.se) 

 

Utifr� n dessa uppgifter valdes sedan den st� rsta staden i varje v� rldsdel ut och d�  samtliga 

v� rldsdelar inte fanns representerade i listan konsulterade jag � ter Nationalencyklopedin f� r 

att finna � ven dessa fakta. Resultatet blev som f� ljer:  

 

Vär ldsdel  Stad 

·  Asien  Bombay  

·  Amerika  São Paulo 

·  Europa Moskva 

·  Afrika Kairo 

·  Oceanien Sydney 

 

Anledningen till att jag valde Moskva och inte Istanbul, som enligt listan ovan � r st� rre, till 

Europas representant beror p�  att Istanbul delvis tillh� r Asien. 
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Gestaltning av platser  

Hur skulle de olika platserna sedan b� st gestaltas f� r att ge var och en sin egen karakt� r? 

Till en b� rjan hade jag en tanke om att anv� nda mig av n� got s�  enkelt som en bild fr� n 

platsen, men ins� g ganska snart att detta var en alltf� r simpel l� sning, d� r den sp� nning och 

mystik som jag ville skapa kring objektet skulle g�  f� rlorad.  

En annan id�  var att utnyttja symboler fr� n de olika platserna och p�  ett eller annat s� tt 

integrera dem i designen, f� r att p�  detta s� tt ge varje plats ett individuellt och utm� rkande 

drag. Eftersom jag ans� g den sistn� mnda id� n som intressantast valde jag att arbeta vidare p�  

detta sp� r. 

N� sta steg var att v� lja ut passande symboler f� r varje plats, syftet var att finna ett v� lk� nt 

monument, eller landm� rke som kunde f� rknippas med platsen. F� r vissa av st� derna fanns 

givna symboler, vilket gjorde arbetet enkelt, medan det f� r andra visade sig betydligt sv� rare 

att finna l� mpliga representanter. Tills sist valdes f� ljande symboler ut: 

 

Bombay - Gateway of India 

Gateway of India byggdes f� r att hedra kung Georg V och 

drottning Marys bes� k i Indien 1911. Porten � ppnades 

formellt 1924 och � r det f� rsta som m� ter en bes� kare av 

staden Bombay. 

I framtagandet av en symbol har endast sj� lva 

port� ppningens form lyfts fram. 

(http://www.emumbaitourism.com/places-to-see-mumbai/gateway-of-india-mumbai-tour.html) 

 

 

São Paulo - Moderna konstmuseet 

Museu de Arte de São Paulo (MASP) 

skapades av journalisten Assis 

Chateaubriand och Pietro Maria Bardi. 

Den nuvarande huvudbyggnaden 

invigdes 1968 och planlades av 

arkitekten Lina Bo Bardi. MASP anses 

inneha en av de mest betydelsefulla 

samlingarna av Europeisk konst i Latin Amerika.  
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I den symbol som representerar staden har inspirationen h� mtats fr� n kortsidans form med de 

tv�  framtr� dande pelarna. 

(http://www.saopaulo.sp.gov.br/ingles/saopaulo/cultura/museus_masp.htm) 

 

 

Moskva – Kreml 

 

www.losviajeros.com                                          http://www.geocities.com/zkvrev2/a.htm 

 

Den ryska politikens h� gborg med s� te i hj� rtat av Moskva. Byggnaderna breder ut sig � ver 

ett triangul� rt omr� de omg� rdade av h� ga murar. Omr� det blev troligen bebott f� rst n� gon 

g� ng p�  1000-talet.(http://www.lonelyplanet.com/destinations/europe/moscow/attractions.htm) 

I den symbol som tagits fram har endast de framtr� dande kupolerna tagits med.  

 

 

Kairo – Giza pyramiderna 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.arvendalstudios.com/egypt/photos-sw/giza1b.htm 
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Pyramiderna vid Giza � r de mest v� lk� nda av de antika pyramiderna. De � r de enda 

kvarvarande av v� rldens sju underverk (av dem som vanligtvis r� knas dit) och jordens � ldsta 

turistattraktion. Pyramiderna byggdes av flera generationer faraoner och s� gs redan vid Jesu 

f� delse ha varit 2500 � r gamla.  

Pyramidernas karakt� ristiska form har f� tt st�  modell f� r stadens symbol. 

(http://www.lonelyplanet.com/destinations/africa/cairo/attractions.htm) 

 

 

Sydney – Operahuset  

Operahuset � r Australiens mest 

igenk� nda ikon. Inspirationen till 

byggnadens design s� gs arkitekten 

Jorn Utzon ha f� tt fr� n en mandarin 

med alla dess klyftor. Operahuset 

byggdes mellan 1959 och 1973. De tre 

takformationerna till v� nster i bilden 

� terfinns i den stiliserade symbol som 

tagits fram.  

   http://www.asienguiden.se/australien/sydney/operahuset.html 

(http://www.lonelyplanet.com/destinations/australasia/sydney/attractions.htm) 

 

N� r s�  symbolerna var utvalda b� rjade jag experimentera med dem f� r att komma fram till ett 

sp� nnande, annorlunda och roligt s� tt att utnyttja dem p�  i designen. 

 

I bilden till h� ger ses de fem symbolerna. Överst 

fr� n v� nster syns symbolen f� r São Paulo och 

d� refter Sydney, under dessa f� ljer Bombay, 

Kairo och mitt emellan dessa, Moskva. 

