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DESIGN 1|

1 Startsida / Info

Vilkommen till detta arbetsmaterial om Design. skolan.rocks ir en division i HenriksonGruppen. HenriksonGruppen LAB
sysslar fraimst med-pedagogisk utveckling, men utvecklar dven material inom fritids- och underhallningssfirerna. Bolaget bildades
1993 som ett utbildningsforetag, med foreldsning och undervisning som framsta sysselsattning, och ombildades till ett aktiebolag
2015 och har sedan dess utvecklat utbildningsmaterial med tyngdpunkt pa gymnasieskolan. skolan.rocks inriktar sig i huvudsak pa
de kurser som helt saknar, eller har véldigt dyrt eller vildigt tunt utbildningsmaterial (las; bocker).

Instruktioner

Materialet ar sammanstallt i programmet Adobe Acrobat©,och ir siledes en pdf - fil, Portable Document Format. For att kunna ldsa
materialet krdvs en ldsare i datorn och dessa ar helt gratis och fungerar i bade Mac- och PC-miljo.

Pdf dr en 6ppen standard som regléeras av ISO (International Organization for Standardization). PDF-filer kan innehalla lankar,
knappar, formularfilt ljud och video. De'kan enkelt visas med kostnadsfria Acrobat Reader. Acrobat Reader laddas ner fran Adobe
Acrobats hemsida. Laromedlet fungerar d@ven pamanga mobile dven om vi inte rekommenderar att detta materialet lases/anvands i
en mobiltelefon pa grund av den kraftigt begransade skarmytan.

Filen Design laggs over pa elevdatorn och’har man inte en Acrobat Reader pa datorn redan/ar det enkelt att ladda ner en fran natet.

Filen Design ér interaktivt pa tva sitt.

1. Internt. Innehallsforteckning, elektroniska blanketter och visst exempelmaterial somdnedfoljer sjalva produkten ar interaktiva.
T.ex. klickar man pa ett kapitel i innehallsférteckningen kommer man automatiskt dit. Alla 6vriga interna lankar ar tydligt utmarkta
som knappar.

2. Externt. Alla foton dr klickbara. De flesta "svara” ord, termer och egennamn dr klickbara. De objekt som &r klickbara ér lankar till
Internet och kréver séledes en fungerande uppkoppling. MEN de ér inte pa nagot sett nodvandiga for att tillgodogora sig materialet
eftersom allt vésentligt for att genomfora kurserna ligger i sjdlva Design-filen pa datorn. Man kan saledes anvdnda sig av vart utbild-
ningsmaterial &ven om man inte har en uppkoppling till Internet. Det externa materialet dr att beteckna som “extramaterial” och ar
i vissa fall férdjupning av ett amne och i vissa fall mer littsamt. Om man for pekaren (pilen) over ett objekt eller text forvandlas den
till den vélbekanta Internet pekaren (handen med pekfinger) om objektet dr klickbart (ldnkat).
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DESIGN 3

3 Skolverkets styrdokument

Skolverket

DESIGN

Amnet design behandlar den arbetsprocess diar man medvetet och innovativt utvecklar produkter sa att de uppfyller malgruppens
funktionella och estetiska krav. Ibland &r design ett led i att utveckla och ta fram ett féremal. I andra sammanhang handlar det om
att prova och utveckla en idé, upplevelse eller tjanst. Design utgar ofta fran ett problem eller uppdrag, ddr behovet ér att produkten
dels ska kunna tillverkas, distribueras samt inga i och konkurrera pa en marknad, dels ska vara etiskt och estetiskt gangbar samt
miljomassigt hallbar.

Amnets syfte

Undervisningen i amnet design ska syfta till att eleverna utvecklar kunskaper om de kreativaoch problemldsande processer som
anvands ndr nya produkter tas fram, gamla dteranvands ochmiljoer och tjanster utformas. Vidare ska undervisningen ge eleverna
mojlighet att utveckla forstaelse av designprocessens olika delar. I undervisningen ska eleverna ges mojlighet att utveckla forstielse
av design som en metod for att gora livet enklare, rikare och mer hallbart ur ett samhalleligt och manskligt perspektiv.

