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Torsten Dahlin
VD, Svensk Industridesign

“Kuvalitet och skonhet skall inte understillas kort-
siktiga ekonomiska l6sningar”, siger regeringen i sin
proposition ”Framtidsformer - handlingsprogram
for arkitektur, formgivning och design”. Det dr ett
ambitiést mdl som regeringen har formulerat och det
ligger i tiden. I England satsar regeringen stort pd
the Millennium Project (se artikel i Designjournalen,
nr 2/97). Aven i vdra grannlinder, Danmark, Finland
och Norge, har regeringarna gjort stora utredningar
for att fd underlag for olika satsningar. I Borlinge i
maj arrangerades en stor regeringskonferens om
regioner och sysselsittning. Aven hir tog regeringen
upp industridesign som ett sdtt att skapa industriell
utveckling och dirmed regional sysselsdttning. Anne
Flyboo, ansvarig for vdr regionala verksambet, redo-
gjorde pd konferensen for flera projekt, dir design-
insatser gett bdde 6kad vinst och sysselsittning.
Regeringen ser sdledes design som ett sitt att bdde
forbattra sambdllet och skapa konkurrenskraft for
ndringslivet. Men samtidigt har man sagt att kom-
muner och andra offentliga organisationer bér vara
forebild for designuppkop. Detta giller allt fran
planering, anliggning och byggande till inredning
och grafisk formgivning.

Detta dr intressant, speciellt med tanke pa att den
offentliga sektorn dr en betydelsefull inképare.

Staten handlar upp varor och tidnster for
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Yrke som marknad

ca 100 miljarder kronor. Pd Svensk Industridesign
har vi dirfor engagerat oss i att utbilda kommuner
till att bli bittre designkopare.

Vi ir inne i en tidsdlder di det mesta nytinkande
verkar vara inriktat pd IT och allt vad informations-
teknologin kan innebira. Samtidigt bar vi fortfaran-
de en stor industri med tillverkningsforetag och en
vixande serviceindustri med olika bantverkare, t.ex.
inom byggsektorn. I Sverige har vi lange verkat for
en bittre arbetsmiljé. Men dven hdr krdvs det nytin-
kande. Kanske dr det sd att design som
metod och process kan bidra till att skapa belt nya
marknader for svenska produkter: Yrke som mark-
nad. IKEA bhar exploaterat hemmet som marknad.
HM har exploaterat kroppen som marknad. Annu
bar ingen fullt ut exploaterat yrket som marknad.
Vi skulle kunna ta fram nya produkter som bygger
pd gediget yrkeskunnande kompletterat med den
ergonomiska kunskap och designkompetens som vi
bar i landet. Aven hir ér staten en stor uppképare
och skulle genom att stilla krav pd underleverantér-
erna kunna skapa en ny marknad fOr ergonomiskt
riktiga och tilltalande arbetsredskap. Det skulle
kanske kunna leda till bdde nya produkter och ny
design av gamla. Precis som det som bander ndr
IT kryper in i vdr vardag och skapar en ny vardags-

miljo.
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Smarta ting &

miljoer

Dagliga ting kan géras intelligenta pa ett upp-
finningsrikt och latforstaeligt satt. Ett bokmérke
kan t.ex. lésa av text, papper kan kénna av
handstilar och handskar kan éverféra informa-
tion genom ett handslag. Man har lénge debat-
terat hur framtiden i véra hem kommer te sig i
och med att datorernas intrang. Tills nyligen var
de flesta visioner kring denna dator en relativt
traditionell [dda med bildskérm. | dag ser vi det
snarare som realistiskt att det kommer standigt
finnas tillgénglighet, ett flertal datorer - kanske
hundratals eller tusentals, i véra hem, bilen, p&
resan, pd fritiden.

a CID, Centrum for anvandarori-

enterad IT-design, har vi initierat

ett nytt forskningsprogram dir vi

nu studerar den nya utvecklingen
av ”vardagsteknik”. Tillimpningar inom
”smarta ting” och ”saker som kommuni-
cerar” dr ett nytt omrade med stor poten-
tiell anvindbarhet. Detta ar ett mycket
snabbt vixande bruk av datateknik i nya
former for manga ménniskor, inklusive
anviandargrupper som tidigare inte anvant
datorer som barn, gamla och funktions-
hindrade i nya miljéer som hemmiljoer, i
studier, fritid och arbete.

Projekt dir goda exempel pa prototyp-
er har gjorts dr t.ex. hos MIT Media Lab
och Philips Corporate Design. Men ndgra
grundligare anvindarstudier har inte
gjorts vid prototypframtagning vid liknan-
de forskningsprogram. Hos CID ir det fo-
reslaget att kombinera anvindaroriente-
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rad forskning och designmetodik med in-
novativa och spdnnande designidéer.
Saledes kommer ett av projektets huvud-
inriktningar att ligga kring de sociala fra-
gor som detta omrade vicker; t.ex. vilka
principer som finns f6r utformning av
anvandbar vardagsteknik. Smarta ting och
miljoer dr dven en djdrv test av CIDs
grundsatser for tvarvetenskapligt samar-
bete. Hur kan man skapa en milj6 for,
som Donald Schén benimner, den
?kollektive designern”. En miljé dir man
kan kombinera social etik med innovativ
teknik och design.

Bakgrund

Vad kommer att hdnda nir datorn smyger
sig in 1 vira hem har varit en friga som
engagerat bdde produktutvecklare och
forskare under manga ar. Hur kommer vi
anvinda datorn i hemmiljéer? Till vad?
Som ofta visar sig svaret vara relativt
langt ifrdn vdra tidigare framtidsvisioner.

Vi tror att datorn, som ordbehandlare
och fér kommunikation, kommer i hem-
met till stora delar att forbli en burk med
bildskdrm och tangentbord. Alternativa
anvindningsomraden inom multimedia-
omrddet som video-on-demand eller
videokonferens som man kan skymta i
reklam och andra framtidsvisioner later
fort-farande vidnta pd sig. I ett flertal for-
sOk s har man funnit att dessa tjdnster
fort-farande ar alldeles f6r primitivt ut
formade, med dilig tillgidnglighet och ofta
for dyra.

Smarta ting & miljder

Konrad Tollmar ér doktorand och

forskare pa Centrum fér Anvandar-
orienterad [T-Design, CID pa
Kgl Tekniska Hogskolan i Stockholm.

CID, Centrum fér anvéndarorienterad
[T-design, &r ett tvdrvetenskapligt kom-
petenscentrum vid KTH, Kungliga
Tekniska Hagskolan i Stockholm. CID
bygger pa samverkan mellan intres-
sentféretog inom Elektronik-, Telekom-
munikations- och Mediaindustrin,
anvandarorganisationer, KTH och
NUTEK, samt olika institutioner inom
universitetsvérlden med sdrskild tyngd-
punkt pa tekniska, beteendevetenskap-
liga och konstnérliga hégskolor.

(Se Gven Designjournalen 2/96).







Vi tror att genom att kombinera dessa
tva forhdllningssatt kan man fokusera och
fordjupa dir forutsdttningar finns. I de
fall dar vi ser att ny innovativ teknik inom
omradet som kan mota befintliga och
konkreta behovs och problemomraden
kommer vi att gd vidare fran konceptuell
design till fysiska prototyper. Ett urval av
dessa prototyper kommer sedan att
anvindas i olika typer av studier. I falt-
studier dar prototyperna anvinds i tinkta
miljoer, och i testbdaddar dir viss funktio-
nalitet utvirderas savil i arbets- som i
hem- och fritidssituationer.

Inom vért projekt har vi borjat skissa
pé en metod som bygger pa ett iterativt
forhéllningssitt till produktutvecklingen
dédr anvindaren sitts i centrum. Grunden
till metoden bygger pd en designmetod
som frdn borjan tagits fram av IDEO.
Metoden ”Observation and Invention”
ar ursprungligen en designmetod for att
skapa visioner kring framtida produkter
och tjanster, med hjilp av observationer,
scenarion samt metaforer. Denna metod
har vi anvint och vidareutvecklat s att
den passar for utformning av bade de
hérda och de mjuka delarna av gréinssnit-
tet till en produkt. Var variant av denna
metod bygger pé sju olika steg, vilka ar:

Observation — Bérja med att genomféra
genuina filtobservationer for att skapa en
forstaelse for olika brukare samt deras
miljoer.

Characters — En karta av fiktiva anvind-
are och situationer dar dessa nya produkt-
er skulle kunna anvindas utvirderar pé
ett tidigt stadium om brukargruppens
behovsomréde och anvindningsomrade
sammanfaller.

Scenarier — Flyttar fokus fran att studera
i dag till framtida situationer dir dessa
nya produkter anvinds.

Metaforer — Leta efter lampliga metafo-
rer som kan forklara var produkt och hur
den kan anvindas.
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Prototyper — Genom prototyper med
begriansad men fungerande funktionalitet
sé kan vi utforska anvandarens upplevelse
av produkten.

Filtstudier — Slutligen s& kan utvalda
prototyper utprovas i storre skala i mer
realistiska situationer.

Viktigt att papeka hir dr att det inte
alltid ar sd att man behover g igenom
alla dessa steg. Beroende pd mal och
ambitioner s& kan man mycket vil, t.ex,
bara skissa p3 nigra nya produkter
genom steg ett till tre. Den viktigaste
poingen med metoden ir att man i varje
steg tar hdnsyn till den anvandargrupp
som ar avsedd. I vissa steg med direkt
anviandarmedverkan, i andra steg med
indirekt anvindarmedverkan.

Projekt

Som en central aktivitet inom projektet
Smarta ting och milj6er avser vi att bygga
ett flertal prototyper. Syftet med dessa
prototyper ir dels att férddla var tekniska
kompetens inom omradet dels och fram-
for allt genomforande av studier av dessa
prototyper i anvandning och av de
problem som de representerar.

Tvirvetenskaplighet dr ett honnérsord
inom all aktivitet inom CID. Inom detta
projektet ar arbetet strukturerat kring
olika prototypprojekt dir mélsdttningen
ar att man till varje projekt skall kunna
plocka erforderlig kompetens frin
projektgruppens och intressenternas del-
tagare. Den deltagargrupp som finns i dag
respekterar kompetens frin design (arki-
tektur, industridesign och inredningsarki-
tektur), teknik (data, mekanik och
elektronik) samt beteendevetenskap (soci-
alantropologi och kognitionspsykologi}.

For att ge en mera konkret bild sé tar
vi hiar upp nigra exempel pa pigdende
projekt. Véra olika projekt, som kommer
att ndmnas nedan, speglar tva intressanta
inriktningar som vaskats fram genom att
studera olika typer av sociala trender —
och hur teknik skulle underlétta vardagen
utifrdn dessa perspektiv.

Smarta ting & miljder







Framtid

Vi kan i dag konstatera att tekniken i sig
inte satter ndgra avgorande granser. Till i
stort sett allt som vi skulle vilja realisera
finns inga avgorande tekniska begrins-
ningar. Frdgan 4r snarare vad behdver vi
och vilka fall dr det rimligt att foresld
tekniska l6sningar pa dessa behov.

En av de avgorande frdgorna att disku-
tera framdver ar hur vi utformar vart for-
héllningssatt till omradet i sig, och hur
man kan forma en dialog kring frigor
som Smarta ting och miljer vicker mel-
lan projektgruppen pa CID (med teknisk
och estetisk kompetens), industri-
intressenter (produktionskompetenser)
och brukare. Hiar kommer estetiska
arbetsprocesser in som en viktig kompo-
nent, ett ramverk, kring utformningen av
denna dialog.
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Framtida hemmilider och
mediaformer

B Framtida

Olle Torgny &r industridesigner, SID
och marknadskommunikatér DRMI,

verksam i Olle Torgny AB

Denna artikel bestar av bearbetade
utdrag frén rapporten som i sin hel-
het kan hamtas som pdf-dokument pé
http:/ /www.nada.kth.se/cid/publi-
kationer eller bestéllas ifréin CID. En

engelsk versian ska ocksa tas fram.

hemmiljoer och
mediaformer

Text: Olle Torgny

Projektet “Framtida hemmiljder och media-
former” har genomférts pa CID, Centrum for
anvandarorienterad IT-Design, under 1997 som
en del av forskningsomradet Elektroniska vérl-
dar pa interaktiv TV, dér det beddmts som viktigt
att utdver den konkreta grénssnittsproblematiken
d@ven underséka den milid och den situation eft
interaktivt TV-system ska anvéindas i.

Syftet med projektet har varit féljande:

— att underséka vad nya elektroniska medier
som t ex World Wide Web och interaktiv TV har
for maijligheter och konsekvenser fér det sociala
livet och m&bleringen i bostaden.

— att undersdka hur en strukturerad anvéndning
av scenarier kan fungera framfér allt som
kreativt verktyg i utvecklingsprojekt.

or att forstd hur IT kan passa in i

vara hem och privata liv méste vi

forst forstd hemmets betydelse.

Olika kulturer kan vara olika mot-
tagliga for de nya kontaktytor, men ocksa
det intrdng i hem och privatliv som IT-
tekniken kan innebdra.

Relationen till manniskor som bestker
oss avgor hur langt vi slapper in vira
bestkare. Helt fraimmande manniskor
kommer ofta inte langre in 4n i hallen.
Minniskor kan umgés i manga &r utan att
ha varit i varandras sovrum.

10

Forhallandet mellan offentligt och pri-
vat har ocksa forandrats 6ver tiden. Forr i
tiden var man aldrig helt for sig sjalv,
samtidigt som det offentliga rummet vi ser
i dag inte var tillgangligt f6r majoriteten.
Den hemmiljo vi har i dag styrs av tradi-
tioner och kanslor och kan till skillnad
frin arbetsmiljon inte dndras om utifrdn
praktiska argument.

Mediekonsumtion och IT-anvéndning
Fran att vi vaknar pd morgonen, till att vi
somnar p4 kvallen, konsumerar vi media.
Genom hela dagen tar vi till oss olika
typer av information som vi konfronteras
med, drivna av frigan "Har det hint
nagot?”. Nar vi ser en nyhet pd TV pi
kvillen, har vi formodligen redan hort
den pa radion, last om den i morgon- och
kvallstidning, samt sett den pa tidigare
TV-utsandningar. Samtidigt dr dessa olika
versioner av en viss handelse en viktig del
av var verklighetsuppfattning och vardag-
liga trygghetskansla.

ITs roll i socialt umgénge

Hela tiden, s fort en annan manniska
finns narvarande, interagerar vi med
vederborande pa ett eller annat satt.

I vissa fall umgés vi intensivt och aktivt
med vdra medmanniskor, exempelvis nar
vi diskuterar ndgonting, samtidigt som
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vissa aktiviteter snarast bygger pa nir-
varo, exempelvis nar vi gar pa bio tillsam-
mans med en god van. Vi haller ofta pa
med flera olika saker samtidigt och virt
fokus ir inte alltid pd det medium eller
den aktivitet som dr den mest uppenbara.

Manga har beskyllt TV {6r att ha for-
stort familjegemenskapen och det ar tyd-
ligt att de flesta har latt att bli starkt
fokuserade pa ett TV-program - det tar
ofta emot att ta upp en diskussion nir det
ar nagonting intressant pa TV.

En stor del av de IT-16sningar som om-
ger oss bygger pd antingen direkt, aktiv
kommunikation mellan minniskor, eller
pé ren mediakonsumtion som t.ex. att se
en film. Tekniken skulle emellertid kunna
utnyttjas till att kommunicera och f& upp-
levelser pa betydligt mer sublima plan.
Utan att behova ta direkt kontake skulle
vi kunna halla kontakten med vanner som
finns pd annan ort.

Att umgas via IT

Teknikens mojligheter medfor ocksa para-
doxala fenomen. Mdnga unga minniskor
i Japan lever isolerade och umgés med an-
dra bara genom Internet. Telefontekniken
gor det mojligt for oss att ha daglig kon-
takt med vianner som bor lingt borta,
samtidigt som just detta mojliggor att vi
kan bo langt ifrdn varandra. P4 detta vis
kan alltsd nya kanaler for kontakt och
umginge ocksa bidra till att vi distanseras
ifrdn varandra.

Den for svenskar sa karakteristiska
blygheten talar for att umgange via Inter-
net, framfér allt i den anonyma form som
kannetecknar ménga “chattar”, med tiden
skulle kunna bli populira, eftersom dessa
nya kontakt- och umgingesformer mojlig-
gor att man kommer i kontakt med andra
manniskor och gor uttalanden utan att
réja sin egen identitet.