Utifr� n ovanst� ende symboler skapades sedan 

fem abstrakta m� nster, vilka genom att vara 

framtagna utifr� n en symbol fr� n staden, har en 

estetisk funktion s� v� l som en informativ. 
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M� nstren ovan representerar fr� n v� nster Moskva, Kairo, Sydney, São Paulo och Bombay. 

Moskvam� nstret skiljer sig n� got fr� n den symbol som f� rst togs fram, d�  jag har valt att 

endast anv� nda mig av en kupol i m� nstret, ist� llet f� r symbolens tv� . 

M� nstren � r avsedda att ge artefaktens fem olika avdelningar, det vill s� ga st� derna, en egen 

karakt� r, samt ett individuellt utseende. En ytterligare anledning till m� nstrens existens � r f� r 

att underl� tta f� r anv� ndaren att skilja de olika st� derna � t. Tillsammans bidrar m� nstren till 

att ge artefakten ett annorlunda utseende, som jag hoppas skall ge upphov till nyfikenhet och 

intresse.  
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Utökad information 

Som tidigare n� mnts skall ut� kad information om varje stad finnas tillg� nglig. Informationen 

� r dock osynlig f� r anv� ndaren till dess att denne utf� r en aktiv handling f� r att ta del av den. 

Den aktiva handlingen best� r av att det yttre locket � ppnas upp s�  att informationen 

synligg� rs, se bild p�  sidan 69. 

Vad g� ller informationens inneh� ll har id� er funnits kring att i f� rsta hand visa fakta om bland 

annat temperatur, v� der, � rstid, samt huruvida solen � r uppe eller nere.  

Till en b� rjan avs� g jag att ha med alla dessa fakta, men ins� g sedan att det troligen inte skulle 

finnas tillr� ckligt med utrymme f� r detta. Ett ytterligare sk� l var att h� lla displayen s�  enkel 

och okomplicerad som m� jligt. Detta i enlighet med kriteriet i den Heuristiska 

utv� rderingsmodellen som s� ger att displayen b� r inneh� lla en lagom m� ngd information f� r 

att n�  optimalt syfte. 

 

Med h� nsyn till ovanst� ende begr� nsades den ut� kade informationen till tv�  faktorer, vilka � r: 

temperatur och solst� nd, eller temperatur och v� der. Årstid valdes bort helt p�  grund av att 

v� der, eller � nnu hellre temperatur, kan ge tillr� ckliga ledtr� dar om � rstiden. 

De faktorer som till sist valdes ut var temperatur och solst� nd. Temperatur anser jag vara en 

viktig faktor som kan ber� tta mycket om r� dande f� rh� llanden p�  en plats. Genom denna 

information kan anv� ndaren sedan skapa egna bilder av platsen.  

Att information som ber� ttar om solen � r uppe eller nere � ven inkluderades beror p�  att denna 

kan s� ttas i relation till tiden f� r att bli varse under hur m� nga timmar det � r ljust p�  dagen, 

samt vilka skillnader som finns mellan de olika platserna. 

Ut� ver information om temperatur och solst� nd, har jag � verv� gt att � ven visa en bild fr� n 

staden. Denna skulle d�  kunna fungera som en p� minnelse om vilket m� nster som 

representerar vilken stad. Dessutom kan det vara intressant att � ven ge en realistisk bild av 

staden, f� r att visa hur det egentligen ser ut. 

 I bilden till h� ger visas ett m� jligt s� tt att visualisera 

den f� rdjupade informationen p� . 

Bakgrundsfotografiet � r h� mtat fr� n Moskva och 

Kreml och den runda symbolen i det � vre v� nstra 

h� rnet visar att solen � r uppe. N� r solen g� r ner skall 

ist� llet en m� ne visas. 
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Det cirkul� ra f� ltet som omger fotot � r en temperaturindikator som skiftar f� rg i enlighet med 

r� dande temperatur. 

Temperaturskalan som anv� nds � r h� mtad fr� n Yahoo! V� der och ser ut som i bilden nedan. 

 

 

(http://se.weather.yahoo.com/) 

 

Ett alternativt s� tt att visa temperaturen p�  skulle kunna vara att endast anv� nda enkla 

textmeddelanden i stil med; very hot, hot, cool, cold, freezing och s�  vidare. En nackdel med 

sistn� mnt f� rslag � r att informationen kan bli alltf� r ungef� rlig f� r att ha n� gon egentlig 

betydelse. 
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3.4 DESIGNK ONCEPTET 

I f� ljande avsnitt beskrivs det slutgiltiga designf� rslaget, vilket har f� tt namnet TellUs Time, 

med tillh� rande prototyp. 

 

3.4.1 FORM OCH GESTALTNING 

Det slutgiltiga designf� rslaget har en � vergripande klotrund form, med fem inre cirklar som 

var och en har f� rsetts med ett individuellt m� nster.  

De fem inre cirkelformade avdelningarna visar information om de fem v� rldsdelarnas st� rsta 

st� der. St� derna identifieras genom olika m� nster som tagits fram utifr� n en k� nd symbol i 

den specifika staden. 

Varje m� nsterf� rsedd avdelning fungerar � ven som ett lock, under vilket ytterligare 

information om staden d� ljs. Locket � r fastsatt med g� ngj� rn och kan f� llas upp f� r att 

� sk� dligg� ra den dolda informationen. 

Bilderna nedan visar den enkla prototyp som tagits fram f� r att g� ra konceptet mer 

� versk� dligt och gripbart.  