Undervisningen ska leda till att eleverna utvecklar forstaelse av hur designproblem har 16sts historiskt utifran olika forutsattningar
och aspekter. Eleverna ska ocksa ges mojlighet att utveckla forstaelse av hur design paverkar och paverkas av sin samtid. Dessutom
ska undervisningen bidra till att eleverna utvecklar formaga att med bilder och modeller gestalta sina idéer och férmedla sina resul-
tat.

Designprocessen sker vanligen i projektarbetsform och dérfor ska undervisningen ocksa bedrivas pa det séttet. Beroende pa proble-
met eller uppdraget laggs tonvikten vid olika delar i designprocessen, dér avgransningar ar viktiga. Designprocessen édr en metod for
att skapa medveten fordndring och for att forstd samspelet mellan delar och helheter. Darfor ska undervisningen ge eleverna méjlig-
het att 6va sig i att kommunicera genom tal, skiss, ritning, modell och skrift. I undervisningen ska eleverna ocksa ges majlighet att
utveckla forstdelse av helheten genom att sjélva eller i grupp utfora samtliga delar i designprocessen.


https://www.skolverket.se/
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DESIGN 4

3 Skolverkets styrdokument

Skolverket

Undervisningen i amnet design ska ge eleverna forutsittningar att utveckla foljande:
1.Kunskaper om design samt formaga att analysera och vérdera design ur olika aspekter.

2.Forstaelse av manniskors olika.behov och forutsittningar att hantera och samspela med produkter och
miljoer.

3.Kunskaperom design och designernsfroll historiskt, samhalleligt, ekonomiskt, kulturellt, miljomassigt och
tekniskt.

4 Kunskaper om designprocessen och formaga att genomfora en designprocess.

5.Formaga att vilja och/vdrdera information fran olika kallor

6.Formaga att vilja, anvanda och varda maskiner, verktyg och material.

7.Fardigheter i att visualisera forslag tva- och tredimensionellt.

8.Formadga att utvdrdera sin process och sitt resultat.

9.Formaéga att presentera delarna i designprocessen och resultatet med bild, modell, ritning, skrift och tal.

10.Formaga att arbeta i projekt.


https://www.skolverket.se/
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Inledning

Allting som ar tillverkat ar ocksa designat. Allt som inte
naturen, eller Gud, har bestimt och tillverkat har manniskan
designat. Fastibland harviaven designatnaturen. Rabatterna,
grasmattorna och stigarna i en tradgard eller en park.

.

Gardens by the ay, Sing_c:lore .-I_

Fran den dag da manniskan borjade anvanda sig av verktyg
borjade manniskan ocksa designa. Forst var man tvungen att
designa verktygen. Man maste bestimma vilka funktioner ett
verktyg skulle ha. Hur det skulle utformas for att pa basta satt

DESIGN 5

4 Inledning

Uppdamda dammar och kanaler. Genmanipulerad mat och
andra vaxter. Djur avlade sa att de 6nskvarda egenskaperna
kommer fram i avkomman. Eller som bilderna nedan, en
botanisk tradgard.

uppfylla funktionerna? Vilket material man skulle valja for
att astadkomma optimalt effekt? Skulle verktyget utsmyckas
pa nagot satt, kanske for att kunna skilja pa "ditt” eller "mitt”
verktyg?



https://www.gardensbythebay.com.sg/
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DESIGN &

4 Inledning

Aldre design aterkommer ofta och blir populér pa nytt. Hir ett exempel pa det.
Den klassiska BUSH radion med sin typiska 50-tals design gors nu i nyproduk-
tion som en digitalradio.