Méblering

En friga som dyker upp emellandt 4r den
om hur minniskor kommer att méblera
ndr det blir vanligare med umgénge via
videokonferens - kommer man att ha ett
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sarskilt valstidat horn av sitt hem?

Detta 4r ett tydligt exempel pa hur spelet
mellan offentligt och privat kommer att
péaverka oss.

Av den IT-utrustning som omger oss i
dag ar det kanske TV som i hogst grad
har paverkat var moblering - nar TV kom
blev vardagsrummets sittgrupp riktad mot
TV-apparaten.

Det finns sedan linge kontorsmébler
for terminalarbete, och datorn 4r sedan
linge ett naturligt inslag i kontorsmiljon.

I dag blir det allt vanligare att minniskor
ska arbeta i hemmet och minga har en
dator hemma. De mébler som erbjuds i
dessa fall syftar ofta till att gdmma utrust-
ningen och att skapa en arbetsplats som
ar s lite skrymmande som mojligt.

Négra 16sningar for att vara flera mén-
niskor kring datorn finns i dag inte, myck-
et beroende pa att datorer fortfarande ar
gjorda for enskilda anvindare.

En mer aktiv anvindning av exempelvis
interaktiv TV kan ge upphov till en mer
”aktiv” moblering, antingen i form av helt
nya mobleringslosningar eller genom att
”TV-aktiviteten” flyttas frin vardags-
rummet till exempelvis koket.

Hir spelar metaforer en stor roll, och
ett exempel pd hur metaforer tidigare gett
upphov till nya mobleringar 4r det fran
70-talet allt vanligare *barkéket” ddr me-
taforen ger uppslag till en ny disposition
av koket, men ocksd anldgger en mer in-
formell "ton” i den 6ppnare
inredningslosningen.

Tidiga visioner fér IT i hemmet - H55

1955 anordnade Foreningen Svensk Form,
davarande Svenska Sl6jdf6reningen, en ut-
stillning i Helsingborg, "H55” som var
den mest banbrytande inredningsutstall-
ningen som gjorts sedan 1930 ars
Stockholmsutstillning, som i sin tur hade
etablerat funktionalismen.

Till de viktigaste inslagen pa "H55”
hérde en mer uttalad presentation av
”Vardagsrummet”, som till skillnad fran
det tidigare ”Finrummet” var ett rum for
umginge och inte bara for ”fina saker”.

Framtida hemmiljSer och
mediaformer




Framtida hemmiljder och
mediaformer

Bild 1
Den mest vedertagna anvéndnings-
situationen fér IT: ménniska och

dator.

Framtidsoptimismen var stor och nu eta-
blerades den inredningsstil med litta
mébler i framfér allt teak, som skulle
komma att dominera hela 60-talet.

Den viktigaste nyheten var dock TV-
apparaten som nu fatt sin plats i vardags-
rummet. Man kan siga att detta var den
forsta officiella presentationen av det
?enkelriktade” vardagsrummet, med TV
vid ena vdggen - en moblering som snart
skulle finnas i de flesta hem.

ltalienska visioner

1972 anordnades en stor utstillning pa
Museum of Modern Art i New York, un-
der rubriken ”Italy: The New Domestic
Landscape”. Flera av Italiens mest kdnda
arkitekter och designers medverkade och
syftet var att ge en ny syn pd hemmet. Ut-
stdllningsarrangorerna hade sett hur det
traditionella hemmet med eldstad i mitten
gradvis hade utvecklats och kompletterats
med ny teknik, men aldrig ifrigasatts i
grunden. Krafterna bakom utstillningen
ville visa hur ny teknik och en ny
sambhaillssituation skulle kunna ge upphov
till helt nya plan- och inredningslosningar.

Mario Bellini presenterade exempelvis
ett personbilskoncept, “kar-a-sutra”, dir
en bil i form av ett rullande rum med flex-
ibel inredning, fungerar som plattform fér
en mangd olika aktiviteter.

Konceptet ar intressant som exempel pa
hur man kan utforma milj6er utifran soci-
ala situationer och behov med hjilp av en
visuell scenarioteknik. Inom det rullande
bilrummets ram skissar Bellini ett antal
poetiskt formulerade scenarier som har
ganska lite med transport och resande att
gora. Diaremot ger scenarierna en intres-
sant overblick 6ver olika umgingesformer,
i flera fall tydligt priaglade av den tidens
varderingar som t ex att rummets moble-
ring, i den man mobler alls férekommer,
styrs av den aktuella situationen och inte
tvdartom.

Detta scenariebaserade arbetssitt inne-
bar en annorlunda syn pi boendet, som
kan ge upphov till andra planlésningar

som battre tar tillvara manniskors beteen-
den istillet for att som den under
1900-talet dominerande ”funktionsindel-
ningen” av hemmet, bygga pa att man ska
laga mat i ett rum, ita i ett annat osv.

Scenarier for sociala aktiviteter

Vid anvidndning av datorer och liknande
granssnitt 4r anviandaren ofta fokuserad
pa att interagera med systemet och relativt
ointresserad av sin omgivning. Vid
anvindning av exempelvis interaktiv TV
eller andra, underhallningsorienterade,
varianter pa IT kan detta daremot ske i ett
socialt sammanhang som stiller helt an-
norlunda krav pa systemets granssnitt.
Dirfor har ett viktigt syfte med projektet
varit att undersoka grianslandet mellan att
interagera med ett system, umgés med
andra manniskor och gora andra aktivite-
ter i anslutning till IT-anviandningen och
att samtidigt préva mojligheterna med en
strukturerad scenarieteknik.

Skrivna scenarier r i dag en vedertagen
metod for att definiera férutsdttningar for
olika IT-16sningar. I dessa fall ar scenarier
1 allménhet skrivna historier.

Fordelen med scenarier jamfort med
andra metoder for analys och konceptut-
veckling ar att de beskriver dynamiska
forlopp och sitter in produkten eller
tillimpningen i ett dynamiskt samman-
hang.

Situationsscenarier - metod

I projektet har ett utkast till en delvis ny
scenariemetodik provats. Genom att
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systematiskt, utifrdn bestimda kriterier,
generera ett antal scenarier/situationer
som sedan visualiseras, kan man p4 ett
snabbt satt fi upp ett stort antal vinkling-
ar pa en viss aspekt.

Tekniken ar intressant genom att den
erbjuder ett sitt att arbeta oversiktligt och
strukturerat med kvalitativa aspekter som
inte kan kvantifieras.

Vanligtvis brukar scenarier anviandas
for att sdtta in anvdndningen av produkt-
en eller systemet mitt i en serie av situa-
tioner - anvandaren har just gjort en sak,
kommer efterat att gdra nagonting annat.
I det har fallet beskriver scenarierna i all-
manhet momentana situationer, dar
dynamiken ligger i ndrvaron av flera mén-
niskor, aktiviteter eller medier.

Slutsatser om IT i hemmet och i det
sociala livet

Med utgéngspunkt fran litteraturstudie,
scenarie- och mobleringsstudie framstar
vissa monster i relationen mellan méannis-
kor, privatliv, IT och medier.

Designjournalen 1/98

Beroende p4 situation férhaller man-
niskor sig olika till ett medium och mediet
intar olika roller vid olika tillfallen. Ibland
ir ett medium bara nigonting man anvin-
der for att fa en kinsla av nirvaro, nir
man 4r huvudsakligen koncentrerad pa
nagonting annat, men det finns ocksa
situationer dir den uppenbara aktiviteten
dr ndgonting man gor automatiskt medan
man ir direkt fokuserad pa mediet.

Genom projektet har tre funktioner
som IT kan ha i ett socialt sammanhang
blivit tydliga. IT kan:

— stddja och uppmuntra sociala aktivitet-
er

— berika befintliga aktiviteter och prod-
ukter, samt

- erbjuda nya kontaktytor

IT kan stédja och uppmuntra sociala
aktiviteter

Minga av vira umgangesformer ir orien-
terade kring konsumtion av mat, dryck,
konst eller underhalining, dvs. olika sam-
manhang som ger den aktuella situationen
identitet och erbjuder en *spelplan”. Vi
beter oss olika i olika sammanhang och
hir kan IT hjalpa till att skapa nya ”sam-
manhang”.

Mobleringen i ett hem, exempelvis i
vardagsrummet, speglar till stor del vilken
typ av umginge som oftast forsiggar dar.
Nya IT-former kan kridva nya typer av
mobler och olika konfigurationer kan
uppmuntra helt nya umgangesformer.
Detta handlar framfor allt om mer aktiva
varianter p4 IT-anvindning, som t.ex. in-
teraktiv TV.

Minniskor umgés dock inte pd samma
sitt hela tiden, och inte heller med
konstant intensitet. Darfor bér konfigura-
tioner som mojliggor flera olika aktivite-
ter samtidigt, samt olika nivaer av nar-
varo eller umginge undersokas.

IT kan berika befintliga aktiviteter och
produkter

Maénga av de aktiviteter vi dgnar oss at i
dag, liksom ménga av de produkter vi

Framtida hemmiljder och
mediaformer

Bild 2
Ofta konsumerar vi media och under-
héllning samtidigt som vi gor nagon-

ting annat.

Bild 3
Ett medium, som t.ex. en barnbok, ér

ofta en utgangspunkt for umgénge.







Tva minniskor som dr vinner kan pa det-
ta satt halla kontakt och kidnna nirvaro
pa ett annat sitt, eller kanske snarast
ytterligare ett sitt, 4n att samtala via
exempelvis telefon.

Konceptet ”Den vita stenen” vidareut-
vecklas inom CID-projektet ”Smarta ting
och miljoer”. Projektet har genomférts av
Olle Torgny, CID, i samridd med Konrad
Tollmar, CID/KTH och Lars Grahm,
Konstfack/Livsformer.

Scenariestudien och utvecklingen av
produktkoncept har skett under juni
mdanad 1997 i samarbete med Hakan
Kdreby, praktikant fran Konstfack-
Industridesign, och Jerker Blomgvist,
praktikant frin UTH-Arkitektur.
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Innovation och design — teori och
praktik

B [nnovation och

design — teori och

Detta &r en sammanfatining av eft
avhandlingsarbete av Jerker
Brandt. Jerker Brandt, tekn.dr. och
arkitekt &r lektor vid Hégskolan i
Karlstad. Samma dag som Jerker
férsvarade sin avhandling fick
Hogskolan i Karlstad universitets-

status.

praktik

Text: Jerker Brandt

Nar ar handlingsstrukturer bra och nér &r de ett
hinder i produktutvecklingsarbete? Nér skall
man anvénda rationella och detaljerade kartor,
t.ex. natverksplaner, och nér skall man undvika
dessa och lata tanken svéva fritt och léta fragor
och svar visa konturerna i det landskap, som
man skall férsdka ta sig fram i2 Vad skilier de
aktiviteter som vi réknar in i begreppen innova-
tion respektive design2 Vad skilier nedan angiv-
na metoder, Designspréket (DS) och Problemls-
ningsmetoder (PL), och hur kan de férenas i
praktiskt utvecklingsarbete?

esignspraket dr den metod som
arkitekter bérjade utveckla un-
der renissansen, dar skisser,
perspektiv och modeller, dvs.
representationer av en tankt verklighet,
med spraker utvecklas till gestaltade
konstnirliga helheter fore ett eventuellt
genomférande. Den metoden kan vi hir
kalla Designspréaket (DS).
Probleml6sningsmetoder dr metoder
for att 16sa problem i allmdnhet som
utvecklats av matematiker, reklamfolk och
tekniker m.fl. for att dels generera idéer
till nya lésningar och innovationer, dels
strukturera och skapa ordning i komplexa
situationer. Exempel pd sidana metodut-

vecklare dr de Bono, Raudsepp, Cross och
i Sverige Freddy Olsson. Vi kan har kalla
dessa for Problemlésningsmetoder (PL).
En siddan metod ir, som flertalet nog kan-
ner till, brainstorming - ett spontant flode
men dndd omgirdat av regler f6r hur det
skall ga till.

Behov av designteori

Dessa ovan nimnda och liknande fragor
har jag forsokt behandla i ett avhandlings-
arbete, som l4g till grund for en disputa-
tion som dgde rum pd KTH i april 1998.
Bakgrunden ir denna: 1985 blev jag anli-
tad av Hogskolan i Karlstad for att
utveckla en Tradesignkurs for marknad-
ens aktorer p traomridet. Jag struktur-
erade och startade kursen och blev under
10 ar dess kursledare, samtidigt som jag
var ldrare i kursens designmoment.
Ovningar och exempel var den sedvanliga
metoden att ldra ut hur man goér som
designer, men jag saknade ett sprak och en
teori for amnet. I denna veva stotte jag pd
min kurskamrat fran Chalmers, Jerker
Lundequist, professor i projekteringsme-
todik pd KHT. Han blev en av ldrarna pa
Tradesignkursen och sedermera min hand-
ledare i mitt avhandlingsarbete som jag
har kallat Innovation och Design — teori
och praktik.
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Lundequists foreldsning i designteori
blev ett svar pa mitt letande efter utgangs-
punkter for designamnet i Tridesign.
Designteori 4r i hog grad ett filosofiskt
imne, ty design fordandrar virlden och de
frigor som bor besvaras blir dd: Vad ir
virlden? Vad ar det vi fordndrar i virlden
nir vi produktutvecklar? Vad vet vi eller
vad kan vi veta? Dvs. vad dr kunskap och
vad dr kunskapens grianser? Hur gar
designarbete till och varfor och vad ar det
som ar bra? Jerker tipsade mig ocksid om
de bocker, som filosofen Donald Schoén
skrev p4 80-talet och som handlade om
den reflekterande praktikern. Schons
tankar blev den teoretiska ramen for min
forskning.

Donald Schén

Frin 1987 blev jag utover tradesignkurs
inblandad i tillampad forskning, ett pro-
duktutvecklingsfall och 1990 fick jag upp-
drag att dven utveckla ett ingenjors-
program med inriktning mot produktut-
veckling och dir anvanda den pedagogik
som vi tillimpat i tridesignkurserna.
Dessa bada fall beskriver jag utforligti
avhandlingen, dir de utgor forskningens
empiri. For att presentera Schon viljer jag
ett citat ur min bok, dir jag ocksa har
kursiverat det som sirskilt bor uppmark-
sammas:

”Under drygt tio r har Schén presente-
rat ett antal bocker, dar han analyserat
professionell yrkespraktik och utvecklat
idéer for motsvarande utbildning. Schén
foljer en pragmatiskt filosofisk idé om att
vi sjalva konstruerar de virldar som vi
agerar i, och hans huvudtanke &r att den
praktiserande designern gér detsamma
som alla professionella gor i motet med
svara och unika problem. Lakare,
advokater, lirare, ekonomer, ingenjorer
m.fl. arbetar ocksd med design i vissa
skeden i sin yrkesutdvning. De ut6var fore
beslut om genomférande en aktivitet som
patagligt liknar arkitektens skissteknik.

I den unika situationen finns inga givna
16sningar, utan praktikern designar dem
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fore genom en tyst och reflekterad hand-
ling framdrt dar idéer kan provas, fel elimi-
neras, djdrva utspel géras och experiment
utforas. Inga av dessa handlingar fir kon-
sekvenser i verkligheten fore ett praktiskt
genomforande. Genom att se fordelar och
nackdelar mellan olika handlingsalterna-
tiv och motsvarande beslut har praktikern
goda mojligheter att handla professionellt.
Schon viljer arkitekten som forebildligt
exempel. Denne hors i sitt samtal med
andra och visar i skissen bokstavligt sina
utspel, tolkningar, nya utspel och tolk-
ningar som en bildspraklig reflektion med
situationen. Schon har dven lirt sig genom
att studera andra typer av praktiker.
Han lyssnar pa vad de sidger till varandra
samtidigt, som han ser pa vad de gor.
Schon dr paverkad av filosofen Ludwig
Wittgensteins tankar om sprakspel och
sprakspelens regler, hur dessa dndras,
formas och skapas genom kunnig reflek-
tion i handling. Design 4r en konstart och
liksom andra konstnirliga utbildningar
lars det ut i ett larlingssystem och just
denna mistar-larlingsmetod vill Schon
aterskapa i andra utbildningar av profes-
sionella. Han talar om praktikerns artiste-
ri och menar dé att i allt kunnigt handlan-
de finns ett inslag av konstnarligt gestal-
tande.”

Reflektion - Schons centrala begrepp

Det centrala begreppet i Schons
tankebyggnad ar reflektion, som vi utdvar
nir vi inte vet hur vi skall ta oss fram.