I bilden l� ngst till v� nster ses prototypen framifr� n med det m� nster som representerar Kairo i 

centrum. Bilden i mitten f� rest� ller prototypen fr� n en sida med representationen f� r Bombay 

till h� ger och Sydney till v� nster. 

Bilden till v� nster visar artefakten ovanifr� n med Moskva-m� nstret i mitten. 
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I bilden till h� ger illustreras artefaktens m� jliga utseende i º� ppet l� geº och d�  den ut� kade 

informationen � r synlig. 

Den ut� kade informationen best� r av en 

digital bild fr� n platsen, samt en 

symbol i form av en sol, eller en m� ne 

som visar om solen � r uppe eller nere 

p�  platsen.  

 

 

 

Aktuell temperatur p�  platsen visas 

med hj� lp av olika f� rger.  

Temperaturindikatorn l� per runt om bilden i ett separat f� lt. 

F� r att illustrera temperaturen har de f� rger som anv� nds ing� r i en temperaturskala avbildad 

fr� n Yahoo! V� der.  

 

 

Prototypen har en storlek av ca 38 cm i omkrets, artefakten � r t� nkt att vara n� got st� rre, 

uppskattningsvis runt 45 cm i omkrets. 
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3.4.2 INFORMATION 

TellUs Time f� rmedlar kontinuerligt uppdaterad tidsinformation om de fem v� rldsdelarnas 

respektive st� rsta st� der, vilka � r f� ljande: Asien - Bombay, Amerika - São Paulo, Europa – 

Moskva, Afrika – Kairo och Oceanien – Sydney.  

Tiden anges i form av tidsperioder p�  dygnet, det vill s� ga; morgon, mitt p�  dagen, kv� ll eller 

natt. Dessa tidsperioder visualiseras sedan med hj� lp av ett antal lysdioder som t� nds eller 

sl� cks. Lysdioderna skall imitera solljusets f� rflyttning � ver dagen genom att r� ra sig nerifr� n 

och upp � ver displayens yta. 

I bilderna nedan visas hur tidsvisualiseringen � r avsedd att framst� llas.  

 

Bilderna visar fr� n v� nster; morgon, middag, kv� ll och natt.  

Morgonbilden skall efterlikna hur solen � r p�  v� g upp, genom att lysdioderna i den undre 

delen � r t� nda. N� stf� ljande bild avser middagen d�  solen st� r som h� gst och d�  � r samtliga 

lysdioder f� r den specifika staden t� nda. D� refter f� ljer den bild som visar kv� llen och hur 

solen g� r ner, vilket illustreras genom att de � vre lysdioderna � r t� nda. Slutligen visas natten 

d� r samtliga lysdioder � r sl� ckta. 

Som beskrivs ovan tillhandah� ller artefakten � ven ytterligare information om varje plats. 

Denna information lades till f� r att ge anv� ndaren en st� rre inblick i, samt f� rst� else f� r, de 

olika platserna. Ett ytterligare sk� l var f� r att � ka artefaktens komplexitet. 

Den information som f� rmedlas via TellUs Time � r av bakgrundsm� ssigt slag, vilket inneb� r 

att den inte � r beroende av anv� ndarens fulla uppm� rksamhet f� r att fylla sin funktion. 
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3.4.3 MILJÖ, ANVÄNDNINGSSÄTT OCH FUNKTION 

TellUs Time � r avsedd f� r vardagliga milj� er 

och d�  fr� mst f� r hemmet. Detta st� ller vissa 

krav p�  artefakten vad g� ller design, funktion, 

anv� ndningss� tt och n� rvaro i milj� n.  

Designen har fr� mst inriktats mot att finna ett 

intressant uttryck och ett tilltalande yttre. 

Avsikten har varit att f�  artefakten att sm� lta 

in i milj� n p�  ett naturligt s� tt, precis som en 

tavla, eller n� got annat f� rem� l som vi 

vanligen omger oss med i v� r hemmilj� . 

Jag har str� vat efter att finna en behaglig, men 

samtidigt sp� nnande utformning, samt ett 

stillsamt och diskret s� tt att f� rmedla 

informationen p� . Detta f� r att motverka att 

artefakten upplevs som dominant, eller st� rande i milj� n. 

 

TellUs Time � r huvudsakligen avsedd att fungera som underh� llning och utsmyckning, samt 

f� r att uppmuntra till reflektion och fantasi. Den har med andra ord i stort sett samma funktion 

som de flesta konstn� rliga, eller dekorativa f� rem� l, men � r mer dynamisk. Den information 

som TellUs Time f� rmedlar uppdateras st� ndigt, vilket ger upphov till f� r� ndringar hos 

artefaktens yttre. F� r� ndringarna hos artefakten sker dock l� ngsamt. 

TellUs Time utnyttjar m� nniskans f� rm� ga att registrera skeenden i periferin, vilket kallas f� r 

perifer medvetenhet, samt � ven f� rm� gan att tolka och utl� sa en inneb� rd ur sm�  fragment av 

information. Den information som f� rmedlas best� r endast av ungef� rliga uppgifter, vilket 

l� mnar utrymme f� r anv� ndarens egna tolkningar och tankar. 

TellUs Time f� rmedlar informationen p�  ett diskret och bakgrundsm� ssigt s� tt, vilket ger 

anv� ndaren m� jlighet att v� lja om denne vill ta del av informationen eller inte. Artefakten � r 

s� ledes mer inriktad p�  faktorer som n� rvaro i milj� n och samvaro med de m� nniskor som 

vistas i milj� n, � n p�  direkt interaktion. N� r TellUs Time inte anv� nds f� r andra � ndam� l kan 

den � ven fungera som bakgrundsbelysning. 