Hur ser en dag ut for
dig? Hur kommer du
till skolan? Cyklar
du, gar du? Tag, bil,
bat, buss, helikopter?
Hast och vagn? Nar du
ska ndgon annanstans kanske du hittar dit med hjélp av en
webbsida, gps, eller en karta? Nar du dagligen valjer klader,
kontrollerar du vadret forst eller vill du uppvisa en speciell
stil? Kanske ett nytt mode du sett pa internet eller TV? Eller i
en tidning? Om du anvander nagon av ovanstaende produkter,

system eller tjanster, sd har du ocksa anvant nagot som ar
designat. Na, inte hdsten, men den kan vara framavlad for

Pa vig till skolan?
Goéta kanal, Séderkoping.

sina goda dragegenskaper. Design ar en process som utfors
av manniskor for manniskor och kan i grunden delas in i tre
kategorier, designers, tillverkarna och anvindarna. All design
involverar inte nodvandigtvis fysiska objekt. Det behovs
organisation, regler och strukturer inom arbetsprocesser,
skola, foretagande, trafik, politik, sport, och idrott med mera.
Samtliga dessa (och manga fler) kraver designande regler
och riktlinjer for hur de ska fungera. Tank pa alla skrivna
och oskrivna regler om vad du bor och inte bor gora i skolan.
Alla dessa regler ar uttdnkta och testade under lang tid for
att uppnd optimal effekt angdende de funktioner som ar
onskvarda i skolan. (Vilka dr dessa funktioner och hur uppndr
man dem?)



http://www.bushaustralia.com.au/product/tr82-dab-retro-style-digital-radio-fmam/
https://www.visitostergotland.se/en/soderkoping/
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Aven om /i pastar att folk har designat saker sedan
urminnes tid, sa ar sjdlva Amnet desigh som vetenskapligt
kunskapsomrade en ganska modern foreteelse. Inom skolan
finns amnet framst i Skandinavien, USA; Storbritannien
och Australien och detta endast sedan 60-talet. Inom
kunskapshistoria dr amnetd princip en nyfodd baby.

Ndgot som ofta diskuteras inom olika ompaden dr skillnaden,

VETENSKAP

Skapa kultur Skapa kunskap

DESIGN

TEKNIK

—

Skapa mening

Skapa I6sning

DESIGN 7/

4 Inledning

eller granserna, mellan konst, design, teknik och vetenskap?
Vad tycker du? Att de flesta malningar kan kallas for konst
tycker nog de flesta, men hur dr det med ramen till tavlan?
Ar ramen Konst eller ir det en funktionell design, eller bade
och? Kanske ramen kan betraktas som en teknisk 16sning for
att kunna hanga upp tavlan pa vaggen? Varfor ar det sa fa
konstnarer.som ocksa utformar ramar till sina verk?

Ett forsok att satta grundlaggande granser mellan de fyra
omradena, men nagra exakta granser gar inte att dra. Det
finns inga vattentéita skott utan det lacker 6ver granserna,
Vad tycker du?

Eftersom allting tillverkat ocksa ar designat ar omradet enormt. En vanlig foreteelse nar
folk talar om design sd'menar de utformning, i betydelsen utseende. Det vill saga farg och
form. Och givetvis ingdr farg och form i begreppet, men design dr sd mycket mer dn bara
farg och form. Designen av nagot ska uppfylla en malgrupps behov och sédkerstilla att
produkten, varan eller tjinsten ar funktionell, begriplig och anvindbar. Ar den dessutom
trevlig att anvanda och/eller snygg att se pa, sa mycket béttre.