I unika okinda situationer maste vi stan-
na upp och tanka och forsoka hitta 16s-
ningar. Genom att vianda, vrida och pro-
blematisera situationen och prova tankta
|6sningar, utvecklar vi kunskap hur vi
skall handla, och gar det bra, omskrivs
denna erfarenhet till nya handlingsregler
infor framtiden. Nar vi vet hur man gor
gér vi vidare nédstan automatiskt och far
tid att reflektera over annat som vi inte
kan. Detta handlingsmonster galler dven
nar vi agerar som designer i modellvarld-
en. Aven om det ir en representation

(ex. ett skissforslag pa ritbordet) sd giller
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and4 fakta som vi inte kan 6vertrida om
forslaget skall ha en mening. Normer och
t.ex. hdllfasthet maste stimma om det
skall g& att omsdrta idéerna till verklig-
heten. I representationernas varld tar vi
oss alltsd fram med Designsprakets hjilp
och i stillet {or att bygga, ritar vi bara
byggnaden, och funderar pa vad som
skulle hidnda i s3 fall, precis som vi sdger
till vardags: ”tdnk om vi gjorde si, vad
skulle d hinda?”

Fordelen dr uppenbar - i den virtuella
virlden dr experiment ofarliga men sé ar
inte fallet i det vi kallar verkligheten.
Handen och pennan ersitter genom-
forandet.

Avhandlingens teoretiska bas

Mitt avhandlingsarbete har ungefar haft
féljande monster: (1) underteorildsning
(Schon, Ludwig Wittgenstein, Michael
Polanyi, Bengt Molander, Bertil Rolf,
Thomas Kuhn, Karl Popper, Bryan
Lawson, Henrik von Wright, Nigel Cross,
Jurgen Habermas, E. H. Gombrich, Jerker
Lundequist m fl) och (2) vid produkt-
utveckling av utbildningarna, (3) under
klassrumsundervisning och (4) i samband
med praktiskt projektarbete samt (5) un-
der mitt eget arkitektarbete skrev jag frin
1987 dagbok med bilder och text om re-
flektioner, nedslag om intressanta iaktta-
gelser m.m. Forst 1991 borjade jag struk-
turera detta till en forskningsrapport.

Avhandlingens tva huvudfragor

Man kan sédga att avhandlingens ram ut-
gors av tvd huvudfrigor (stills i forsta ka-
pitlet) och deras svar (i sista kapitlet). Fra-
gorna formulerade jag pi féljande sitt:

— Vad gor och hur arbetar kompetenta
produktutvecklare i sin yrkesutévning,
dvs. vilken kunskap har de?

— Hur kan man lira studenter och kurs-
deltagare konsten att erévra denna
kunskap redan under utbildningen?

Mellan dessa frdgor och svar dgnar jag
mig i atta kapitel 4t att exemplifiera och
reflektera éver amnen, som med milt vald
kan infogas under begreppet innovation
och design - tvd begrepp som ofta 4r svara
att sdrskilja i praktiskt designarbete. Ut-
vecklingsarbete ar ett resultat av design-
problem och dessa dr 6ppna och svarbe-
stimda problem och har karakteriserats
av Nigel Cross pa foljande sitt (fran hans
bok Engineering Design Methods i min
Oversittning):

1. Det finns ingen avgdrande problem-
formulering.

2. Alla problemformuleringar innehaller
oforenligheter.

3. Problemets formulering dr beroende av
l6sningen.

4. Att ge forslag till 1osningar ar ett medel
att forstd sjalva problemet.

5. Det finns ingen slutgiltig 16sning pa
problemet.

Avhandlingens resultat

Naigra avhandlingsresultat 4r féljande:

A. Designsprak och Problemlésnings-
metoder kan urskiljas genom att det
forsta dr ett sdrskilt sprakspel som spe-
las med inlarda moment likt bildsprak-
lig reflektion (en praxis som férmedlas
genom tradering) medan det senare ar
uttalade instruktioner for att dels struk-
turera problem, dels bryta upp invanda
handlingsregler for att kunna se det
nya. Det som skiljer 4r, s& att siga den
tysta dimensionen (den kunskap som
ligger utanfor vart medvetna jag).

B. Alla designproblem har en anatomi
som jag kallar Formula och som kan
beskrivas som tre faser:

e Probleminramningsfasen (en gestalt-
ning av problemet eller problematiken,
priaglad av frdgan varfor?)

e Forslagsfasen (olika forslag som svar
pa fragan hur? som lever vidare eller
forkastas eller omformas) och slutligen

e Utvirderingsfasen som ir till for att
avgora realismen innan vi passerar det
granssnitt mot verkligheten efter vilket
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misstag inte lingre dr ofarliga.

Dessa faser har inga skarpa grinser
utan ar snarare aspekter pa hela situation-
er, men faserna kan avgrinsas, fokuseras
och bearbetas och pi si sitt 6ka
andamilsenligheten i vdra handlingar.

C. Handlingskartor fungerar ibland bra,
leder ibland helt fel. Varje karta eller
mall bor utsdttas for reflektion vid si-
dan av sjilva problemet om problem -
och process kan skiljas t. Jag skall
exemplifiera och konkretisera resone-
manget. Vi tanker oss tva olika design-
problem. For enkelhets skull viljer jag
tvd tekniska fall.

Tva exempel

Fall 1. Ett foretag skall for att skapa arbe-
te 4t sina anstillda utéka sin produktmix
med brodrostar. Deras strategi dr att kolla
hur andra gor (skruva isdr de bista for att
se hur de ar konstruerade) vilja en bra
konstruktion, och lata en designer gora ett
skal som 4r siljbart.

Fall 2. Ett konsultféretag fir i uppdrag att
ta fram en cykelhjilpmotor f6r u-linderna
som skall: utnyttja vind, sol, férlorad
héjd, vara extremt energisndl, vara billig,
vara extremt miljovanlig mm.

I forsta fallet tycker vi nog att en karta
ar OK, med en tidsplan p4 ett ar dir
designaktiviteter parallellkors for att fa
produkten pa marknaden. Detta &r ett sdtt
som ocksa flitigt tillimpas och eftersom
produktutvecklingshojden ar lag sker san-
nolikt inga 6verraskningar. Sakkunniga
skulle nog vilja betrakta det som styling.
En nidtverksplan ar hir inte fel. I det andra
fallet med cykelmotorn ir det snarare
tvirtom: en karta kan inte rekommen-
deras, kanske bara en tidpunkt dé en pri-
niciplosning bor foreligga. Arbetet kom-
mer snarare att utforas som ett design-
sprak med bildférestillningar och spraklig
analys mellan olika kunskapsomraden -
mellan representanter for beteendeveten-
skap, energiteknik, materialteknik, kultur,
framtida tillverkningsteknik m.m. och
sannolikt ofta i ett osdkert famlande for
att hitta ritt principlosningar, uppfinnare,
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teknikféretag och experter.

Arbetet sker delvis spontant fér att hitta
lampliga grepp som sedan i ett falsifieran-
de forhallningssitt provas.

Vi inser att sjdlva greppet maste vara ritt.
Vi kan ocksa tinka oss att utéver design-
sprikets reflektiva vig olika problemls-
ningsmetoder som slump, synectics och
lateralt tinkande kan 6ka reflektions-
graden. Kartor kan hir inte ritas pa
férhand utan designprojektet ritar sin
egen karta under arbetets gdng. Men dven
har maste rationaliteten in for att utvird-
era och berdkna olika férslag. Design-
teoretikern Bryan Lawson har ocks3 sagt
att design 4r en pendling mellan att reso-
nera och att forestilla sig — tva helt olika
forhallningssatt.

Detta resonemang stimmer ocksd med
min erfarenhet av hantering av komplexa
problem (designproblem, men dven pro-
blem i allminhet). De grupper som likt
arkitekten arbetar med bildspraklig reflek
tion dr bast pd att komma fram till intres-
santa resultat. De ldr sig att agera i
modellvarldar och snabbt f4 svar p4 ex-
periment och utspel som inte beh6ver
goras i verkligheten, ty i den samlade sak-
kunskapen dyker det alltid upp tidigare
fall att jamfora med och pé sa sitt
undviks misstag. Designspraket dr alltsd
det metasystem som skall tranas in for att
alla skall kunna deltaga, olika problem
skall kunna hanteras, utvikelser tillitas
(utvidgning av kontexten) och problem-
losingsmetoder skall kunna anvindas pé
ett bra stt.

Innovation och design - teori och
praktik

Boken kan bestéllas av Jerker Brandt och
kostar 225 kronor.Tel 042-238632
Email:jerkerbrandi@hoganas.mail felia.com




Att konstruera fér atervinning

I Att konstruera for

atervinning

Figur 1

Conrad Luttropp, tekn.dr. KTH Maskin-

konstruktion.
E-mail:conrad@damek kih.se.
Artikeln baseras pa en avhandling

med titeln: Design for disassembly.

Figur 1-3, 9-12 ér ritade av Britta
Luttrapp. Figur 5 &r ritad av Lennart
Andersson och Martin Gripe, évriga

figurer &r ritade av Conrad Luttropp.

Figur 2

Text: Conrad LutHropp

© Conrad Luttropp, KTH Machine Design

aturens kretslopp, dar vatten,

kol, syre cirkulerar ar basen

for livet pa jorden och ocksd

en idealbild av det s4 kallade
industriella kretsloppet. Produkter, kom-
ponenter och material atervinns p3 olika
virdenivéer pa ett kretsloppsliknande sitt
och dven om atervinningen inte ar perfekt
sa dr material i viss man en begriansad
resurs.

© Conrad Luttropp, KTH Machine Design m
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Mainskligheten har dock varit mycket
péhittig ndr det giller materialbyten och
vetenskapen 4r inte enig nar det giller
nyttan av materialitervinning. Metaller
har dock 4tervunnits under ling tid efter-
som det oftast 4r billigare med omsmalt-
ning dn med gruvdrift.

Atervinning beror av ménga faktorer
och vad som dr ratt under vissa férutsitt-
ningar kan vara helt fel under andra for-
hillanden. Atervinning helt eller delvis ar
bara en av flera aktiviteter for att nd ett
mer hallbart samhille.

S4 langt material. Om vi studerar
jorden och dess energisystem sa 4r det ett
Oppet system, inte slutet. P4 ett linjdrt satt
transporteras energi vid ldg entropi frdn
solen till jorden och fran jorden ut i
varldsrymden vid hogre entropi.
Energidiskussionen bor darfér koncentre-
ras till vilka energiformer vi anvinder,
dess miljobelastning och fordelningen
over jordens befolkning.
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Intellektuell jamvikt

I beskrivningar startar alltid produktut-
veckling med en analytisk process dar
problemet analyseras. Kundbehov, funk-
tionskrav och andra villkor maste under-
sokas. Idéer genereras i en kreativ fas som
ar svér att beskriva och mycket svar att
styra dven om manga forfattare har
forsokt. En utvardering utférs sedan och
beslut fattas hur man gar vidare med pro-
jektet. Dessa tre moment upprepas vanlig-
en flera ganger och tillsammans brukar
detta kallas den konceptuella fasen. Efter
detta kommer en mer direkt konstruk-
tionsfas med ritarbete, dimensionering,
prototyptillverkning, ytterligare
marknadsanalys etc. ofta datorstétt.

Om vi fokuserar pa konstruktéren s3 ar
det tidiga konceptuella konstruktionsar-
betet mera ett lappverk dir problem-
forstdelse, idéer och utvirderingar blandas
pé ett mer slumpmaissigt sitt. De snitt-
streckade ytorna inuti den tjocka pilen i
figur 3 illustrerar detta ”konstruktiva
lappverk”.

: Design Process

[ S——

Figur 3 - A
7 =ay

; Knowledge

of design
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En kurva visar hur kunskapen om den nya
konstruktionen 6kar med tiden och den
andra visar hur den konstruktiva friheten
minskar. I slutet av den idémaissiga fasen,
men fére den mer konstruktiva fasen,
finns en mycket viktig s.k. milsten. Vid
denna punkt finns grundliggande
kunskap om den nya produkten och det
finns fortfarande utrymme att gora viktiga

Designjournalen 1/98

Att konstruera for atervinning

forindringar. Denna situation kan ses som [
en "intellektuell” milsten i produktutveck-

lingsprocessen och ir ett av de bista till-

fallena att etablera inte bara villkor kopp-

lade till funktion och anvindning av pro-

dukten utan ocks3 att etablera skrotnings-

villkor och &tervinningsegenskaper.

Konstruktion, vinst och miljo

Environment

© Conrad Luttropp, KTH Machine Design

Figur 4 ovan (efter Pugh) visar alla krav
som madste uppfyllas i konstruktions-
arbete.

Som sagts tidigare ir, i bérjan av pro-
duktutvecklingen, lite kint om den nya
produkten men det finns stor frihet att
vilja principlosningar etc. Senare finns
oftast sma mojligheter att gora grundlig-
gande dndringar. Darfor dr den tidiga
konstruktionsfasen sa viktig. Men varje
produkt har alltid en eller tvd huvudfunk-
tioner som dr grundvillkor fér att produk-
ten finns p4 marknaden. Foretaget maste
ocksa tjana pengar. Darfor kan aldrig
miljovillkor f4 hogsta prioritet for ett f6-
retag, inte for konstruktéren och inte for
ledningen.

En dammsugare som inte suger upp
damm &r virdelos dven om den dr mycket
miljovinlig. Féretag som inte gor vinst
dér. Den centrala frigan ar darfor:

"Vad kan géras i tidiga produktutveck-
lingsfaser for att forbdttra dtervinnings-
egenskaperna utan att menligt hindra [6-
retagets uppfyllande av huvudfunktion
och ekonomi hos produkten”?

21



Att konstruera for étervinning

Figur 5

Atervinning

tervinning betyder att skrotade produkt-
er anvands ytterligare pa nagot sitt. Det
kan vara en elmotor eller ett minneschip
som kan sdttas in 1 en ny produkt. Det
kan vara material fran en skrotad produkt
som ersitter nytt material i nytillverkning.
Det kan vara att slakta en bil och anvanda
den i en annan for att pa detta satt for-
vandla tva skrotbilar till en fungerade bil
med den ena bilen som reservdelslager.

Innan dtervinning 4r mojlig méste
skrotade produkter separeras, sorteras
och transformeras till floden av material
och komponenter. Komponenter maste
vara mojliga att reparera eller anvinda
direkt och material maste vara rent nog
eller mojligt att rengéra for att kunna an-
vindas vid tillverkning av nya produkter.
Om vi fokuserar pd strukturen hos

denna PC monitor, figur 5, ur atervin-
ningssynpunkt bestdr den bara av bitar av
homogent material, anvindbara kompo-
nenter eller brinsle fér energiutvinning
och inget annat. Dessa dtervinnings-
moduler hélls ihop av férband som
skrotaren har att lossa eller 6ppna.

N7

//:
X
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Sorteringsobijekt och separationsytor
Produkter kan betraktas som moduler
eller ”sorteringsobjekt™ dir varje objekt
bestdr av en homogen bit material eller en
anvdndbar komponent. Vart och ett av
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dessa objekt har en eller flera ”sorterings-
ytor” dir objektet har kontakt med eller
ar sammanfogat med andra objekt. Dessa
ytor indikerar var isartagningen skall ske
vid skrotningstillfillet.

Det faktum att dessa objekt har haft en
funktion tidigare ar inte intressant med
undantag fér dem som kan ateranvéndas i
samma funktion som tidigare. Andra
delar dr bara bitar av material eller energi-
mangder.

Figur 6 visar sorteringsobjekt och sepa-
rationsytor pa ett forenklat och standardi-
serat satt med focus p4 de egenskaper som
dr intressanta ur dtervinningssynpunkt.

. Tube
. electr.

4 Snapfits
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Sortering och separationsegenskaper

Nir det géller dtervinning ar sorterings-
egenskaperna den intressanta informatio-
nen. Om vi tanker oss en bit av homogent
material sd ar formen inte intressant ur
atervinningssynpunkt, men om det enskil-
da objektet kan identifieras sa ir det
omgivet av en “sorteringsgrans” och dessa
granser har foljande egenskaper:

e Sorteringsgranser innesluter ndgot som
kan identifieras och om nédvindigt
renoveras, en komponent, en bit markt
material etc.

e Sorteringsgranser maste sammanfalla
med separationsytor i alla produkter
som bestdr av fler 4n ett material
annars uppstar inte sorteringsgransen

e Sorteringsgranser dr beroende av i
vilken ordning de olika separations-
ytorna skapas.