Den interaktion som sker med artefakten � r till stor del passiv, d�  anv� ndaren inte aktivt kan 

p� verka den information som f� rmedlas via artefakten, mer � n f� r att v� lja om den ut� kade 

informationen skall vara synlig eller inte.  
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3.4.4 TEKNIK OCH MATERIAL 

TellUs Time � r avsedd att vara uppkopplad mot Internet, varifr� n information om tid, 

temperatur, v� der, samt om solens upp och nedg� ende h� mtas. Ett exempel p�  en Internetsajt, 

fr� n vilken dessa uppgifter skulle kunna h� mtas � r Yahoo! V� der. 

D�  TellUs Time endast visar aktuell period p�  dygnet, ist� llet f� r exakt tid, kr� vs vissa 

h� lltider f� r att kunna avg� ra n� r en period slutar och n� sta tar vid. Tidsperioderna p�  dygnet 

har d� rf� r satts till f� ljande tider: 

Morgon: 06 - 12 

Middag: 12 ± 18 

Kv� ll: 18 ± 24 

Natt: 24 - 06 

Uppdelningen � r gjord med avsikt att ha ett j� mt antal timmar i varje period, samt utifr� n min 

egen uppfattning om ungerf� rliga tidsintervall f� r de olika perioderna. Jag har med andra ord 

gjort ett subjektivt val och � r v� l medveten om att uppdelningen inte � verrensst� mmer med 

samtliga m� nniskors uppfattning.  

Mellan dessa tider lyser ett antal lysdioder som indikerar vilken tidsperiod som � r aktuell. Vid 

klockslaget d�  n� sta tidsperiod tar vid sl� cks och/eller t� nds ett antal lysdioder .  

Informationen h� mtas av en dator, som programmeras f� r att se till att lysdioderna t� nds och 

sl� cks vid r� tt tidpunkter. Datorprogrammet ser till att den aktuella tiden p�  de fem olika 

platserna avl� ses varje minut, f� r att f�  en kontinuerlig och korrekt information till artefakten. 

N� r informationen har l� sts av ges en signal till lysdioderna om vilken handling som skall 

vidtagas. 

Lysdioderna � r t� nkta att placeras innanf� r locket p�  de olika m� nsterf� rsedda delarna s�  att 

de inte st� r den ut� kade informationen.  

 

Datorn skall � ven h� mta information om temperatur, samt om solen � r uppe eller nere. 

Informationen avseende solst� nd h� mtas varje minut f� r att vara s�  aktuell som m� jligt. 

Temperaturinformationen h� mtas endast vid fyra tillf� llen per dygn, eftersom f� r� ndringar 

vanligen sker l� ngsamt � ver tid. Datorprogrammet ser sedan till s�  att den f� rg som 

korresponderar med aktuell temperatur visas i avsett f� lt p�  displayen. Vid 

temperaturf� r� ndringar skall en mjuk � verg� ng fr� n en f� rg till en annan ske. 

Symbolerna som visar om solen � r uppe eller nere styrs � ven de via datorn som h� mtar 

informationen kontinuerligt. Vid f� r� ndring hos informationsk� llan ers� tts solen med en m� ne, 

eller vice versa. 
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TellUs Time ansluts till ett tr� dl� st n� tverk och kan d� rigenom placeras i stort sett var helst 

anv� ndaren � nskar, tillg� ng till str� m � r dock ett krav. 

 

Vad g� ller material � r artefaktens yttre delar t� nkta att utg� ras av ett 

kraftigt frostat glasmaterial, liknande det som anv� nds i Weather 

Forecast Beacon som syns p�  bilden. De olika m� nstren kan sedan 

m� las, eller tryckas direkt p�  glaset.  

Den digitala bilden fr� n platsen, temperaturinformationen, samt 

informationen om solen � r uppe eller nere visas p�  en rund display, 

f� rslagsvis en LCD sk� rm.          http://www.ambientdevices.com/cat/beacon/index.html 

De uppf� llbara locken som d� ljer den ut� kade informationen f� sts med g� ngj� rn och inuti 

locken sitter ett antal lysdioder placerade. 
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3.4.5 SCENARIO 

Familjen R� nn � r bosatta i en luftig l� genhet i centrala Malm�  sedan n� gra � r tillbaka. 

Familjen best� r av mamma Anne, pappa Jan och barnen Tove, Jakob och Lina.  

Anne och Jan � r riktiga globetrotters som � lskar att resa, innan barnen f� ddes gav de sig iv� g 

vid minst tre tillf� llen om � ret, oftast till avl� gsna platser i v� rlden. Med sm� barn med i bilden 

har det dock blivit allt l� ngre mellan resetillf� llena, n� got som de b� da tycker � r tr� kigt. N� r 

barnen blir lite st� rre och kan f� lja med planerar Anne och Jan dock att ge sig ut p�  nya 

� ventyr igen, men till dess f� r de n� ja sig med att bes� ka alla dessa avl� gsna platser i tanken. 

Till sin hj� lp har de diverse olika resemagasin och s�  ser de ofta reseprogram p�  tv.  

 

N� r Jan fyller 40 � r har kollegorna p�  jobbet verkligen t� nkt till, de har inhandlat en sprillans 

ny och rolig pryl som skall uppmuntra till dr� mmar och tankar om fj� rran l� nder och st� der. 