[ Skolverkets styrdokument for amnet Design star det (2017):

Amnet design behandlar den arbetsprocess ddr man medvetet och innovativt
utvecklar produkter sd att de uppfyller malgruppens funktionella och estetiska
krav. Ibland dr design ett led 1 att utveckla och ta fram ett foremdl I andra
sammanhang handlg

en tjdnst. Design utgdr ofta frdn ett problem eller uppdrag, ddr
produkten dels ska kunna tillverkas, distribueras samt ingd i och konkurrera pd en
marknad, dels ska vara etiskt och estetiskt gdngbar samt miljémdssigt hdllbar.

r det om att prova och utveckla en idé, ugp}lfvelse eller
ehovet dr att

(Det kompletta styrdokument finns ovan i kapitel 3)

Sa 1at oss ha Skolverkets text i tankarna nar vi nu ger oss av pa en designresa.


https://sv.wikipedia.org/wiki/Vetenskap
https://www.ltmuseum.co.uk/collections/projects-partnerships/frank-pick
https://sv.wikipedia.org/wiki/%C3%85ngmaskin

DESIGN &8

5 Design definiera
1 Startsida

2 Innehall Definition av design

3 Skolverkets Lat oss borja med ett antal olika definitioner av innebdrden av ordet design
dokument

4 Inledning "Design dr ett yrke som sysslar med skapandet av
produkter, system, kommunikation och service, som
ska tillfredstdlla mdnniskors behov, forbdttra deras liv
och samtidigt gora detta utifrdn respekt for naturens
vilbefinnande och hdllbar utveckling’.

5 Design definiera

6 Problem "Designers dr mdnniskor som far betalt for att
framstdlla en vision av en bdttre framtid och sen

7 Manniskan (Charles Owen 2004) genomfora den’.
i centrum
(Koskinen, Zimmerman, Binder, Redstom & Wensveen 2011)

8 Designprocessen

9 Matesteknik “Design dr konsten att géra bra saker dnnu bdttre.,

eller gora en designidé bra, och sedan dnnu bdttre’. .. . . .
10 Det moderna Design is to design a design to produce a design
tankandet (Henrikson 2014)

(John Heskett 2005)

11 Farglara

12 Presentation Designern och forfattaren John Chris Jones definierade design sa har

"..designing is to initiate change in man-made things...”

Da var dret 1970, men trettio ar senare dndrade han sig

"..but now, more than thirty ears later, I am no longer
happy with man-made nor with things...” Och det blev en ny definition Designern

"..toughts and actions
intended to change

toughts and actions...” ______ Anvindaren
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1 Startsida

2 Innehall Faktum.édr att om man letar definitioner av design bland pa alla olika varianter av design som finns. Dessutom ar alla
litteraturen eller internet ar det ganska latt att finna sddana, definitioner av design i sig sjalva design!?

LTI men vilken av dem ar.ratt? Inte sa latt att svara pa med tanke

dokument

4 Inledning

5 Design definiera

Giafosign At diskutera:

Granssnittse.

U%' Vilka tre nyckelord
= Interaktionsdesign tycker du maste
vara med i en

6 Problem Ljuddesign

7 Manniskan
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— ﬂ H
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Bra eller dalig

DESIGN 10

5 Design definiera

Man talar ofta om bra eller dalig design, men vad innebar det? anvanda, men varfor ar det sa? Ja en anledning ar troligen att
Och vem avgor vad som ar bra eller dalig design. Det finns  det faktiskt inte r kunderna som avgor vem som ska fa ett
prisutdelningar inom allt nufértiden och sa dven inom design.  pris utan en jury bestdende av proffs inom designomradet.
Valdigt manga designpriser har delats ut till produkter eller Precis som filmens Oscarsutdelning ar det alltsd "kollegor”
tjanster som det senare har visat sig att ingen vill eller kan som avgor vem som ska fa de olika priserna.

Ett icke namngivet hotell i London, mitt emot the London Eye pd
motsatta sidan av Themsen och nira the Royal Horseguards.

Fragan fortjanar att upprepas: Vad ar bra eller dalig design?

Bra design ar mycket svdrare att lagga market till an dalig design. Bristerna
i dalig design gor att man uppmarksammar dem, bade latt och snabbt. Dalig
design ar saledes ganska latt att l1agga market till.

Bra design uppfyller de behov och krav vi har, vilket gor att vi anviandare
vanligtvis inte funderar sd mycket dver sjilva designen. Vi anvander oss av
produkten eller tjansten for att den fungerar tillfredsstallande och darmed
behéver vi inte slésa tid pa att fundera éver VARFOR den fungerar bra.