Designjournalen  1/98




Figur 7

. Incineration
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4 Snapfits
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Figur 7 visar sortering och separations-
data f6r PC monitorn fran figur 5.

Vilande lastfall

Separationsytor kan uppsta via ménga oli-
ka forband; skruvforband, snippférband,
limférband men ocksé genom en forsvag-
ning inuti komponenten. Alla férband
som kan l6sas upp vid isdrtagningen ar
”vilande lastfall” eftersom dessa férband
ar en vilande isdrtagningsfunktion som
kan utnyttjas vid skrotningstillfallet.

Andra vardagliga exempel pa vilande
lastfall dr t.ex. perforeringen pa mjolkfor-
packningar som vintar pa en “rivrorelse”
eller kartor med medicintabletter som
vantar pd att vi skall trycka ut en tablett.

[ fallet med PC monitorn finns det bara
tvd vilande lastfall fyra sndppforband i
kombination och en skruv i en slangklam-
ma som hdller elektroniken runt bildroret.
Figur 8 visar dessa tva vilande lastfall pd
ett forenklat sate.

Screw

4 Snapfits
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Strukturfamiljer

Manga produkter har en liknande dtervin-
ningsstruktur. Bade skiftnycklar och
vattenkannor bestr bara av ett material
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och huvuduppgiften blir att identifiera
och sortera materialet i de ritta
fraktionerna. Studerar man olika produkt-
er kan fem typiska strukturer eller familjer
identifieras: Hamburgare (uppe i mitten),
Skal (uppe till vinster), Stang (nere till
vinster), Tvilling (uppe till hoger),
Pakladd (nere till hoger) (figur 9).

Att konstruera for atervinning

© Conrad Luttropp, KTH Machine Design

Hamburgare har tvd halvor som ldser och
haller innehéllet t.ex. transmission, motor,
kablar, passbitar, kretskort etc. Forsta
steget vid isdrtagning blir att 6ppna last-
fallet som héller ihop halvorna.

Skalprodukter har en sluten struktur med
en Oppning in i skalet som dr mindre dn
huvuddimensionerna och maste darfér
ofta delas pd ett forstorande sitt.

Stangkonstruktioner har en struktur med
en eller flera delar av samma material och
denna materialkropp ar det huvudsakliga
intresset nir det giller dtervinning. Ofta
finns mindre delar av annat material som
inte kriver speciell behandling.

Tvillingkonstruktioner har tva eller flera
fraktioner som kraver speciell behandling
vid renovering eller har flera fraktioner
som ar vardefulla.
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Figur10

Piklidda konstruktioner karaktariseras
av ett stativ pa vilket de flesta komponen-
ter ar monterade och runt detta stativ, ett
holje mest som skydd.

Huvudmalet med denna ansats ar att f3 en
battre forstielse for dtervinningstrukturer
och grundlaggande isdrtagningsprinciper.

Separationsytor i datorstédd konstruktion

Om vi accepterar att sorteringsobjekt med
sorteringsgrinser och sorteringsytor kan
ses som delar av en dtervinningsstruktur i
produkter skulle denna struktur kunna
vara intressant att integrera i vanliga
ingenjorshjilpmedel som CAD.
Sorteringsobjekt som innehéller homoge-
na fraktioner av olika material, och even-
tuellt anvandbara komponenter, kunde
listas och kartliggas genom konstruk-
tionsarbetets olika faser. Moderna CAD
system anviander solidmodeller for att re-
presentera den geometriska formen hos
den blivande produkten. Ett sitt att
modellera ar att bygga upp formen genom
att kombinera geometriska primitiver som
olika block, cylindrar och sfirer.

Ett satt att utdka systemet mot atervin-
ningsstrukturen vore att tvinga konstruk-
toren att vilja ett material for varje ny del
innan den accepteras av systemet. Detta
skulle sikerstilla att homogena fraktioner
kunde sparas bakdt i senare faser av
konstruktionsarbetet. Denna situation ir
illustrerad i figur 10.
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Om tv3 detaljer av olika material fore-
nas bor det vara en sorteringsgrians mellan
dem. Detta betyder att det kan finnas ett
onskemal om en separationsyta mellan
dessa detaljer. Det betyder ocksa att kon-
struktoren i produktkonstruktions fasen
miste sikerstilla denna separationsyta
med ett latt separerbart férband.

Konstruktoren kan fa viss hjilp i detta
arbete genom att i produktutvecklings-
processen hilla reda pa var produktens
sorteringsgrinser finns.

Utvérdering av olika vilande lastfall

Om vi accepterar den produktstruktur
som beskrivits tidigare sa erfordras ett
system for att utvirdera olika konstruk-
tionslésningar for att kunna optimera
konstruktionen vad galler isartagningen.
Det vilande lastfallet hos ett skruvférband
eller en brottanvisning ar inte lika tydligt
for olika typer av skrotare, se figur 11.

Figur 11

>
v
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Den férvintade skrotarens kunskaper etc.
kommer att stilla krav pa konstruktionen
vad giller de olika vilande lastfallen.
Dirfor maste lastfallen utvarderas med
hansyn till hur latt det ar att forstd hur
man gor, verktygskrav och hur mycket
kraft och tid som behévs.
Utvirderingssystemet i denna ansats har
olika skalor beroende pa vad som skall
matas men av praktiska skal har skalan
forenklats till [0;1]. Dessa numeriska
virden dr ganska osikra d4 de baseras pd
subjektiva bedomningar.
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Noggrannheten skall inte dverdrivas
men precisionen maste uppratthillas efter-
som precision och noggrannhet inte ar
riktigt samma sak. Ett exempel:

En person stdr i en telefonkiosk pd Kungs-
gatan nr 123 och bestiller en taxi till
Kungsgatan nr 42. Denna bestillning ar
noggrann men fel. Taxiforaren kommer
att stanna vid nr 42 och vinta p4 sin
kund. Om kunden bestiller sin taxi till
Kungsgatan 4r detta en riktig bestillning
med lig noggrannhet, det finns en mojlig-
het att taxiféraren kommer att leta lings
Kungsgatan efter sin kund. Darfor ar
Kungsgatan en precis bestillning med lag
noggrannhet. Resultatet for taxiféraren
och kunden kan bli bittre p4 detta sitt.
Med andra ord det 4r battre att vara
ungefir ritt an exakt fel.

Utvirderingsindex

I detta system finns fyra lastfallsindex och
fyra griansindex. Lastfallsindex ger in-
formation om hur ett speciellt lastfall 4r
organiserat ur isirtagningssynpunkt.
Grinsindex ger information om
sorteringsobjektets virde och destination
vid skrotning.

[ figur 12 ir tre olika lastfall utvarderade
med lastfallsindex.

Li=0 LEGO 1
Lqg=0
Lf=0
Lt=0

Li=0,25 /
Lg=0,5

Lf=0,5
Lt=0,5 LEGO 2

© Conrad Luttropp, KTH Machine Design
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Totalt 8 index finns fér narvarande:
Lastfall information Li=[0;1] Hur litt f5r-
stdr man hur forbandet skall lossas?
Lastfall utrustning Lq=[0;1] Vilka verktyg
behovs?

Lastfall kraft Lq=[0;1] Hur stor kraft
behovs?

Lastfall tid Lq=[0;1] Hur lang tid behovs?
Sorteringsgrins information Bi=[0;1] Hur
ldtt forstdr man vad objektet innehdller.
Sorteringsgrins ekonomi Be=[0;1]
Innehiller objektet ndgot vardefullt eller
nagot som maste tas omhand?
Sorteringsgrins destination Bd=[0;1] Vad
skall man géra med objektet?
Separationsyta verkningsgrad Bs=[0;1]
Foljer separationsytan sorteringsgransen?

Skrotingsprognos och produkiplanering
For att uppna sd dtervinningsbara
produkter som mojligt, médste ekonom-
iska, tekniska och miljémassiga krav sam-
mansmilta till en kompromiss som beva-
rar bade natur och foretag. Atervinnings-
situationen kan ses som en modul-
arisering (sorterings objekten) av kompo-
nenter och materialfraktioner vilka
tillsammans utgor produktens ater-
vinningsstruktur. De nodvindiga separa-
tionsytorna och vilande lastfallen “sover”
alla i vintan pa skrotningstillfillet.

Figur 12

Li=0,75
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Figur 13

Moduler som definieras som vardefulla
skall férenas med resten av konstruktion-
en med stor omsorg ty detta dar en modul
som mycket val kan tinkas dtervinnas
efter skrotning. I renoveringsstrategier
skall det vara goda sorteringsgranser runt
moduler som kan tinkas ersdttas under
produktens livstid.

I laget mellan idé och produktkonst-
ruktion kan en skrotningsplan upprittas.
Denna kan ske i flera steg men bor inne-
hilla insamling av tillgdnglig information
om den nya produkten och en kontakt-
karta 6ver de huvudsakliga vilande last-
fallen och sorteringsgrinserna.

Resultatet kan redovisas som figur 13
med index p4 lastfall och granser.

I detta fall har en kontaktkarta upprittats
over isirtagningen av PC monitorn fran
figur 5.Denna skrotningsplan har som hu-
vudmal att konstruktorer och ledning till-
sammans skall kunna gissa/férutse framti-
da skrotningsscenarios medan

produkten fortfarande ar pa idéstadiet.

Bushing
Bi=0
Be=0,5
Bd=0,75

L{=0,5
Lt=0

Tube
Bi=0
Be=0,5/1,0
Bd=0,5/1,0
Bs=0

Housing
Bi=0,25
Be=1,0
Bd=0,75
Bs=0
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Design for Disassembly - Environmentally
Adapted Product Development Based on
Prepared Disassembly and Sorting, Docto-
ral Thesis KTH Machine Design,
Stockholm, Sweden, 1997.

Den kan erhéllas frin:
Expeditionen

KTH Maskinkonstruktion
10044 Stockholm

tel: 08-790 60 00
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tel: 08-790 74 97
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email: conrad@damek.kth.se
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brukbara

bruksanvisningar

Text: Jan Sterner

Mycket ofta méter vi i press och i vara bekant-
skapskretsar problem med att anvanda produk-
ter. Man skyller framfér allt pa daliga bruks-
anvisningar. Féretagens instruktionsbécker och
standards hévdar att man skall lésa bruksanvis-
ningen innan man anvéinder produkten.

De flesta ménniskor gér tvéirt om. De bérjar férst
anvéinda produkten f5r att sen, vid underhall
och vid behov, lésa bruksanvisningen. Detta
senare beteende dr eft krav, ett kvalitetskrav,
som kunden har att kunna anvéinda produkten
utan att férst behéva lésa en bruksanvisning.

n kund koper i allmédnhet en
produkt for att f3 tillgdng till
dess karnfunktion, t.ex. en tvitt-
maskin for att fa rena klader.
Syftet kan dven vara annat eller kombine-
rat med annat, t.ex. att produkten dven
ska ge anvidndaren ndgon form av status.
Produktens estetik och utformning blir d&
ocks4 viktiga funktioner. Det vanliga dr
dock att kunden vill f4 en snabb och
effektiv tillgdng till produktens kirnfunk-
tion, de rena kliderna. Detta férhallande
kraver att kunden eller snarare anvinda-
ren, kan nyttja produkten pa det sdtt som
konstruktdren och designern tinkt sig
eller férutsatt, Det 4r i detta sammanhang
som problem kan uppst f6r kunden; hur
produkten skall anvindas. Kunden har en
rad olika forvintningar pa produkten,

Designjournalen 1/98

dess anvindning, prestanda, utseende etc.
det vill siga, kvalitetskrav. Dessa krav ir
bl.a. baserade p4 kundens tidigare
erfarenheter av liknande produkter men
dven pa l6ften i annonser och i marknads-
foringen av produkten.

Vad &r brukskvalitet

En bra utgdngspunkt for diskussioner
kring dmnet kvalitet dr att definiera vad
man menar med begreppet. Ordet anvin-
des i manga olika sammanhang och i
bland p4 sitt som kan leda till
missforstdnd. En bra definition hiller oss
ISO med som anger att kvalitet 4r ”Alla
sammantagna egenskaper hos ett objekt
eller foreteelse som ger dess formaga att
tillfredsstilla uttalade eller underforstad-
da behov”. Den forsta delen av definition-
en anger omfattningen dvs. ”alla samman-
tagna egenskaper” hos produkten. I detta
inbegrips saledes dven sddant som har
med anvidndningen av produkten och

med bruksanvisningen att skaffa.
Bruksanvisningen betraktas som en del av
produkten.

Den andra delen av definitionen
avhandlar sddant som skall utrdttas av
produkten, dvs. att tillfredsstilla bade de
uttalade och underforstddda behoven;
krav som dr vil vdrda att ligga pd minnet.
I detta ligger dven en avvagning som kun-
den gor mellan pris, prestanda och egen-
skaper hos produkten.
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Obrukbara bruksanvisningar

Vem avgor vad som &r god kvalitet?
Det kan vara limpligt att dven friga sig

vem produkten dr avsedd och utformad
for. Sdledes vem som skall avgora kvalitet-
en pi produkten. Man kan gora det ldtt
for sig och siga "malgruppen”. Ja, men
vilka ingdr i den? Malgrupper brukar vara
definierade efter demografiska parametrar
t.ex. kon, ilder, inkomst, bostad etc. Det
som egentligen vore mera relevant, ur
handhavandesynpunkt, dr att definiera
malgruppen efter anvindarnas formaga
att kunna nyttja produkten. Denna for-
madga har inte s mycket med intelligens
att goéra. Den ir snarare kopplad till kun-
dens tidigare erfarenheter av liknade pro-
dukter, kundens kulturella omgivning och
erfarenheter samt till férvintningarna pd
produkten. Fragar man konstruktérer och
designer vem de utformar en produkt {or,
brukar man f4 svaret att de gor den for

en ”"Medelsvensson™.

Man kan anta att kundernas formaga
att nyttja en produkt f6ljer nigon form av
normalfordelningskurva. I ena dnden
finns de som har lttast for att anvinda
produkten och i den andra de som har
svarast. I mitten finns di ”Medelsvens-
sonerna”. Denna centrala del ticker, med
detta betraktelsesitt, 68% av kunderna.
Utformas produkterna fér denna grupp
kommer den delen och de som har lattast
for att anvinda produkten att kunna nytt-
ja den. Det blir 68% + 16% av kunderna.
De som har svdrast for att anvinda prod-
ukten, blir d3 16% av anvindarna.
Produkten ir dock inte utformad fér dem
och de kan siledes fi problem med
anvindningen. Med andra ord féljer kon-
struktoren detta resonemang kommer
16 % av kunderna inte att kunna anvinda
produkterna, de dr inte utformade for
dem.

Sjélvinstruerande produktdesign

Detta skapar utan tvekan problem och s3
var det nog inte tinkt. Skall alla kunder
inom malgruppen kunna anvinda
produkten maste den siledes utformas for

28

dem inom de traditionella milgruppering-
arna som har svdrast for att anvidnda pro-
dukterna. Man bor dven ha en annan syn

pd mélgruppen och friga vem som ir an-

viandare och kund.

I denna artikel sitter jag anviandare och
kund som synonymer. Man bor dock
beakta att den som ir kund, i traditionell
bemirkelse, inte behéver vara anvindare.
Ett bostadsbolag som koper in hushalls-
apparater ir kund men knappast anvind-
are. Kanske inte heller ligenhetsinne-
havaren ir anvindare. Det kan vara
familjen och kanske “moster Agda” pa
besok. Dessa personer skall ocksa kunna
anvinda produkterna. Att i ett sddant lige
férvinta sig att det finns en bruksanvis-
ning tillginglig och att den ldses och kan
lasas dr kanske for mycket begirt.
Ungefir 10% av landets befolkning har
utlandsk bakgrund och en del av dem som
lamnar vira grundskolor har svirt att
lasa. Till detta kommer problem med dem
som behover glaségon dvs. de flesta 6ver
ca 45 ar. Problemlistan kan goras lingre.
Forutom att en bruksanvisning ur flera
aspekter kan vara svartillginglig kan den
inte ldsas eller forstds av alla kunder.
Dessa forhallanden talar for att produkter
borde vara i hog grad sjdlvinstruerande
och att kunder inte borde behéva forlita
sig pa bruksanvis-ningar. S4 ir det dock
inte och dessa aspekter beaktas sillan.

Det férekommer vid trikiga och
obegripliga tekniska utformningar av
produkter att konstruktéren littvindigt
framhdller:” Det fir ni skriva om i bruks-
anvisningen”. Med detta grepp tror han
eller hon sig om att kunna friskriva sig
fran en dilig konstruktion. Det ir ofta
orimligt att dven vil utformade bruksan-
visningar skall kunna klara av sddant.