Tingesten, som kallas f� r ºTellUs Timeº, fungerar ocks�  som utsmyckning i hemmet, eller 

som bakgrundsbelysning. 

Jan placerar den nya tingesten hallen p�  en 

hylla d� r den � r v� l synlig fr� n flera h� ll.  

N� r Jan sedan uppt� cker att en av st� derna 

som TellUs Time visar information om � r 

Sydney, blir han glatt � verraskad. Annes 

syster och man � r sedan en tid bosatta i 

Sydney s�  nu kan de, med artefaktens 

hj� lp, n� r som helst se vilken tid p�  dygnet 

det � r d� r, hur varmt det � r och hur l� nge 

det � r ljust p�  dagen.  

Anne t� nker att systern nog blir glad � ver 

att slippa f�  fler samtal mitt i natten fr� n 

Anne d�  hon lyckats ta fel p�  tiden.  

D�  och d�  � ppnar Anne locket som d� ljer den ut� kade informationen om Sydney och tittar 

efter vilken temperatur det � r.  

Nu ligger nog syrran vid poolen, t� nker hon n� r temperaturindikatorn visar p�  +25 grader.  

Barnen tycker ocks�  att den nya prylen � r rolig att titta p�  och mysig n� r den lyser. Med 

j� mna mellanrum sl� cks vissa lampor, medan andra t� nds, Anne f� rklarar f� r barnen att i 

samma stund kanske n� gon g� r och l� gger sig l� ngt d� r borta och i en annan stad � r det dags 

att stiga upp.  
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Jan har mycket kontakt med utlandet i sitt arbete och ibland intr� ffar det att han har kontakt 

med n� gon som � r bosatt i n� got av de l� nder som artefakten visar information om. Eftersom 

Jan arbetar mycket hemifr� n kan han med artefaktens hj� lp enkelt se till s�  att fax, mail och 

telefonsamtal utf� rs p�  kontorstid. Han tycker ocks�  att det � r roligt att � verraska sina 

kontakter med sina nyvunna kunskaper om st� derna.  

 

 

 

 

 

 

 



 69 

4 HEURISTISK  UTV� RDERING 

Nedan f� ljer en motivering till, samt utv� rdering av, p�  vilket s� tt � syftade kriterier/m� l och 

standarder uppfylls i designkonceptet. De � syftade kriterierna utg� rs i detta fall av 

upplevelsem� len inom anv� ndarcentrerad systemutveckling och de standarder som skall f� ljas 

� r i enlighet med den Heuristiska utv� rderingsmodellen som beskrivs p�  sidorna 44-45. 

 

Upplevelsemål 

·  Satisfying (tillfredsst� llande) 

TellUs Time stimulerar anv� ndarens fantasi och f� rm� ga att dr� mma sig bort till avl� gsna 

platser i v� rlden. Den medvetna estetiken hos f� rem� let uppmuntrar till reflektion och till att 

vila blicken p� . Den � r d� rav ocks�  avsedd att bidra till att tillfredsst� lla anv� ndarens behov 

av att omge sig med vackra ting. 

 

·  Enjoyable, Fun, Enter taining (behaglig, rolig, underh� llande) 

Dessa kvaliteter uppfylls genom en annorlunda och sp� nnande estetik, samt med hj� lp av den 

dynamiskt uppdaterade informationen som medf� r f� r� ndringar i artefaktens yttre. TellUs 

Time inneh� ller bilder, symboler, ljus och f� rger som samtliga ber� ttar n� got om de specifika 

st� derna. Eftersom informationen om de olika st� derna visas parallellt kan j� mf� relser g� ras. 

 

·  Helpful (anv� ndbar) 

Artefakten l� mnar information om ungef� rlig tid, temperatur, samt om solst� nd f� r fem olika 

st� der i v� rlden. Tidsinformationen kan vara till nytta f� r m� nniskor som har kontakter p�  

dessa platser och som st� r i f� rbindelse med dessa kontakter kontinuerligt och d� rf� r � r i 

behov av information om n� r det � r l� mpligt att exempelvis ringa eller faxa. Genom att 

studera artefakten kan anv� ndaren snabbt och enkelt bli varse ungef� rlig tid p�  dygnet och 

utifr� n detta avg� ra om kontakt b� r tas eller ej. Temperaturinformation kan vara v� rdefull 

inf� r en eventuell resa till platsen, eller f� r att f�  st� rre kunskap om r� dande 

v� derf� rh� llanden. 
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·  Motivating (motiverande) 

TellUs Time � r avsedd att motivera anv� ndaren till ett ut� kat intresse f� r andra platser och 

kulturer i v� rlden.  

 

·  Aesthetically pleasing (estetiskt tilltalande) 

Genom en medveten och annorlunda form och estetik, skall artefakten tilltala anv� ndaren. 

 

·  Suppor tive of creativity (st� djer kreativiteten) 

St� djer kreativiteten genom att uppmuntra anv� ndaren till tankar och fantasier om de olika 

platserna, samt om m� jliga skeende d� r. Eftersom m� jligheten att g� ra j� mf� relser mellan 

platserna � ven finns, kan likheter och skillnader studeras. 

Tids- och temperaturinformationen � r troligen de faktorer som tillf� r anv� ndaren det 

utf� rligaste materialet att bygga vidare p�  i tanken. Detta p�  grund av att n� mnda faktorer 

l� mnar ledtr� dar om exempelvis � rstid, klimat och v� der. 