Ta en titt pa bilden till vinster. Att det dr en dusch ser vi alla, men reglagen har ingen
som helst forklaring av vad de ér till f6r, vad som &r varmt eller kallt vatten eller vilket
duschmunstycke som anvinds. Idiotiskt! Ar det ett livsavgorande problem? Nej, sjilv-
klart inte, men det dr totalt onddiga problem som har astadkommits genom usel design.
Och vi vet alla hur obehagligt det dr att plotsligt bli duschad av iskallt vatten, eller hett!
Utrustningen bestar av tre fasta duschmunstycken, ett finns utanfor bild i taket och en
handhallen dusch, som hinger pa viggen. Vidare ar dér tre reglage utan nagon form av
markning eller férklaring till vad de gor. Genom att titta pa utrustningen forstar jag vad
den ska anvindas till, men jag kan inte direkt lista ut hur jag, till exempel, ska fa vatten
till handduschen med lagom temperatur och lagom vattentryck. Jag maste prova mig
fram och experimentera tills jag far ritt pa samtliga reglage och dessutom lagga instéll-
ningen pa minnet for att kunna anvianda duschen pa ett optimalt sétt nasta gang. Istéllet
for att lagga pengar pa en design som ér tydlig for samtliga hotellgéster la man istéllet
pengar pa en TV i duschen!? Joda, det dr sant (lilla bilden)! Att titta pa TV liggande i ett
varmt och skont bad ér vil okey, men i duschen!?



https://www.guoman.com/en/london/the-royal-horseguards.html
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DESIGN

1]

5 Design definiera

Hér har vi tre andra exempel pa duschreglage som man kan finna pa hotell.

Denna ar utrustad med sex stycken duschmun-
stycken. En i taket (utanfor bild) fyra viggfasta och
riktbara och en handdusch. Reglaget i mitten visar
ganska tydligt vilket eller vilka munstycken som
ar det aktiva. Det andra ér ett standardreglage for
varmt eller kallt, dock utan mérkning av vilket hall
man ska vrida for att fa varmt eller kallt vatten.

Duschvredet ovan dr inte sa svért att begripa, ju
lingre man vrider motsols desto varmare vat-
ten, men det finns inget sitt att reglera vatten-
trycket. Bilden 4r &ven ett bra exempel pa hur
vi upplever farger i olika situationer. De allra
flesta, som dr vana vid duschar, forstar vad som
menas med de blaa respektive roda prickarna
pa reglaget.

Har gissar vi att folk har klagat pa att duschreg-
lagen varit obegripliga och att man darfér har
tillverkat den lilla instruktionen som héinger pa
munstycket. Joda, den &r av plast. I detta fallet ar
problemet att man styr allt med endast ett reglage.
Detta gors med en kombination av vridningar och
knapptryckningar.
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Kalasnikov
AK-47

Design detektiv

EttavmalenigymnasieimnenaDesign 1, 2, produktutveckling
och granssnittsdesign dr att gora eleven, dig allts3, till en
uppmarksam/observator och analytiker av all dalig, absurd
och “bisarr /design, ochdarmed ocksd kunna avgora vad
som ar god design. Design som.dr upphov till s manga av
vardagens smd problem / irriterande onoddiga problem.
Problem som man ofta skulle kunna/kalla for lyxproblem,
men dven problem som kan gora en produkt eller/tjanst nast
intill oanvandbar.

Vi anviander dagligennmassvis med produkter och

tjdnster. Ofta funderar vi inte ett dugg éver.dem
eller deras’ funktioner 'darfér 'de fungerar som
avsett, dear lattbegripliga och lattanvanda. Andra
irriterar oss, men vihar kanske/inga alternativ.
Massor av produkter vi anviander oss av maste
"stillas in” for att fungera. korrekt. TV'n,
spisen, tvattmaskinen, micron, datorn, bilen,
mobiltelefonen och manga, manga fler saker.
Vi anviander oss dven av en massa produkter
som bor vara ergonomiska. Bestick, mobler
verktyg, hushallsutrustning, bilar, arbetsredskap,
arbetsklader och sa vidare.