I sammanhanget bér framhillas att prod-
ukter inte enbart konstrueras for att
tillfredsstilla kunderna. Aven sidana
funktioner som marknadsféring och
service etc. skall tillfredsstillas.
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Produkt och bruksanvisning separerade
Det ir ofta systemfel i utformningen av

produkter och bruksanvisningar. Inom
ménga foretag utformas produkterna och
bruksanvisningarna var for sig. Foretagen
kan ha nirt en férhoppning att de tva
komponenterna skall motas hos kunden
och f& kunden att anvidnda produkten pa
forvantat sitt. Det blir saledes tva sub-
optimeringar; produkten och bruksanvis-
ningen, var for sig. I stillet borde
komplexet produktutformning, bruksan-
visning och produkthandhavande/kunden
ses som ett system som skall optimeras.
Att s3 ej sker ser man manga exempel pa.
Vid utvecklingen av produkter eller vid
import av produkter ger man bokstavligen
en order till bruksanvisningsframstallaren
att "ta fram en fungerande bruksanvis-
ning”. Sledes utan paverkan av produkt-
ens utformning och handhavandet.
Bruksanvisningen blir darfor inte utsatt
for samma kvalitetsstyrning och kvalitets-
behandling som produkten. Framfor allt
blir den inte en integrerad del av det tidi-
gare nimnda systemkonceptet.

En konstruktor och designer miste
rimligen ha klart f6r sig vilka kundernas
kvalitetskrav ar. Hansyn skall da vara
tagen till olika kunders varierande f6rma-
ga att anvinda produkten och till kunder-
nas forviantningar, bdde de underforstddda
och uttalade. Att enbart utgd frin egna
preferenser och uppfattningar om utform-
ning och handhavande kan vara for-6dan-
de for kundernas upplevda kvalitet.

Observation som metod

1 de hiar sammanhangen ar det mycket an-
tanganden. I kvalitetssammanhang vill
man syssla med fakta s& l&ngt det gar. Att
fraga kunder hur de vill ha en produkt
kanske gar bra men resultatet kan bli
mycket osakert. Manga kunder siger det
som de tror intervjuaren vill hora. De har
svérigheter att sitta sig in i problematiken
och har begrinsad erfarenhet av produk-
ten etc. Man maste ha klart for sig att
frigorna styr svaren. ”Som man fragar far
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man svar!” Det bista sittet dr att ta reda
pa kundernas behov och krav har visat sig
vara att studera hur de faktiskt beter sig i
verkliga situationer. Ett bra hjilpmedel ir
da att videofilma deras agerande, gidrna
med dold kamera. Med detta material kan
man sedan i sin kammare upprepade
ganger studera handgrepp, kroppssprak
o.dyl. Filmningen ger mycket bra indika-
tioner om kundens férvintningar. Den
visar en del sjdlvklara beteenden men
ocksd ovintade reaktioner. Kunderna
laser inte bruksanvisningar, vilket vi visste
men inte brytt oss om vid produktutform-
ningen. Man finner vid studier dven att
kunden forvintar sig att produktens
utformning skall visa hur produkten skall
anvindas. Detta férhillande understryker
hur utomordentligt viktig produktutform-
ningen och designen ir dven f6r handha-
vandet. Inte enbart for den estetiska
utformningen. En utformning med otyd-
liga reglage och knappar, dilig logik, dalig
dterkoppling av handgrepp o.dyl. kan i
hog grad férsvdra anvdndandet av en
produkt. Omvint, en videofilmning kan
bekrifta att en vil genomtinkt och ut-
provad utformning forenklar handhavan-
det och kan gora en bruksanvisning 6ver-
flodig. En sddan produkt svarar dd mot
kundernas kvalitetsférvdntningar och kan
saledes i hog grad paverka kunders
kvalitetsupplevelser av produkten dven
vad giller handhavandet.
Handhavandeaspekterna forefaller
dock var ett omrdde som den traditionella
designfunktionen inom féretag inte i
nigon nimnvird utstrackning dgnar sig
at. De har varken kapacitet eller
utbildning f6r omradet. Detta ir beklag-
ligt. Funktionen skulle kunna vara
kundernas forlingda armar dven vad
giller anvindningen av produkter.
P& marknaden ser man ofta skrickexem-
pel pa hur utformningen praktiskt taget
oméiliggor en behidndig anvindning av
produkter. Exemplen finns i stor utstrack-
ning inom hemelektronikbranschen.
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Obrukbara bruksanvisningar

Bruksanvisningen som sista utvag
” All kommunikation sker pad mottagarens

villkor”. Mottagaren — kunden — forvint-
ar sig primairt att kommunikationen om
handhavandet sker genom produktens ut-
formning och ej genom bruksanvisningen.
Sandaren - tillverkaren ~ har uttalat och
det ar i standards angivet att kommunika-
tionen om handhavandet primirt skall ske
genom bruksanvisningen. Med denna
instillning blir det ingen kommunikation.
Det blir i stillet sd som alla upplevt situa-
tionen; man provar sig fram och forst nar
det gartt snett konsulterar man den mer
eller mindre vilutformade bruksanvis-
ningen.

Kundernas férvdntningar ar siledes att
produkten genom sin utformning skall
vara sjdlvinstruerande. Detta giller kirn-
funktionerna hos produkten. Vid utnytt-
jandet av mera avancerade finesser och dd
kunden kort fast kan en bruksanvisning
komma till anvindning. I detta lage skall
den fungera som en handbok. Studierna
visar att det skall finnas manga synonyma
ingdngar, som snabbt leder kunderna till
svar eller 16sning pa de problem som upp-
statt. Detta krav leder ocks4 till att det
maste finnas val utvecklade felsoknings-
tablder. Dessa skall inte enbart omfatta
sddant som har med produktens tekniska
prestanda att géra. Den skall ocksa hante-
ra sddant som produkten skall utritta
t.ex. rengoringen av tvatten.

Bruksanvisningen (ej} del i kvalitets-
arbetet

Detta dr ndgra kvalitetsaspekter pa
produktanvandningen sett ur kundernas
synpunkt. Som framhallits tidigare hante-
ras dock sillan fragorna pa detta sitt
inom de tillverkande och siljande foreta-
gen. Det ar markligt eftersom mdnga fore-
tag har utomordentligt val utvecklade
kvalitetssystem for sjdlva produkten.
Handhavandet och framfér allt bruksan-
visningen ingdr dock sillan i nigon storre
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omfattning i dessa system.
Kvalitetsbedomningar av bruksanvisning-
ar, med de aspekter som diskuterats har,
kan i stort sett vara obefintliga.

I en nyutkommen ISO standard,
ISO/IEC Guide37:1995 for bruksanvis-
ningar, forbdttras situationen vad giller
kvalitetshanteringen av bruksanvisningar.
Den ir dock ndgot mager, framfor allt i
att den hdvdar att kunderna skall lasa
bruksanvisningen innan de anviander
produkten. Detta strider sdledes helt mot
kundernas kvalitetsforvintningar.

Likasa dr kvalitetsstyrningen inte pd den
niva som brukar gilla fér produkternas
tekniska utformning.

Bruksanvisningens roll for kundens
kvalitetsuppfatining

Kunderna upplever mdnga ganger
problemen med handhavandet med en viss
resignation. Klarar de inte av att nyttja en
finess pa produkten, efter ett antal
fruktlosa studier av en bruksanvisning,
ger de i manga fall resignerat upp. Detta
sker dven om finessen bedémts som viktig
for dem. Forhallandet visar att problemen
med handhavandet sannolikt 4r st6rre dn
vad foretagen har kunskap om. En miss-
lyckad anvandning leder ull att kundens
kvalitetsuppfattning om produkten tagit
skada och kan pdverka valet vid kép av
nésta produkt.

Dalig kvalitet kostar pengar. For fore-
tagen innebir det kostnader som inte ar
forsumbara. Dessa uppstdr bdde i form av
direkta utldgg f6r servicebesok och
instruktioner fran siljenheter sdvil som
forsimrad goodwill och forlorade affirer.
Det har klart framgatt vid studierna att en
kund som har att vilja mellan en produkt
som ser ldtt ut att anvianda och en som ser
svdrare ut, viljer den som ser ldttare ut.
Ett sddant férhdllande kan leda till att just
lattheten med att anvinda produkter blir
nasta stora konkurrensparameter.
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Eftersom det ligger kostnader i problemen
med dalig kvalitet pd handhavandet av
produkter 4r det férvanande att inte fore-
tagen i ndgon storre utstrickning fokuse-
rar sina kostnadsjakter pd omridet. En
orsak till detta kan vara att handhavande-
kostnaderna sillan samlas p4 ett gemen-
samt konto. De blir darfor inte synliga for
kostnadsjagande ekonomer.

Slutsatser

Vad kan man d4 gora 4t problemen med
kundens svérigheter med handhavandet?
Det forsta mste vara att de ndrmast sor-
jande inom foretaget maste bli varse situa-
tionen. De mdste inrikta sig pi att ta reda
pé vad kunderna faktiskt forvintar sig av
produkterna inte vad foretagets konstruk-
torer och designer tror att de vill ha.

For detta kravs utbildning av personalen
och framfor allt speciella studier av kun-
der som har svart for att anvanda produk-
terna. Det lonar sig daligt att skicka ut
provprodukterna till sidana personer som
redan kan produkten eller en snarlik
produkt. Det kravs dven att effektiva kva-
lietssystem inriktas mot produktanvind-
ningen och bruksanvisningarna, sedda
som ett system som skall optimeras.
Dessutom maste kvalitetsdterforingen av
dessa fragor utvecklas och kostnaderna
goras synliga. Troligen innehéller
problemen en grdzon som har en betydan-
de omfattning. Det 4r mojligt att 4ven dn-
dringar av rutiner och organisa-tionsfor-
mer inom produktutveckling och design
skulle kunna forbittra situationen.

Den typ av organisation som i dag ar
vanlig innehéller barridrer mellan flera
funktioner. Det finns dven funktioner
inom féretag vars kunskaper om hand-
havandeproblem inte till fullo utnyttjas.
T.ex. erfarenheter inom serviceverksam-
heten.
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De omfattande problem som manga
upplever vid anvindningen av produkter
har sdledes en orsak i diliga bruksanvis-
ningar. Den frimsta orsaken till
problemen ligger dock i produkternas ut-
formning. Om ett foretag vill tillfredsstal-
la kundernas kvalitetskrav méste produk-
terna vara utformade p4 ett sdtt som gor
det mojligt fér kunderna att anvidnda pro-
dukternas kirnfunktioner utan bruksan-
visning. En bruksanvisning skall finnas
och skall vara utformad som en handbok
med ménga synonyma ingangar.

Problemen ar 6kande i omfattning ge-
nom att foretagens konstruktorer och de-
signer snarare anvander ny teknik till att
utveckla nya finesser pd produkterna idn
till ate forenkla produkternas anvandning
s4 att de blir sjalvinstruerande och anpas-
sade till kundernas kvalitetskrav. Orsaken
till denna inriktning kan vara okunskap
om kundernas krav och om kostnadskon-
sekvenserna for foretagen. Foretag som
kan anpassa sig till kundernas krav pd an-
vandarvinlighet har
sakerligen en ny och stark kunkurrens-pa-
rameter att luta sig mot.
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I [nteraction Design

Text: Mike Stott

Mike Stott, Designer SID
Adj. Professor, Interaction Design

Institute of Design, Umed Universitet

As the fields of computing, communication and
enfertainment merge, designing understandable
products and services is rapidly becoming a
major issue for product developers and
designers. Enormous advances in information
technology have already provided us with infor-
mation-based products such as mobile tele-
phones, automobile guidance systems and digi-
tal cameras where complexity of technology has
also meant complexity of use, often causing con-
fusion and frustration for users. In many cases,
user experience of a product or system is be-
coming more a function of the software rather
than the external form, making the “behaviour-
al” characteristics of the product a central issue
for development and marketing. The simplicity,
enjoyment or frustration of using your mobile
telephone is determined as much by the beha-
viour as the look-and-feel of the product.

he range of digital technology

products will be even greater in

the future, stretching from sim-

ple consumer goods embedded
with microprocessors and sensors, to vir-
tual information environments. The tradi-
tional divisions between areas such as
interior design, graphic design or industri-
al design are becoming increasingly indis-
tinct as new technologies emerge and the
demand for modified design disciplines
increases. Design education programmes
must continuously evaluate and re-define
their aims, content, relationships and dif-
ferences. We can already see multi-media
courses merging with graphic design and
traditional courses in CHI (computer-
human interaction) combining with indu-
strial design.
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Industrial design education and practi-
ce has traditionally focused on the qualiti-
es of the three-dimensional object.

The emphasis has been on “object-orien-
tated design” intent on creating improved
versions of existing products. A shift of
focus is occurring from this “product-as-
object” approach towards the notion of
“product-as-event” where dynamic and
behavioural product qualities are
becoming increasingly important. This
shift of focus requires additional elements
in the education of industrial designers.
Graphic design and cognitive psychology
are becoming essential disciplines as well
as a thorough understanding of informa-
tion and communication technologies.
Moreover, there is a growing need for
creative training where the emphasis is on
abstract thinking and concept
development. Much of current digital
technology can be described as “solutions
looking for problems” shifting the crea-
tive need away from the redesign of exist-
ing objects towards generating new pro-
duct concepts and applications. A major
challenge for interaction design students is
not just to understand the convergence
that is taking place between the areas of
communications, data technologies and
entertainment but to be able to visualize
the consequences in the form of new pro-
ducts and services.

Masters Course in Interaction Design

In 1996 a two-year masters course in in-
teraction design was introduced at the In-
stitute of Design, Umed University. The
course is the first of its kind within the
Nordic countries, and one of the few
world-wide within industrial design
education,.
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The course covers all aspects of the
relation between people and machines
with particular focus on the exchange of
information between product and user.
The discipline of interaction design is cur-
rently defined as the ability to design both
the physical and cognitive product
interface and to integrate them into a
successful whole. This definition is expec-
ted to develop and broaden. We are
already seeing projects being carried out
in the interaction design course which
focus entirely on software content.
Similarly, in the established industrial
design course, more and more projects are
moving towards interaction design.

Working with New Specialists

Interaction designers are becoming accus-
tomed to working with new specialists,
such as computer programmers and beha-
vioural scientists, in the same way that
traditional industrial designers communi-
cate with mechanical engineers and mate-
rial specialists. Students on the interaction
design programme are encouraged to
carry out their project work together with
students from informatics, computer
science or psychology. Major internation-
al design companies are already offering
these disciplines as part of their overall
service.

User-Centred Approach

Scandinavia has a long tradition of user-
centred research focusing on the relation-
ship between people and technical
systems. This tradition has been strongly
present within the practice of industrial
design. Rapid and effective methods for
studying user performance and behaviour
have been developed and consistently
applied in product development, often
leading to improved product performance
and increased market share.

Actively involving users in design pro-
jects has become a central feature of the
industrial design course at the Institute of
Design and this has been carried through
into the interaction design programme.
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Emphasis is placed on user involvement
in the design process and early prototype
evaluation.

Two Years Experience

The interaction design programme has
now been running for two years during
which time a number of student projects
have been carried out. The course is being
continuously developed as the world of
information technology expands and
changes.

International contacts and cooperation
has been established with, amongst
others, CieMED, Singapore (Center for
Information Enhanced Medicine) and
CSIRO in Sydney. Cooperation and
course-input is being sought with
Carnegie Melon, Pittsburgh, the Institute
of Design at the University of Teeside,
England and several major design
companies such as IDEO in London.

Curriculum of the Interaction Design
Course

The course has been structured to
introduce theory and skills at a point
when they are most relevant to concrete
project work. At the beginning of each
term a major term-project is introduced
around which subsequent theoretical
courses are built to ensure that skills and
knowledge gained have an immediate and
practical application. Projects are always
carried out in cooperation with compani-
es. Projects have ranged from work on
mobile telephones to the control layout
and interfaces in logging machines.