 

·  Rewarding (givande) 

TellUs Time � r t� nkt att bidra till att vidga anv� ndarens vyer med hj� lp av den information 

som f� rmedlas. Genom det s� tt p�  vilket informationsteknik, estetik och k� nsla v� vs samman 

skall artefakten uppmuntra till nya s� tt att t� nka kring och anv� nda sig av datorteknik. 

 

·  Emotionally fulfilling (k� nslom� ssigt uppfyllande) 

De faktorer som bidrar till att uppfylla detta kriterium � terfinns mer eller mindre hos samtliga 

tidigare m� l.  
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Heuristisk utv� rdering av ambienta displayer 

·  Användbar  och relevant information 

Informationen som f� rmedlas � r anv� ndbar p�  s�  s� tt att den ger anv� ndaren ledtr� dar om 

r� dande f� rh� llanden p�  ett utvalt antal platser i v� rlden. Informationen har � ven ett 

kontemplativt och tanke/fantasistimulerande syfte.  

Informationen � r relevant f� r m� nniskors egna intressen, samt f� r dem som har kontakter p�  

dessa platser. 

 

·  Displayens förmåga att verka i per ifer in 

Informationen f� rmedlas p�  ett diskret och stillsamt s� tt och � r dessutom av icke-kritiskt slag, 

vilket g� r att artefakten inte � r beroende av anv� ndarens st� ndiga uppm� rksamhet. TellUs 

Time � r utformad f� r att sm� lta in i milj� n genom att vara designad f� r s� v� l 

informationsvisualiserings� ndam� l, som dekorativa s� dana. Artefakten l� gger st� rre fokus p�  

n� rvaro och integration i milj� n, � n p�  faktorer som direkt anv� ndning och interaktion. 

 

·  Överrensstämmelse mellan displayens design och miljön 

Artefakten � r som tidigare n� mnt avsedd f� r en vardaglig milj�  och d�  kanske fr� mst f� r 

hemmet. I f� reg� ende punkt beskrivs hur designen anpassats f� r en lugn och avstressande 

milj�  som hemmet. 

 

·  Tillräckligt informativ design 

Den informationsm� ngd som f� rmedlas via displayen b� r vara noggrant � verv� gd, eftersom 

f� r mycket information kan leda till en � verbelastning av displayen och f� r lite information 

till att displayen blir mindre anv� ndbar. 

TellUs Time har anpassats efter dessa kriterier s�  till vida att den huvudsakliga informationen 

som f� rmedlas begr� nsats till en typ, det vill s� ga tidsinformation. F� r att ut� ka artefaktens 

anv� ndbarhet, samt f� r att f�  den att bli mera intressant lades ytterligare information till, 

vilken anger temperatur samt solst� nd. 

 

·  Konsekvent och intuitiv mapping 

Enligt detta kriterium skall ambienta displayer speciellt anpassas f� r att ge upphov till s�  liten 

kognitiv belastning som m� jligt. Detta inneb� r att i de fall d� r konsekvent och intuitiv 
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mapping utnyttjas befrias anv� ndaren fr� n att h� lla i minnet vad olika l� gen och f� r� ndringar 

hos artefakten inneb� r.  

TellUs Time � r konsekvent i sin utformning s�  till vida att de runda formerna � r ett st� ndigt 

� terkommande tema och informationen som visualiseras f� ljer ett konstant upprepande 

m� nster.  

Symboliken � r ett genomg� ende tema i hela designen, vilken � terspeglas i de platsspecifika 

m� nstren, temperaturinformationen, samt i informationen om solst� ndet.  Artefakten � r 

intuitivt utformad p�  s�  s� tt att ljuset som symboliserar dygnets tidsperioder efterliknar solens 

och dagsljusets f� rflyttning � ver dagen. De f� rger som indikerar aktuell temperatur � r 

h� mtade fr� n en standardiserad temperaturskala p�  Yahoo! V� der och symbolerna som 

indikerar solst� nd best� r av enkla ikoner i form av en sol och en m� ne. 

 

·  Enkel övergång till djupare information 

Den ut� kade informationen n� s enkelt genom att det m� nsterf� rsedda locket � ppnas. 

Eftersom det kr� vs en aktiv handling f� r att n�  informationen minimeras risken att den 

synligg� rs av misstag. 

 

·  Synlighet/tydlighet av läge 

Artefaktens olika l� gen avseende aktuell tidsperiod p�  dygnet har tydliggjorts med hj� lp av 

lysdioder som sl� cks eller t� nds i enlighet med ett visst m� nster. N� r det g� ller den ut� kade 

informationen s�  visas temperaturinformationens olika l� gen med hj� lp av en f� rgskala och 

informationen om solst� ndet, med hj� lp av tv�  olika symboler. 

 

·  Estetisk och tillfredsställande design 

Enligt detta kriterium skall designen vara tillfredsst� llande n� r den � r placerad i den tillt� nkta 

milj� n. Detta har jag haft f� r avsikt att uppfylla genom att arbeta fram en sp� nnande och 

tilltalande gestaltning. De fem olika m� nstren som ger respektive stad sin speciella karakt� r 

frambringar ett s� reget och intressant utseende hos artefakten 

Artefaktens runda form bidrar till att skapa harmoni och lugn i designen 
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5 DISK USSION OCH SLUTSATSER 

Nedan f� ljer en diskussion d� r arbetsprocessen och designkonceptet v� rderas utifr� n f� rdelar 

och nackdelar. D� refter beskrivs m� jliga vidareutvecklingar av designkonceptet. Till sist 

f� ljer en redog� relse f� r ett antal slutsatser. 