Under stor del av 1900-talet ansag mdnga att bra
design handlade om hur anvdndbar en produkt
var. Att den skulle vara funktionell. Andra
anser inte att god design ar nagot sd patagligt.

God design kan vara ndgot som framkallar en
bra kadnsla hos anvdndaren. Det kan vara en
fantastiskt valfungerande produkt, ett par nya hogtalare.
Ett nytt instrument. En ny genomtankt smartphone, ett nytt
diskmedel, en ny taxiservice, en ny bil, ett nytt TV-program,

DESIGN 12

5 Design definiera

en valdesignad resa eller en ny musikfestival.

De flesta ar dock 6verens om att det finns moraliska och etiska
saval som estetiska aspekter hos god design, som kan berika
vara liv och gora varlden till en battre plats. I sa fall borde
dalig design forsamra var varld, vilket foljdaktligen staller
moraliska krav pa bade designers och anvandarna. Varldens
vanligaste, och enligt manga bast fungerande automatkarbin
ar den ryska Kalasnikov AK-47. Den har mycket hog
tillforlitlighet, fungerar vdl aven om den ar nedsmutsad eller
blivit:blot. Den ar jamforelsevis med andra automatkarbiner
latttillverkad. Ganska ekonomisk och enormt populdr i
valdigt manga kretsar. Det finns ingen brist pd reservdelar.
Funktionen hos produkten ar enkel att handskas med och latt
att forsta.

Gor denvarlden till en battre plats?

Hal i viggen

Design handlar inte i forsta hand om en viss produkt, utan
vilken eller vilka funktioner du vill ha eller vad du vill uppna.
Designen ska helt enkelt uppfylla dina-behov. Lat oss sdga att
du ska satta upp‘en bokhylla pa viaggen dar hemma. For att
gora det maste du forborra i vaggen, sa att det gar att trycka
in pluggarnd och sen skruva insskruvarna. Darfér behover du
ett 5 mm borr. Du‘har inte ett sadant borr utan maste kdpa
ett. Du ger dig av till lamplig affar och inhandlar ditt borr. Val
hemma kan du nu anvianda borret och gora dina hal i viggen
och kan sen satta upp din bokhylla.

Vad ar det for grundbehov du nu har uppfyllt? Vad har du
egentligen kopt? Ett 5 mm borr? Nej, du har egentligen kopt
ett antal fem millimeters hal i viggen. Vad du ville ha, eller
hade behov av, var ett antal hal i vaggen, sa du kunde satta
upp hyllan. Borret uppfyller endast ett delbehov.


https://sv.wikipedia.org/wiki/AK-47
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Designers, tillverkare och anviandare

Pa sidan sju star det: Design ar en process som utfors av
manniskor fér manniskor och kan i grunden delas in i tre
kategorier, designers, tillverkare och anviandare. En grafisk
forenkling ‘av designprocessen finner du nedan. Den ser
i princip likadan ut oavsett vilken typ av design det ror sig

Nuvarande | gy
lage

Sa har der det ut just nu,
men vi vill forbéttra, for-
dndra eller nyskapa,

Eller...

Sa hir der det ut just nu,
men vi vill forbéttra, for-
dndra eller nyskapa.

Process

A

Designprocessen genom-
tors. Projektplanering,
research. Prototyper tas
fram, testas och analyseras.

e

Designprocessen genom-
fors. Projektplanering,
research. Prototyper tas
fram, testas och analyseras.

DESIGN
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om. Ibland startar man utifran en idé och utvecklar en fardig
design. Ibland har man en design som nagon vill utveckla
vidare. Det kan vara anvandarna som inte ar riktigt nojda
eller det kan vara tillverkarna som vill ha féorandringar.