Range of Skills

Industrial design students admitted to the
interaction design course are expected to
have studied traditional design skills such
as sketching techniques, form studies and
mode] making, even though additional
courses are provided in these subjects.
The major part of the course covers a
range of skills, theoretical knowledge and
design practice more specific for the inter-
action design course.
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These can be grouped into five areas:

e Graphic Design

e Data & Communication Technologies
e Design Methods

o Human Science

e Project Work

Graphic Design

Interaction design requires a good under-
standing of graphic design skills. The
boundaries between graphic design, multi-
media and interaction design are increas-
ingly unclear. Good handling of graphic
design is fundamental in a wide variety of
“information environments” such as pro-
duct interfaces, GUI’s, the World Wide
Web, CD ROM applications and virtual
information spaces. In the current inter-
action design course we are concentrating
mainly on the use of graphic design in
product interfaces, GUI's and to some
extent the World Wide Web. The extent to
which we pursue other areas will depend
on how related design courses expand and
develop.

The course covers the familiar topics of
typography and layout but focuses mainly
on the use of graphics in electronic media.
The transition from graphic design in the
traditional media of print towards dyna-
mic forms, such as graphical user inter-
faces, place completely new demands on
designers. The empbhasis shifts towards
helping users to structure and navigate
through large amounts of dynamic in-
formation. The capabilities and
limitations of graphic design in visual
displays also needs to be understood.
Designing for LCD, CRT or other display
technologies is vastly different from
designing for print.

Data and Communication Technologies

Interaction design requires a good under-
standing of the basic principles of compu-
ting and communication technologies.
Collaboration with a major telecommuni-
cations company gives the students a good
understanding of topics such as network
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architecture, convergence of the telecom
and datacom industries and the expanding
media market.

Students are expected to rapidly gain
knowledge and experience in using tradi-
tional layout and image-handling
programmes giving more time to focus on
learning authoring tools for interface
prototyping. With software prototypes
students can communicate interface ideas,
menu structures, dialogue styles and grap-
hic qualities in a realistic fashion.
Prototyping is valuable for obtaining user-
feedback and can be very powerful for
presenting interface ideas to management.

Students are also introduced to the
increasing range of interaction technology,
such as tactile displays, gesture input and
head-mounted displays. A good under-
standing of the wide variety of input/out-
put devices is essential. The use of visual
displays and keyboards in products is un-
doubtedly going to be supported by other
input and output modalities, such as voice
recognition, or enhanced with the use of
agent techniques, making it essential for
interaction designers to understand the
possibilities and limitations offered by
these technologies.

Project Example: Computer for Group Use

An interesting example of new input tools
was devised in the design of a group com-
puter done by Fredrik Goffhé for his
examination project in 1997.

There is a need for a computer work-
place for simultaneous use by 5-6 people.
The PC has been developed almost exclu-
sively for individual use. A group of users
cannot use a single computer terminal,
unless they all crowd in front of the
screen.

Cooperation was initiated with the
company Frontec which, amongst other
things, offer consultancy work. A typical
user situation was defined where a group
of the company’s consultants work toget-
her intensively in a “round the table
manner for periods of 2-3 hours. Several
user-observation sessions were carried out
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Project Example: Logging Harvester

An interesting application of design met-
hods was found in a project for the design
of the control layout and interfaces in a
logging harvester. The work was done by
two students on the interaction design
course.

Logging harvesters are used for felling,
stripping and cutting trees into pre-deter-
mined lengths. Each machine is equipped
with a control cabin for a single operator
who fells and strips trees at a rate of near-
ly three/minute during a full working day.
The work is intensive and demands cont-
inuous concentration. The control layout
in the cabin comprises video displays,
panels and two joy-sticks for controlling
the crane arm and cutting head. Each of
the joy-sticks controls 35 functions.

At first glance, the major design and
human factors problem would appear to
be understanding and handling 70 diff-
erent functions in 2 joy-sticks. A typical
design decision might be to try and reduce
the functionality and simplify operation.
However, user interviews and an extensive
task analysis revealed that, even though
improvements in the joy-sticks could be
made, the major problem was related to
operator “micro stress”. During each
felling and cutting cycle, the operator was
faced with a multitude of small decisions,
some of which were in direct contradic-
tion with information received from the
video display, causing continuous uncer-
tainty and stress for the driver. This led
one of the students, J-P Hagstrém, to pro-
pose an interface that gave the operator
“decision making support” during the
felling and cutting cycle. One sequence of
the GUI was animated on a Apple Macin-
tosh to illustrate the concept.

Another student, Niklas Wolkert, re-
designed the joy-sticks to be more intuiti-
ve so that the operators hand-arm move-
ment mirrored the movement of the
crane-head and arm.The project illustrates
the value and importance of using task
analysis and user interviews to reveal
“hidden” design problems which might
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otherwise be missed. The project was
carried out in cooperation with SISU
Logging in Ume4. Students from the
Transportation and Product Design
courses worked simultaneously with the
exterior and interior of the vehicle.

Human Science

The term Human Science is used to cover
the major areas of Human Factors and
Ergonomics as well as philosophical and
social issues related to interaction design.
Studies encompass the fundamentals of
human factors and cognitive psychology
as well as their application in equipment
and workplace design.

Collaboration has been established
with other departments at Umed Univer-
sity to provide courses in cognitive
psychology, computer-human interaction
and behavioural science. Interaction
design is probably more about understan-
ding people than understanding the tech-
nical complexities of information techno-
logy. Scandinavian design students gene-
rally have a good understanding of the
physical capabilities and limitations of
users, as taught in traditional ergonomics
courses, but more attention needs to be
paid towards understanding human
factors and psychology.

An important feature of the human
factors course has been student attend-
ance at the annual CHI conference held
at different venues in the USA. CHI has
become the major scientific forum for
computer-human interaction and offers
free participation to students who are
accepted as conference volunteers.

The conference provides a unique oppor-
tunity to meet researchers in areas related
to interaction design.

Example: Visit to CHI Conference

A website from the most recent student
visit to the CHI conference in Los Angeles
will soon be available. Stucturing the con-
tent and form of the web site has been
part of the graphic design course.
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Project Work

A major project lasting between 6 to 10
weeks is carried out during each of the
first three terms as a means of applying
skills and knowledge gained during the
theoretical courses. Projects are carefully
chosen to give experience in different
aspects of interaction design and the sur-
rounding marketing issues. Minor projects
are done during each term as a means of
testing and gaining experience in specific
methods and techniques. Projects are car-
ried out in close cooperation with indus-
try. Each project is organized with a
project supervisor from the Institute of
Design and representatives from the com-
pany in question. The final term
comprises a 20 week examination project
reflecting and developing each student’s
particular interest and specialization.

Examination Project: Immersive Stereos-
copic Interface

The possibilities offered by stereoscopic
interfaces have been explored by

J-P Hagstrom in his examination project
done this year in collaboration with the
Center for Information Enhanced Medici-
ne in Singapore (CieMED) and CSIRO in
Sydney. The evolution of 3D technology
has taken us from stereoscopic photograp-
hy, at the turn of the century, to head-
mounted displays for sophisticated VR
applications. Developments have also
introduced stereoscopic and immersive in-
terfaces for use with traditional

computer work stations.

What you would really like to do when
using 3D applications is to manipulate
objects and controls by immersing your
hands into the interface (symbolically illu-
strated in Fig 2) A prototype work-bench
for use with medical applications has been
developed by CieMED. Fig 3 shows the
configuration of the work-bench where a
simple mirror is used to reflect the
computer image to create a virtual screen
behind the mirror. The computer actually
generates two computer images and so-
called “shutter” eye glasses, worn by the
user, create a stereoscopic effect by
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merging the two images into one. This
stereoscopic effect transforms the virtual
screen into a virtnal working volume.
Two hand-held input units, connected to
the computer, enable the user to grasp and
manipulate a selection of virtual tools in
the working volume.

An entirely new application and inter-
face called “Space Charcoal” was design-
ed for this environment by J-P Hagstrom.
The application looks at the possibilities
of using a sterescopic interface as a 3D
design tool. The tool is intended for free-
hand sketching during early phases of
design work prior to the use of traditional
CAD systems. During the interface design
work a number of interesting graphic de-
sign aspects were studied, such as how to
use shadows, transparency, depth and per-
spective, which were radically different
from “flat-surface” graphics.

The results are currently being developed
into a product by a newly formed compa-
ny, Reach-In Technologies, and are, unfor-
tunately, not yet available for publication.

Screen

Mirror

WA
\ /" Virtual screen
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Figure 2

Figure 3






Field journalist Jocke Holmquist,
jomhot96@student.umu.se

Motor cycle police Ingrid Nilsson,
slingrid@ts.umu.se

Mobile police forces Russell Kroll,
rulkvl97@student.umu.se

Mountain rescue personnel Filip Sauer,
fipsar96@student.umu.se

Local goods delivery Mall Alpere,
malale97@student.umu.se

Support for mentally retarded users
Niklas Andersson, nian@ts.umu.se
Hang-gliding support and safety

Lars Johansson, Irsjon96@student.umu.se
Support for creative work Walter Frost,
warfrt97@student.umu.se

More specific information relating to each
of the projects can be obtained from the
students themselves.

An important feature of the project was
to choose input/output modalities appro-
priate for different user activities. Visual
displays and pen-based input is not
always practical in mobile situations.

The same user might want to alternate
between text input, voice input or gesture,
dependent on the particular
circumstances. Another important educa-
tional aim of the project was to gain a
good understanding of the possibilities
and limitations of mobile communication
technologies. Current technology puts
quite severe restrictions on the volume
and transfer speed of information. But
development is rapid, and future mobile
networks will soon offer greater possibili-
ties with extended bandwidth.

Future Developments

After nearly three years of running the in-
teraction design programme, several
observations can be made and conclusions
drawn.

If interaction design is to develop,
cooperation with students from other dis-
ciplines, such as graphic design or compu-
ter science must be developed even
further. One way of doing this is to admit
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students from these disciplines into inter-
action design courses. This would mean
breaking the traditional boundaries and
admittance criteria of design education.

Another key issue surrounding the field
of information technology is the almost
total absence of critical debate in the
popular press. A kind of “techno-
optimism” reigns reminiscent of the 607s.
Information technology is often presented
as a solution to almost everything from
unemployment to fundamental issues of
democracy. A more critical and reflective
component must also be introduced into
interaction design education.

Contacts and References

MITMedialab:
http:/ferww.media.mit.edu/

MITWearables:
http://wearables.www.media.mit.edu/pro-
jects/wearables/

CieMed,Singapore:
http://www.ciemed.nus.edu.sg

Reach-InTechnologies:
http://www.reachin.se

Institute of Design, Umed University
http://www.dh.umu.se

J-P Hagstrom  jp@reachin.se
Mike Stott: mike.stott@designum.umu.
Ulrika Vejbrink ulrika@acc.umu.se

Niklas Wolkert niklas@stones.com
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Designutbildning i foréndring: Umed

Bengt Palmgren dr professor vid Design-

hagskolon, Umed universitet.

Designhégskolan, Umed universitet har
varit igding i nio ar. | var togs beslut om att
Designhégskolan tillhér naturvetenskapliga
fakulietet istéllet for humanistiska fakultetet.
Mer information finns att [asa pd internet:

www.dh.umu.se

Designutbildning 1
forandring: Umea

Text: Bengt Palmgren

esignhogskolan forlangde for

tva 4r sedan utbildningen av

industridesigner fran fyra &r till

fem ar. Utbildningsprogrammet
har delats in i tre ars basutbildning som
leder till en kandidatexamen. Darefter
foljer tva 4rs pabyggnadsutbildning som
leder till magisterexamen. Vid Design-
hogskolan i Umed har vi valt att ha
magisterprogram med tre olika specialise-
ringar, se figur sid 42.

e Transportation Design omfattar design
av alla typer av transportmedel som
bilar, btar, tag, bussar, lastbilar, flyg-
plan osv.

e Advanced Product Design som ar
generell, utan inriktning pé viss typ av
produkt, ger en férdjupning i
marknadsféring, projektledning och
industriell organisation.

e Interaction Design behandlar informa-
tionsutbytet och design av granssnittet
mellan minniska och produkt i syftet
att utveckla enkla, logiska och
forstdeliga (datorbaserade) produkter.

Dessa tre magisterprogram genomfors
pé engelska och dr 6ppna dven for utlind-
ska studerande som har motsvarande
kandidatutbildning 1 industridesign. Just
nu har vi 18 utlindska studerande fran 11
olika linder USA, Kanada, Indien, Korea,
Japan, England, Holland, Ungern, Italien,
Danmark och Finland. Darmed ir en fjar-
dedel av de 73 studerandena utlinningar.
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Vi ar glada att utbildningarna i
Stockholm och Goteborg har anammat
idén med uppdelning i tre plus tv3 dr. Det
innebar ndmligen att utbudet av special-
inriktade utbildningar inom industri-
design vasentligt 6kar. Har man sin bas-
utbildning p4 en av skolorna kan man
vilja att fortsdtta pa en annan skola fér
att studera den inriktning man ir intresse-
rad av. Dessutom innebdr systemet fér
Designhogskolans del en internationalise-
ring som dr mycket berikande for ldrare
och studerande. Det utgér dven en anpass-
ning till ett system som bl.a. finns i
Finland, England och USA.

De forsta studenterna fran vira tre
magisterprogram har i vdr genomfért sina
examensarbeten samtidigt med de nist
sista fran den ”vanliga” fyradriga
magisterutbildningen. Se deras gemen-
samma virtuella vernissage pa
http://www.dh.umu.se.

Samverkan med industrin

Utmarkande for Designhogskolan har
blivit det ndra samarbetet med industrin.
Sedan starten 1989 har vi samarbetat med
over 80 foretag. Volvo, Saab, Ericsson,
Telia, Electrolux, Atlas Copco och
Adtranz har alla 4terkommande sam-
arbete med Designhogskolan. Varje
arskurs genomfor ett realistiskt industri-
projekt varje termin med undantag av den
allra forsta terminen. Det innebir att en
studerande efter fem 4rs studier har del-
tagit 1 nio 6vningsprojekt med industrifo-
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retag, organisationer, myndig-heter eller
forskargrupper. Det innebar ocks3 att det
varje termin alltid pagar nio till tio olika
oévningsprojekt pa

Designhogskolan (examensarbetena orik-
nade). Vid varje projekt ar en extern
yrkesverksam industridesigner handledare
at de studerande. Intresset frin féretagen
ar mycket stort.

Denna kontinuerliga industrikontakt
under utbildningens ging 4r virdefull for
de studerande, och syftar bl.a. till att ge
dem en viss kannedom om arbetsvillkoren
vid &tminstone de forsta faserna av
arbetet med produktutveckling inom
industrin. Sammantaget ger detta de
studerande ett virdefullt kontaktnit redan
under utbildningen. Detta iar kanske en
bidragande orsak till att s manga far
arbete som industridesigner.

Inom sex manader efter avslutad utbild-
ning har 95% arbete som industridesigner.
I 4r hade S av 15 arbete redan nar

tvd ménader av terminen aterstod.

Det ska dven podngteras att samarbets-
projekten ar av en typ som normalt inte
hamnar hos ett konsultféretag. Vira
ovningsprojekt kan liknas vid mycket
tidiga konceptuella forstudier till ordina-
rie designprojekt. Foretaget far ett stort
antal mycket kreativa idéer, men dessa
kan i allminhet inte direkt omsattas till
underlag for produktutveckling. Det ar
heller inte syftet. For att utveckla en
produkt kravs ju ett stort antal ytterligare
steg 1 designprocessen. Dessa kan inte ge-
nomféras i en utbildning; de maste
genomforas i samarbete med en
professionell industridesigner. P4 sa satt
kan man siga att realistiska industri-
projekt pa en designutbildning inte tar
jobbet fran yrkesverksamma industri-
designer, tvirtom skapar de nya uppdrag!
Foretagen betalar en avgift for varje
projekt.

Forskning

Sedan ett och ett halvt ar tillbaka bedriver
Designhogskolan en verksamhet med
tillimpad forskning. Tre personer 4r just
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nu anstillda som forskare. Vi har ett trea-
rigt forskningsprogram tillsammans med
Volvo Lastvagnar i Goteborg.

I samverkan med andra institutioner vid
Umed universitet genomfor vi forskning
och utveckling relaterad till Volvo
Lastvagnars produkter. Under vissa
perioder genomfors studerandeprojekt.

Ett annat tredrigt forskningsprogram
behandlar Wearable Computers och
genomfors i samarbete med Ericsson,
Telia Research, Snickers Europe,
Institutionen for datavetenskap och Insti-
tutionen for informatik vid Umea
universitet. Projektet syftar till att under-
soka hur den allra senaste datortekniken
kan anvindas for att forbittra olika
yrkessituationer.

Ett tredje forskningsomride som
behandlar tra dr under uppbyggnad.
Forhandlingar om ett langsiktigt forsk-
ningsprogram med ytterligare ett stort fo-
retag fors for narvarande.