 

5.1 ARBETSPROCESS  

Sj� lva arbetsprocessen har best� tt av en utvecklingsdel och en dokumentationsdel som delvis 

har l� pt parallellt med varandra. Utvecklinsgarbetet kan delas in i en id� fas och en designfas, 

vilka beskrivs utf� rligt i metodkapitlet. Under id� fasen renodlades en id�  och ett m� l, samt 

vissa kriterier som skulle uppfyllas. Under designfasen utvecklades sedan ett designkoncept 

utifr� n dessa kriterier och m� l. Jag anser att utvecklingsarbetet har varit givande och m� nga 

intressanta id� er har kommit ur det.  

De problem som uppstod berodde fr� mst p�  den uppsj�  av id� er och alternativa sp� r att f� lja 

som d� k upp, vilket innebar att det till slut blev sv� rt att avg� ra vilken linje som var den b� sta. 

Tiden begr� nsade mig ocks�  till att endast kunna g�  vidare med och testa ett f� tal av mina 

id� er. F� r att gallra ut de b� ttre id� erna fr� n de s� mre gjordes n� gra s�  kallade, ºquick and 

dirtyº utv� rderingar med hj� lp av familj och v� nner, d� r dessa fick tycka till om de olika 

designf� rslagen. En annan metod var att s� lla bort med hj� lp av olika designriktlinjer, samt 

naturligtvis utifr� n eget tycke och smak. Ett av de kriterier som jag hade satt upp f� r 

designkonceptet innebar exempelvis att alla delar (design, information, etcetera) skulle vara 

tydligt sammanh� llna f� r att ge en k� nsla av helhet i objektet. Utifr� n detta kunde jag sedan 

enkelt gallra bort de id� er som inte h� ll m� ttet. 

Med hj� lp av designriktlinjer, tester och egna kriterier arbetades sedan ett slutgiltigt 

designkoncept fram. 

 

Under arbetets g� ng har det vid vissa tillf� llen varit tydligt att det i ett designarbete kan vara 

en f� rdel att arbeta i grupp ist� llet f� r ensam, d�  man exempelvis saknar n� gon att utbyta och 

diskutera id� er med. Detta inneb� r att jag vid mer � n ett tillf� lle v� nt mig till m� nniskor i min 

omgivning f� r att f�  st� d och r� d, n� got som jag hoppas skall ha p� verkat designkonceptet p�  

ett positivt s� tt. Eftersom jag sedan p�  ett tidigt stadium utarbetat f� rh� llandevis klara 

riktlinjer f� r designkonceptet hade jag � ven dessa att luta mig emot vid eventuella 

tveksamheter.  
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Sammantaget har arbetsprocessen dock varit en � verv� gande positiv upplevelse, som givit 

mig f� rm� nen att f�  utforska m� nga intressanta teorier, designprogram och nya produkter. Ur 

detta har jag sedan utvecklat flertalet id� er och tankar kring eventuella framtida arbeten. 

N� r det sedan g� ller dokumentationsarbetet s�  anser jag att detta har flutit p�  f� rh� llandevis 

bra och det � r min f� rhoppning att den h� r uppsatsen v� l speglar mina avsikter, tankar och 

m� l med arbetet. 

 

 

5.2 DESIGNKONCEPT 

Designarbetet resulterade i ett designkoncept f� r en artefakt vilken har f� tt namnet TellUs 

Time. Jag anser att designkonceptet i m� nga avseenden uppfyller det syfte och de kriterier 

som jag st� llt upp f� r det, vilket beskrivs i kapitlen ºdesigkonceptº och ºutv� rderingº.  Detta 

inneb� r att jag personligen � r n� jd med designkonceptet, men sedan � terst� r naturligtvis att ta 

reda p�  vad de tillt� nkta anv� ndarna anser.  

 

Artefakten TellUs Time � r begr� nsad s� tillvida att den endast kan visa information om fem 

f� rutbest� mda st� der. Detta � r ett medvetet val som har gjorts, eftersom jag ville ta fram en 

design som kunde ºber� tta n� gontingº om de olika st� derna och ge dem en individuell 

karakt� r. I en framtida l� sning vore det eventuellt intressant att unders� ka hur en mera 

flexibel l� sning skulle kunna se ut. Detta st� ller dock helt andra krav p�  utformningen. 

 

D�  tiden har varit knapp har jag dessv� rre inte kunnat ta fram annat � n en mycket enkel 

prototyp av designkonceptet, med syfte att ge st� rre � verblick � ver, samt f� rst� else f� r, 

konceptets t� nkta utformning. I ett fortsatt arbete hade det varit intressant att ta fram en mera 

realistisk och funktionell prototyp, f� r att med hj� lp av denna kunna utf� ra tester tillsammans 

med anv� ndare. I dagsl� get har inga anv� ndartester utf� rts, mer � n att n� ra och k� ra har f� tt 

komma med allm� nna synpunkter, vilket huvudsakligen beror p�  tidsbrist. Vid ett fortsatt 

arbete med artefakten vore det intressant att utf� ra ett � vergripande test p�  hela konceptet 

tillsammans med anv� ndare, f� r att f�  reda p�  attityder, � nskem� l, f� rslag till m� jliga 

f� rb� ttringar och s�  vidare. Dessutom vore det � ven intressant att testa individuella delar av 

konceptet, exempelvis m� nstren och ljusf� r� ndringarna som visualiserar tid, detta f� r att 

bland annat bli varse hur mappningen fungerar, samt vad m� nniskor har f� r inst� llning till att 

f�  information f� rmedlad p�  detta s� tt. 
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Som ovan n� mnts vore det intressant att i ett fortsatt arbete ta fram en mera funktionell 

prototyp, detta � ven f� r att testa hur de olika materialen fungerar tillsammans, samt hur 

designen och informationen som helhet uppfattas och tas emot av de tillt� nkta anv� ndarna. 

 

 

5.3 VIDAREUTVECKLING 

I en vidareutveckling av designkonceptet vore det intressant att utforska hur en mera flexibel 

l� sning f� r artefakten skulle kunna se ut. En tanke � r att ge anv� ndaren m� jlighet att sj� lv 

v� lja vilken/vilka st� der som skall representeras i artefakten, samt vilken information som 

skall visas om dessa. Eventuellt skulle ytterligare information � ven kunna l� ggas till, s� som 

exempelvis v� der och ljud fr� n platsen. 

 

 

5.4 SLUTSATSER 

Detta examensarbete har haft som syfte att utforska hur informationsteknik kan integreras i en 

hemmilj�  genom att utnyttja en estetisk och ambient ansats. Speciell h� nsyn har ocks�  tagits 

till hemmilj� ns specifika atmosf� r f� r att uppn�  en design som kan sm� lta in i milj� n och 

anpassas efter de villkor som r� der. Ett exempel p�  detta � r det diskreta s� tt som artefakten 

f� rmedlar informationen p�  i periferin. Informationen � r ocks�  av sekund� r karakt� r, vilket 

inneb� r att anv� ndaren sj� lv kan v� lja om denne � nskar ta del av informationen eller inte. 

Detta inneb� r att artefakten inte � r beroende av anv� ndarens fulla uppm� rksamhet f� r att 

uppfylla sitt syfte. 

Tyngdpunkten i arbetet har legat p�  estetik och uttryck, samt p�  att med hj� lp av dessa 

faktorer uppmuntra till reflektion och kreativitet hos anv� ndaren. Avsikten med detta har varit 

att framst� lla en lugn och behaglig, men samtidigt intressant och mystisk artefakt som 

uppmuntrar till vidare utforskande. 

De huvudsakliga influenserna till arbetet har h� mtats fr� n Informativ konst och Ambient 

displays, samt i viss m� n � ven fr� n Slow technology. 

 

Det designkoncept som har tagits fram har f� tt namnet TellUs Time, vilket syftar p�  att 

artefakten f� rmedlar information om tid i v� rlden. Syftet med designkonceptet var att ta fram 

ett konkret exempel p�  ovanst� ende kriterier f� r att utreda hur v� l dessa kunde fogas samman 

till ett enhetligt koncept. 
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F� r att b� ttre illustrera designkonceptet, samt f� r att ge st� rre � verblick, har en enkel 

tredimensionell prototyp tagits fram. 

Designkonceptet har utv� rderats med hj� lp av en Heuristisk utv� rderingsmodell speciellt 

anpassad f� r ambienta displayer, samt utifr� n anv� ndarcentrerad systemutvecklings 

upplevelsem� l. 

 

P�  vilket s� tt uppfyller d�  designkonceptet TellUs Time ovan n� mnda kriterier? 

TellUs Time f� rmedlar information om de fem v� rldsdelarnas st� rsta st� der, d� r den 

huvudsakliga informationen avser tid p�  dygnet. Tidsperioderna visualiseras med hj� lp av 

lysdioder som t� nds i olika delar av displayen f� r att efterlikna solljusets f� rflyttning � ver 

dagen.  

TellUs Time � r avsedd att utformas i ett kraftig frostat glasmaterial, vilket g� r att skenet fr� n 

lysdioderna mattas av och artefakten blir mera diskret. D�  ljus (samt avsaknad av ljus) � r vad 

som huvudsakligen anv� nds f� r att visualisera informationen kan artefakten � ven t� nkas 

fungera som en form av bakgrundsbelysning och p�  detta s� tt finna en naturlig plats i milj� n. 

Den estetiska ansatsen � r fr� mst tydlig i artefaktens form och gestaltning. Till formen � r den 

rund och best� r av ytterligare fem inre cirklar f� rsedda med individuella m� nster som vart och 

ett har tagits fram utifr� n en k� nd symbol f� r den stad de representerar. De m� nsterprydda 

avdelningarna fungerar ocks�  som ett lock, under vilket ut� kad information om de olika 

st� derna d� ljer sig. 

TellUs Time skall, genom att l� mna tidigare n� mnd information om de olika st� derna, 

uppmuntra anv� ndaren till reflektion och stimulera dennes fantasi och kreativitet.  

De olika m� nstren och dessas inneb� rd, samt det faktum att artefakten endast l� mnar ledtr� dar 

till anv� ndaren, f� r st�  f� r det mystiska och det som skall locka anv� ndaren till utforskande 

och reflektion. 

 

TellUs Time � r en frist� ende artefakt med det ungef� rliga m� ttet av 45 cm i omkrets. Det 

f� rh� llandevis lilla formatet, samt att artefakten till� mpar tr� dl� s teknik, s�  n� r som p�  

str� msladden, g� r att artefakten kan placeras t� mligen fritt i rummet. 

 

Detta � r endast ett exempel p�  ett m� jligt designf� rslag framtaget utifr� n tidigare n� mnda 

kriterier. F� r att utforska f� ltet ytterligare b� r flera olika koncept tas fram och � ven testas 

tillsammans med anv� ndare i sin r� tta milj� . 
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