Forskningsverksamheten har redan
blivit framgingsrik. En forskare och en
f.d. studerande har, med utgdngspunkt
frén ett antal intressanta idéer inom
omradet Immersive 3D Virtual Reality,
redan startat ett *avknoppningsforetag”
med lokaler i universitetets forskarby
Uminova Center.

Fler studerande och doktorander?

Designhogskolan planerar att lagga fram
ett forskarutbildningsprogram for
universitetet {6r att kunna utbilda
doktorander i industridesign.

Ume3 universitet har hos utbildnings-
departementet begirt att fran och med
ar 2000 fa utoka antalet studerande vid
Designhégskolan till 110. Eventuellt
kommer ett fjirde magisterprogram di att
inrdttas.

41

Designutbildning i féréndring: Umea






Ny design-
utbildning: Malmo

Text: Sara listedt Hielm

Konst och Kommunikation, vad &r det seft i ett
somtida perspektivé P& den nya Hogskolan i
Malmé innebér det en inrikining mot ny medie-
och informationsteknologi kopplat till design,
teknik och kritik inom en rad nya omraden och
utbildningar.

nder drygt ett drs tid har en

grupp ldrare och forskare med

Pelle Ehn, professor i informa-

tik, i spetsen, arbetat med att
utforma de pedagogiska och idemassiga
utgdngspunkterna for skolan. For oss som
har varit med i arbetet har det kiants som
en fantastisk mojlighet att 4 forma en
helt ny skola frdn bérjan. Minga tradi-
tionella uppfattningar och uppdelningar
inom utbildning har stillts pd dnda och
ifrdgasatts.

Tanken dr att skolan ska vara en plats
ddr man arbetar med ny medie- och kom-
munikationsteknologi utifrdn ett brett
humanistiskt och konstnarligt perspektiv.
Har ska finnas grundutbildningar,
pabyggnadsutbildningar och forskning
inom teknik, design, film, produktion,
konst och media och olika grianséverskri-
dande méten dem emellan.

De traditionella fackuppdelningarna
har medvetet dndrats. Istéllet finns kopp-
lingar pd tviren mellan utbildningar pa
samma niva, och tematiskt i stora projekt
som kan involvera alltifrdn nyborjare till
forskare.
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Pa skolan finns tre kandidatutbildning-
ar som borjar hosten -98:

e Materiell och virtuell design, som inrik-
tar sig pad design av produkter och mil-
joer med stora [T-inslag;

e Interaktionsteknologi, som utvecklar
programvarusystem samt

o Medie- och kommunikationsvetenskap,
som 4r en Overvagande kritisk-
analytisk utbildning.

Dessa tre program representerar ocksa
de tre inslagen teknik, estetik och kritik
som ska finnas med i alla utbildningar.
Det innebdr att projekten inte dr renodlat
praktiska eller teoretiska utan integrerar
bida delarna. Reflektion och analys ir
lika viktigt som modellbyggnad och
Medie- och kommunikationsvetarna far
aven ldra sig att praktiskt tillimpa sina
kun-skaper. Ett estetiskt perspektiv finns
hela tiden med s4 tillvida att den slutliga
utformningen och anvindarperspektivet
tas i beaktande redan under konstruk-
tionsfasen. De tre kandidatutbildningarna
har ocksa flera projekt och kursmoment
gemensamt. Ett exempel ar kursen i
Kulturhistoria/teori som ges under férsta
terminen och som syftar till att skapa en
gemensam bas och en forstdelse for var
kultur och dess historia.
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Ny designutbildning: Malmé

Sara llstedt Hjelm &r lérare pa

materiell & virtuell design,

Hagskolan i Malmd.

Mer information om Hégskolan
i Malmé och Omradet for
Konst och Kemmunikation kan
man lasa pé internet:

www.mah.se



Ny designutbildning: Malmé

En helt ny designutbildning med inrikt-
ning mot IT, hur ska den se ut? En multi-
mediautbildning? En CAD-utbildning,
Bred? Smal?

Vi har tittat pa liknande utbildningar
och vilka resurser som finns pa skolan i
ovrigt. Frigorna och diskussionerna har
varit manga och sakta har programmet
tagit form. Det har i sig varit en spiannan-
de designprocess som langt ifrdn ar avslu-
tad i och med att utbildningen
satter igdng nu till hosten.

”Sammantaget syftar utbildningen och
forskningen vid Konst och Kommunika-
tion till kunskap och teknik som tillvara-
tar méinniskors f6rmdga att sinnligt och
intellektuellt kommunicera, ldra och
reflektera med hjilp av informations- och
kommunikationstekniken som medium.
Det handlar om att férstd, analysera och
skapa meningsfulla miljéer f6r kommuni-
kation och interaktion i bruket av de nya
medierande teknologierna — en kritisk
granskning och konstruktiv utveckling av
IT-sambdllets estetik.”

Pelle Ebn, professor Informatik

Utbildningen for Materiell och virtuell
design arbetar med motet mellan vir
fysiska verklighet och Informations-
teknologin. Snart sagt varje féremal har i
dag en display med information. Men de
som gestaltar eller utvecklar displayens
eller skarmens innehall har mycket lite att
gora med dem som designar sjdlva
produkten den sitter p4. Ndgra utvecklar
tangentbord, andra gor granssnittet till
programvaran. Tanken 4r att Materiell
och virtuell design ska dverbrygga den
motséttningen och ge en grund till att
utveckla nya losningar dar produktens
hardvara och mjukvara samverkar p3 ett
nytt sitt. Det handlar om alla typer av fo-
remdl som hanteras av minniskor och
som innehdller en stor del interaktiv,
digital teknik t.ex. gransnittet till en
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mobiltelefon, internettjanster, en
arbetsplats i IT-branschen eller en inter-
aktiv utstillning.

Materiell och virtuell design skiljer sig
fran traditionella designutbildningar
genom sin inriktning pd informations-
teknologi och visuell kommunikation,
men har fortfarande sin bas i traditionell
industridesign och grafisk design.

Malet ar att lara sig de grundldggande
redskapen for designarbete och kunna
behirska savil estetiska som tekniska och
teoretiska verktyg.

Utbildningen skulle alltsa inte gé in pa
andra materialomrdden som tri, metall,
plast eller industriella tillverknings-
metoder. Daremot finns en inriktning pa
overgangen mellan virtuella (CAD)
modeller och Materiella i form av rapid
prototyping, 3-D plotters etc.

Gemensamma projekt genomfors i
grupper med minst en deltagare frdn varje
kandidatprogram. Uppdragen dr himtade
fran verkliga situationer och gors ofta i
samarbete med ett foretag. De studerande
bidrar framst till projektarbetet med
metoder och kunskaper frén sina
respektive omrdden, men Gvar ocksd upp
formégan till samarbete med kollegor fran
andra omraden. Nagra exempel pi
projektuppgifter kan vara en webbtidning,
en virtuell motesplats, ett spel eller ett

intelligent kylskap.

Magister- och padbyggnadsprogrammen
ger mojlighet till specialisering inom olika
omréden. Till hosten -98 startar tre
magisterprogram : Interaktionsdesign,
Teknisk kommunikation och Scen- och
teaterteknologi. Interaktionsdesign
behandlar utformning av interaktiva
system med sarskilt fokus pd deras
anvindningsegenskaper. Scen- och teater-
teknologi ar en tvaérig utbildning med
fordjupningar inom ljus, ljud och special-
effekter. Teknisk kommunikation handlar
om att skapa komplementér information
for att gora tekniska system mer
begripliga.
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Under de foljande dren kommer flera
nya utbildningar som fortfarande ir under
planering t.ex. producentutbildning for
digitala media, kulturjournalistik och
kuratorutbildning.

Négonting annat unikt for Konst och
Kommunikation dr de sk verkstads-
kurserna "workshops”. Varje termin
stinger den vanliga undervisningen ett par
veckor och istillet erbjuds ett antal en-
eller tvaveckors intensivkurser for alla pa
skolan. Tanken ir att de studerande ska
kunna skaffa sig kunskaper inom olika
specialomrdden. Det kan vara for att for-
djupa sig, stilla nyfikenheten infér ett nytt
omréde, prova ett nytt verktyg eller bara
bredda sin kompetens. En del av
verkstadskurserna kommer att aterkom-
ma varje ar och behandla olika grundom-
rdden eller firdigheter. Andra 4r engéngs-
handelser med anledning av att en gist-
larare 4r pa besok eller att ett forsknings-
projekt har nétt ett intressant resultat.

Centralt p4 skolan blir den forskning
som bedrivs i Malmé Interactive Media
studios. Den bedrivs i studioform med
inriktning mot olika grianséverskridande
tema som t.ex. interaktivt berdttande,
virtuell arkitektur, digital konst samt
lirande och samarbete. Till varje studio
knyts en ledare och ett antal doktorander
som ocksa deltar i en nordisk forskarskola
framforallt i samarbete med utbildningar
p4 andra sidan sundet. TASPIS (Interna-
tional Studio Program in Sweden) lagger
ett av sina internationella ateljéstipendier
pa skolan. Det blir studion med inrikning
mot digital konst och kommer att erbjud-
as som stipendium till konstnarer som
arbetar med sddan inrikning.

Vi tror att den miljo som skapas pa
skolan ska stimulera till ett kreativt,
nyskapande arbete och diskussion. En
plats fér bade handling och reflektion, for
bade teori, praktik och larande.

Designjournalen 1/98
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Tva recensioner

B V5 recensioner

”Spark innovation through empatic design”

Johan Darlin och Thomas Ekman,
Marknadsakademien (Magister-
programmet], Foretagsekonomiska
institutionen, Stockholms universitet

E-mail: johan@fest.se, thomas@fest.se

av Dorothy Lleonard & Jeffrey F. Rayport. Inférd i Harvard Business Review,

November-December 1997.

Recensenter: Johan Darlin och Thomas Ekman

artikeln beskriver forfattarna hur f6-

retagen med hjilp av empatisk

design kan forstd kunden battre. De

klassiska begreppen “kom nara din
kund” och ”lyssna pa kunden” ar forstés
sanna men hur skall det g till i praktiken.
For att som foretag bli riktigt framgangs-
rik méste foretaget verkligen forstd det
verkliga, i alla fall det upplevda, behov
som kunden har. Problemet har, enligt
forfattarna, alltid varit kundernas férma-
ga eller kanske of6rmaga att tala om for
foretagen vad de egentligen vill ha ut av
den tjanst eller produkt som foretaget
levererar. Hur skall d& foretagen identi-
fiera behov hos kunden som kunden sjilv
inte ar medveten om? Har menar forfat-
tarna att en del av 16sningen pé detta
problem dr empatisk design. Grunden for
empatisk design dr observation, att helt
enkelt studera kunden nir produkten eller
tjdnsten utnyttjas i dess verkliga miljé.
Tekniken for empatisk design dr inte ny
men den ir heller inte utbredd som under-
sokningsform. Hittills har det framst varit
framstdende tillverkningsforetag eller
designforetag som anvint sig av denna
metod. Forfattarna menar att de tradition-
ella undersokarna ir generellt trinade att
insamla data med en metod 4t gingen,
dvs. relativt skilt frdn andra typer av un-
dersokningsmetoder. Empatisk design kri-
ver dock kreativa interaktioner mellan
dels de som undersoker dels de olika me-
toder som finns att tillga.
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Nir en kund ir vil inforstddd med hur
en produkt eller tjinst fungerar, kan
traditionell marknadsforskning ge fantast-
iska och vil sa sofistikerade vagar for att
samla in information fran potentiella kun-
der och hur deras kopbeslut kan paverkas
i rétt riktning. Men problemet uppkom-
mer nar kunden 4r s van vid produkten
eller tjansten att de inte tinker pd att ef-
terfridga nya och battre |6sningar. Forfat-
tarna menar att metoden att studera kun-
der alltid har gett viardefulla resultat, for-
visso ibland uppenbara men dnda
virdefulla. Vidare menar forfattarna ate
det dr den extra information som man
erhdller genom att studera kunden i dess
anvindande av produkten eller tjansten
1 dess verkliga miljo som gor empatisk
design till en nédvindighet. Empatisk
design kan enligt forfattarna ge dtminsto-
ne fem olika typer av information, som
inte kan samlas in pé traditionell vig.
Dessa ar:

o Triggers of use: Vilka omstandigheter
far kunden att anvinda ett foretags
produkt eller tjanst.

¢ Interactions with the User’s
Environment: Hur passar foretagets
produkt eller tjanst i kundens
omgivning/system?

e User Customazation: Forandrar
kunden foretagets produkt/tjinst efter
sina behov?
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e Intangible Attributes of the Product:
Vilka typer av perifera eller abstrakta
behov tillfredsstiller produkten/
tjansten. Dessa attribut nimner sillan
kunden i fokusgrupper eller liknande,
men kanske dr det dessa som fir
kunden att kopa.

e Unarticulated User Needs: Genom
empatisk design kan foretaget studera
de tillfillen ndr kunden stoter pa
problem som de inte ens sjilva ser
som problem.

Forfattarna fortsitter med att beskriva
hur den empatiska designprocessen gar
till, vilket sker i fem steg:

e Observation: Det ar viktigt att klargéra
vem som skall observeras och vem som
skall observera och vad den som obser-
verar skall titta pa.

e Capturing Data: Detta sker genom
fysisk observation eller video, vanlig
kamera.

e Reflections and Analysis: Efter insam-
landet av data skall dessa reflekteras
over och analyseras.

e Brainstorming for Solutions: Vilka
olika typer av sningar finns for att
16sa det observerade.

e Developing Prototypes of Possible Solu-
tions: Testa olika typer av prototyper,
l6sningar.

Avslutningsvis skriver forfattarna att
empatisk design ”pushes innovation bey-
ond producing the same thing better.” Att
utveckla en djup, empatisk forstelse for
kundens outtalade behov, utmanar de
tradtionella industriella antagandena och
kan leda till ett skifte i foretagens
strategier.
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Kommentarer

Forfattarna beskriver en metod, som de
sjdlva sager inte 4r ny, som om den vore
ny. Vi instimmer helt med férfattarna vad
giller att foretag och organisationer sedan
linge anvint sig av att observera kunden i
dess verkliga milj6. Empatisk design dr
ytterligare en metod att undersoka bland
manga andra. Forfattarna beskriver for-
visso att empatisk design inte kan ersitta
traditionella marknadsundersokningar,
utan snarare att metoden kan ge bidrag
till flédet av idéer kring utvecklandet av
produkter/tjanster. Detta visar forstds pa
insikt frin forfattarnas sida. Det som
forfattarna kunde gatt in djupare péd ir
hur de observerade paverkas av att vara
observerade. Det finns risk f6r en
intervjuareffekt vilket kan resultera i
felaktiga observationer och felaktiga
slutsatser. Det finns ménga exempel i arti-
keln, men egentligen ingen underbyggnad
som visar pd ndgon undersokning kring
metoden som sddan. Exemplen som tas
upp i artikeln féljer inte den fem-stegs
process som forfattarna sjdlva stiller upp.
Genom processen de beskriver erhéller vi
en form av konstruerad observation,
medan de exempel som tas upp dr natur-
liga observationer. Ett mojligt syfte till
artikeln frén forfattarnas sida kan vara att
forsoka medvetandegora foretagen om att
de méste studera sina kunder i anvdndan-
det av deras produkter.
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Tva recensioner

”Interpretive management: What general
managers can learn from design”

av Richard K. Lester, Michael J. Piore
Business Review, March-April 1998

Recensenter: Johan Darlin och Thomas Ekman

orfattarna borjar med att beskriva
hur de snabba férindringarna pa
marknaden har paverkat organisa-
tioner till dramatiska férdndringar.
Foretag har 6vergett den gamla hierarkis-
ka modellen och anammat plattare och
mindre byrdkratiska strukturer. Nyckel-
ordet, menar de, ar flexibilitet. Deras 3sikt
dr, ovanstaende till trots, att dven dd de
flesta organisationer har borjat anpassa
sig till osakerhet, s3 har de flesta ledare
inte gjort det. Ledarna ar fortfarande lasta
i det mekaniska, ingenjorstankandet fran
den industriella tidsildern. De sitter upp
bestamda, kvantifierade mal sdsom — en
5% reduktion i tillverkningskostnader,
99,5 % noggrannhet i leveranser,
15 punkters 6kning av n6jda kunder.
Dessa ledare tror med andra ord, att vilka
ledarskapsutmaningar som helst kan 6ver-
sattas till ett klart definierat problem fér
vilken en optimal 19sning kan utformas.

Dagens ledare kan inte l6sa dagens
problem. Forfattarna menar att detta
angreppssitt 1 ledarskapet fungerar bra
pd marknader som 4r stabila och dven
pé de marknader som férindras pd ett
for-utseende sitt. Dagens marknader visar
upp en 6kande instabilitet och
oférutsagbarhet.

Detta gor att ledare aldrig kan veta
exakt vad de forsoker att uppna eller hur
man bast uppnér det. De kan inte ens
definiera problemet, mycket mindre ta
fram en 16sning. Hur ska man komma
at detta?
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och Kamal M. Malek. Inford i Harvard

For att lyckas med den ovan beskrivna
situationen foreslar forfattarna att
generella managers bor titta pd hur
designmanagers arbetar. Designmanagers
arbetar p4 ett tolkande sitt kontra det
analytiska sittet som generella managers
arbetar pa. Detta innebir ett nytt perspek-
tiv som &r anpassat for snabba férand-
ringar och oférutsigbara marknader och
gdr i kort ut pd att interagera med kunder-
na for att forstd deras problem

och tillsammans med kunden utforma
produkten/tjansten i en Oppen process.
Vidare sdger forfattarna att detta
tolkningsforfarande ar en vildigt kreativ
process och for att uppmuntra denna kre-
ativitet mdste managers vara mindre som
en ingenjor och mer som ledaren av t.ex.
en jazzgrupp.

Den tolkande ledarstilen, till skillnad
fran den analytiska, omhuldar tvetydlig-
het och improvisation som nédvandiga
for innovation.

Forfattarna beskriver detta detaljerat i
olika exempel frn framférallt mode-
industrin, som de menar visar upp de
kriterier som ett tolkande ledarskapssitt
dr anpassat for. Att det inte finns den slut-
ligt basta, mest effektiva l6sningen pd
nagot generellt problem, utan en standig
fordndring i konsumentens 6nskan att ut-
trycka sina behov med olika klader och
stilar som dr under standig paverkan.
Forfattarna tar upp Levi’'s som ett tidvis
bra exempel pi ett foretag som efterhand
lart sig att forstd konsumentens onskemal
och utformat sina klider for att finga nya
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behov. Forfattarna pekar dock pa att
Levi’s sen ett tag tillbaka tappat kontakt-
en med konsumenten och inte riktigt
hingt med i de nyaste svingningarna.
Detta tror de beror pa att Levi’s borjade
att planera och forsoka kontrollera for
mycket och pa detta sdtt forsdka att
effektivisera sin organisation. Allts3 ett
steg tillbaka mot en mer analytisk ledar-
stil. Detta straffar sig i forlorad kreativitet
och flexibilitet enligt forfattarna. Levi's
har tydligen uppmairksammat detta
problem och héller pé att organisera sig
till en mer tolkningsvinlig organisation.
Forfattarna sager att oberoende vilken
bransch ett foretag dr i, ju stdrre mottag-
lighet till skiftande smak och teknologi,
desto storre risk dr det att forlita sig pa
en fullt analytisk ledarskapsstil.
Avslutningsvis menar forfattarna att det
finns en stor risk att ledare av i dag inte
ser nya mojligheter, utan rusar forbi i en
allt storre desperation &ver att forsoka
fatta beslut pd beslut med analysverktygen
1 hinderna som det enda hjdlpmedel att ta
till. Forfattarna tycker att de bor slappa
taget och stanna upp for att ta andra
verktyg till sin hjilp. Verktyg som hjdlper
dem att tolka och forstd deras kunders
situation och pd detta sitt battre kunna
hjilpa dem. Ett av dessa verktyg ar kon-
stant kommunikation och med alla runt
omkring som kan tinkas bidra till utveck-
lande kunskap. Foretagen miste vara
beredda pd att ge ut mycket information
om att starta dialoger for att lara sig
nigot. Bort med skygglapparna alltsa och
Oppna upp for nya perspektiv.

Kommentarer

En insikt som dok upp for oss vid arbetet
med denna artikel ar att det verkar vara
en konflikt mellan tvd storheter. Det kan
vara mjukt kontra hart, hermeneutiskt
angreppssatt kontra positivistiskt eller
finansiell (kortsiktig) syn pa foretagandet
med maximal profit kontra en mer huma-
nistisk minniskovinlig och 14ngsiktig syn.
VAr syn ir att det ena inte fortar det
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andra. Bida behévs i dagens féretagande,
men det ir synd att det ar s& mycket
problem i sammanjamkningen av dessa
bada synsitt som vi upplever att det ir
fran vira tidigare arbetserfarenheter.

Just nu kidnns det som om det i de allra
flesta foretag ar finansiella kriterier som
styr. Vi tror dock att mjukare tankar
vinner mark.

Det dr latt att ha dsikter men svarare
att visa pd deras berittigande. Forfattarna
verkar veta allt om organisationers ledar-
skap och kan dra slutsatser om detta.

Vi skulle ocks4 vilja veta allt de som de
forutsitter for att kunna uttrycka det de
gor. Exempel pa grundlosa pastienden ar
da forfattarna pastdr att det analytiska
managementtiankandet fungerar bittre i
marknader som ir stabila och forutsig-
bara. Vad férfattarna grundar detta
pastiende pa vore intressant att veta.
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Bokfdrséljning

Svensk Industridesigns bokforsaljning

Bestdllning och information: Svensk Industridesign, Angelica Wendel, telefon:
08-783 83 31. Fax: 08-661 20 35. e-post: angelica.wendel @svid.se

Design Management in Practice. Red: Jens Bernsen. Utgiven 1987,
DanishDesign Council/Design Center, Stockholm.

Designprocessen finns i alla industriella aktiviteter - mer eller mindre medvetet och med
varierande framgang. Design Management konceptet innebir att integrera designpro-
cessen som en funktionell del i féretagets strategiska planering. Tio personer, alla ton-
givande inom designomradet, t ex Peter Gorb, Wally Olins, Jens Bernsen och Jens Niel-
sen, ger sin syn pa hur design management kan anvindas i praktiken, fran bilar till
produktnamn. Boken ar pd engelska. Pris: 200 kr exkl moms.

Plagiat stold forebild inspiration. Férfattare: Marianne Gille och Marianne
Levin. Utgiven 1990, Design Center/Centrum for immaterialrétt och medieratt vid
Handelshagskolan, Stockholm.

Att ta fram vil fungerande produkter tar tid och kostar pengar. En del f6retag plagierar
dirfor sddana som man vet fungerar. Designer och foretag behover veta mer om det
rittsliga skyddet av design. Boken visar 50 fall dar designer och foretag upplevt sig
“plagierade“. Det ar en dokumentation av en utstdllning som arrangerades av Design
Center. Marianne Gille, arkitekt och designer, var arrangor av utstillningen. Marianne
Levin dr professor vid Centrum for immaterialrdtt och medieratt vid Handelshogskolan
i Stockholm. Pris: 200 kr exkl. moms.

The Visible Company. Férfattare Per Mollerup. Utgiven 1993, Svensk Industri-
design/Industrilitteratur, Stockholm.

All Companies are visible. Some use their visibility more that others. The visible com-
pany is concerned with how companies signal their competence and increase it through
an intelligent use of visual identity. They improve what they communicate. Per Mollerup
is president of Per Mollerup/Designlab, a leading Scandinavian company in the field of
visual communication. Per Mollerup has written a number of books on design. He has
also developed television and radio programs in the field of visual communication and
he lectures extensively in Denmark and around the world. Pris: 220 kr exkl moms.

The Human Dimension. Uigiven 1994, Svensk Industridesign, Stockholm.

I oktober 1994 arrangerade Svensk Industridesign, Arbetsmiljéfonden och Sveriges Tek-
niska Attachéer utstédllningen “Den Humanistiska Dimensionen® i Milano. Utstillning
visade 70 svenska foretags produkter, utvecklade med omsorg om dem som skall anvin-
da dem. Ett antal namnkunniga personer, t ex Gustaf Rosell, Kerstin Wickman, Anty
Pansera och Maria Benktzon, ger sin syn pa denna humanistiska dimension, ett férhall-
ningssatt som gor Sverige unikt inom anvandarinriktad produktutveckling. Boken ir pd
engelska. Pris 250 kr exkl moms.
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Bokférséljning

Design av foretags- och produkinamn. Férfattare Jens Bernsen. Utgiven 1994,
Svensk Industridesign/Industrilitteratur, Stockholm.

Ett bra namn 4r inkopsporten till identifikation, igenkdnnande och férstielse. Ett diligt
namn kan medverka till att man blir f6rbisedd eller feltolkad. Ett bra namn ger ett féretag
eller en produkt en god start, kanske dven ett gott liv. Ett diligt namn 4r en belastning. Ut-
vecklingen av ett namn pa ett foretag eller en produkt 4r en designuppgift i sig. Boken kart-
lagger beslutspunkter som ligger bakom valet av namn och anger kvalitetskriterier fér den-
na designuppgift. Boken dr bdde pa svenska och engelska. Pris: 250 kr exkl moms.

Designerns roll i svensk mébelindustri. Forfattare: Ulrika Kijellstrom Attar.
Utgiven 1997, Svensk Industridesign/Stockholms universitet, Foretagsek.inst.

Studien ir en uppf6ljning av en studie som gjordes 1980 av C. R. Julander och M. Niir pi
Handelshogskolan i Stockholm, om designerns roll i svensk mobelindustri. 17 4r har forflu-
tit sedan dess och mycket har hiant bide inom designomradet och inom mébelindustrin.
Design har uppmarksammats mycket av industrin, och minga foretag ser i dag design som
ett viktigt omrdde for att skapa konkurrenskraft. Antalet foretag inom mobelindustrin har
minskat och frigan dr dirfor hur de som ar kvar ser pé sin framtid och méjligheter att ska-
pa lonsamhet. Studien visar att design dr ett sitt att skapa ldnsamhet, men samtidigt att det
kridver stor skicklighet dven inom marknadsforing.

Handla. Utgiven 1997 av Tullbergs kultur & reklambyra.

Boken handlar om forandring, vilfird, arbete, lirande, konsumtion, arkitektur, design,
kultur och framtid utifrin 1930-talets bok “acceptera“. Forfattarna tar upp olika faktorer
som styr utvecklingen av arbetslivet och for fram visioner kring lirande och forstdelsen av
kopplingen ménniska - maskin.

Pris: 460 inkl.moms. 15% rabatt {6r designjournalens ldsare.

Boken finna att képa via Nerenius & Santérus Forlag AB, tel. 08 - 34 44 74,

fax 08 - 35 65 30

Design for Product Understanding. Utgiven 1997 av Liber. Férfattare Rune Moné.
Industridesignerns uppgift dr att forma tingen s att vi férstar hur de ska anvindas. Boken
ligger dirfor tonvikten pa produkten som ett tecken, dess budskap och kommunikativa be-
tydelse. I flera avseenden bryter boken ny mark pd produktsemantikensomrade. Design for
Product Understanding ir nédvindig vid utbildning av industriella och grafiska designer
och ovirdelig for alla, som p4 ett eller annat sitt arbetar med vdra nyttotingens gestaltning.
Den vill ocksa 6ppna dérrar ut till vidare forskning pa ett fortfarande jungfruligt omréde.
Pris: 288 kronor exkl. moms.
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Bokfrsdljning

Svensk Industridesign - en 1900-talshistoria. Utgiven 1997 av

Norstedts férlag

Telefoner, bilar, kylskdp, borrmaskiner, radio- och TV-apparater, skrivmaskiner, utom-
bordsmotorer, skruvmejslar, haftstift... De massproducerade vardagsféremdlen har i hog
grad format 1900-talsmanniskans liv. Svensk industridesign dr en omfattande antologi
med texter om svensk industriell design under 100 ar. Hir finns forskarens syn pa epo-
ken. Hir finns skildringar av designverksamheten inifrdn. I ndgra kapitel stalls de desig-
nade produkterna i fokus, i andra den utévande designern, i ytterligare andra produkt-
utveckling och masskonsumtion. Sammantaget ges en mangsidig och intrangande skil-
dring av var tids mest typiska féremal: symbolerna f6r det svenska industrisamhallet,
folkhemmet och valfarden. Pris: 480 kronor exkl. moms.

Den socialt formgivna produkten. Forfattare Ulf Mannervik. Utgiven 1997
Chalmers teknikska hogskola, exp. for Form och Arkitektur

Ser vi industriell formgivning som en social férandringsprocess, framgar det att en rad
olika personer pdverkar en produkts form, personer med olika prioriteringar kring pro-
blem som den skall 16sa. Produkten ar socialt formgiven i bemirkelserna att produktut-
vecklarna skiljer sig 4t i sina f6restdllningar om produkten och dess form viaxer fram un-
der deras samverkan. Som social férandringsprocess dr formgivningen inte begriansad
till en enskild och skenbart fristdende process, utan méste forstds i ett sammanhang dar
tidigare och och parallella produktutvecklingsprocesser ingdr. Produktutvecklarna kny-
ter sig samma 1 olika allianser som stracker sig 6ver historien och korsar det enskilda fo-
retagets formella granser. Studien visar bl.a. utmaningar som produktutvecklare behover
kunna hantera for att utveckla en vil sammanhallen produkt. Dessutom visar den vill-
kor som industridesigner maste méta for att kunna skapa gehor for sin kompetens och
fa utrymme f6r sitt bidrag inom produktutveckling.

Pris: 220 kronor {inkl.moms)
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HALLBAR DESIGN FOR TILLGANGLIGHET,
L ONSAMHET OCH HALLBARHET
KONFERENS PA MODERNA MUSEET
14-16 OKTOBER 1998

Har du anmalt dig?
Om inte; kontakta KFB pa
telefon 08 459 17 00, fax 08 662 66 09 eller
e-post nils.edstrom@kfb.se

senast den 5 oktober.



EDIT Conference ‘Design: The integrative challenge’
Eindhoven, the Netherlands, 12 November 1998

‘Successful innovation by integrating design in business strategy, technology and marketing’

EDIT stands for European Design Innovation Tool. The conference ‘Design: the integrative
challenge’ provides an excellent overview of design management now and in the future. It offers an
insight in critical factors for success and failure in the organisation of design projects. Best practices
show how companies successfully innovate and compete by design. Furthermore issues will be raised
regarding the future of design management. Also practical examples will be presented of how future
collaborative work in design processes will look like.

Programme

The conference will focus on empirical research, case studies and future views related to the
following topics:

- integrated and multidisciplinary teamwork

- the integration of user involvement in design

- the integration of design in marketing

- the integration with external innovation sources

- the integration of design in the business strategy

- the integration of new materials and technologies in design

- the benefits and costs of design

The presentations are divided into 3 blocks of 3 sessions:

Best practices: results of empirical studies
Researchers, scientists and design management consultants. will present the results of their empirical
research on design management and the integration of design in R&D and business strategy.

Presentation of case studies / design projects
General and product development managers of companies, design offices and institutes will present
their vision on and experience with the management of design projects in practice.

The Future of design and design management

Managers, consultants, ICT specialists and policy makers will present their vision on the future of
design management. Results of the European project MAID (Multimedia Assets for Industrial
Design) will be presented during a life and interactive collaborative session with some European
partners, thus illustrating the power of this new tool for design management. The conference
concludes with a plenary discussion between the key note speakers on the future of design
management.

Target groups

Business: managers from SMEs and management consultants

Design: design consultants and representatives of design and innovation centres.

Research. researchers from universities and research institutes in the design management and
innovation field.




Location

The conference will be organised in the Main Auditorium of ‘De Witte Dame’ (The White Lady), A
former Philips factory and industrial monument that has been transformed into a centre for design,

education, information and technology in the centre of Eindhoven, heart of the (high tech)
manufacturing industry of the Netherlands.

(note for the editor: place here the picture of the White Lady)

Information and registration

For detailed information on the conference programme and the registration form please contact Jos
Brouwer by e-mail or fax mentioning EDIT Conference.

Because we expect many applications, and only have a limited amount of seats available, we advice

not to wait too long for registration.

European Design Centre (EDC)
Jos Brouwer, M.Sc.

Emmasingel 16

P.O. Box 6279

5600 HG Eindhoven

the Netherlands

Fax: 0031402393910
E-mail: brouwer@edc.nl
Direct phone: 00 31 40 2393924

More information
EDIT:  http// WWW _EDIT.org
EDC:  http//WWW . edc.nl

(Note for the editor: the EDC address in the former EDIT newsletter contained some mistakes, so
please use the address information stated above)
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