Framtida
lage

—

Sa har vill vi att slutresul-
tatet ska se ut och fungera.
Det 6nskade malet. Be-
hovsuppfyllnad.

Sa hér vill vi att slutresul-
tatet ska se ut och fungera.
Det 6nskade mélet. Be-
hovsuppfyllnad.
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1
- -
_ Q - @ Billigare tillverkning.
Atervinningsbar.
Branslesnalare.
P P <+ _> Mindre utsldpp.
Process Tillverkning
Mer praktisk.
Bestallare Designer Tillverkare Prototyp Produkt Funktioner
u u Samma bllmOdelL
- olika fargval
Aterkoppling
Funktioner

Nar det giller design handlar det inte enbart om sjdlva
produkten utan vilka funktioner man ar ute efter, vilka
behov som ska tillfredstdllas. Anvandarna kanske tycker att
deras bil drar féor mycket bransle. Tillverkaren kanske vill
ha en billigare tillverkningsprocess och en mer miljévanlig
produkt 6ver lag.

Tillverkaren fragar sina forsidljare vad kunderna siger
och tycker. Man kanske gor en enkdtundersékning bland
bildgarna for att fa fram deras dsikter om produkten
(designen).

Nar man anser att man har tillrackligt med svar kan man
satta igang analysarbetet av enkdten for att fa fram vilka
forandringar som ar onskvarda. Dessa presenterar man, i
form av 6nskemal eller en bestallning, for designavdelningen.
Lite beroende pa vilken arbetsmetod man anvander sig

av Oppnar man upp ett eller ett antal olika designprojekt
for att kunna analysera onskemalen noggrannt. Man gar
igenom vilka behoven ar och hur man bast uppfyller dem.
Har géller det att designavdelningen har kinnedom om olika
analysmetoder for att kunna utféra arbetet pa basta sitt.

Nasta steg ar att ta fram idéer, skisser, modeller, moodboards,
och slutligen prototyper. I designprocessen aterkopplar man
ofta till bestéllaren genom samtliga steg i processen for att ga
igenom vilka framsteg man gjort, men dven eventuella hinder
man stott pa. Ibland behéver man mer information. Ibland
behéver man ge mer information, som bestéllaren kanske inte
hade tillgang till innan. Det kan vara nya lagar som kommer
att paverka produkten. Till exempel en ny miljolagstiftning
som man maste ta hdansyn till. Den nya lagstiftningen kanske
stiller hardare krav pa mangden tillatet utslapp an vad
tillverkaren specifiserat. Det kan vara delar som blir billigare



DESIGN 16

5 Design definiera

1 Startsida
T att kopa av andra producenter, eller som ar billigare att levande, dynamisk process som inte alltid haller sig inom de
nnheha importera. Hur staller man sig till det? Designprocessen dren ramar man faststallt.
3 Skolverkets
dokument
Kan t.ex. leda till
~ EEINE Billigare tillverkning. =g  Billigare i ink6p for kunden. Konkurrensdfordel for
saljaren.
5 Design definiera .
Atervinningsbar. - Miljovinster, kostnadspress, goodwill.
6 Problem
Branslesnalare. el Billiga att kora, miljovinster, goodwill.
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i centrum Tillverkning Mindre utslapp. - Uppfyller kommande lagkrav.
8 Designprocessen Mer praktisk. el Storre 0ch mer flexibelt anvindningsomrade
" . Protot Produkt Funktioner
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10 Det moderna .
tankandet Langa loppet

Man forsoker oftast anpassa sinidesign efter de behov som kan ha for paverkan pa designen. Ett problem ar dock att
11 Farglira foreligger just nu, som att gora ett fordon kostnadseffektivt /nlangsiktiga effekter eller negativa/konsekvenser av en design

och miljovanligare genom att minska bransledtgangen och ar vildigt svara att forutspa. Vi vetchelt enkelt inte vilka
12 Presentation utslapp. Det kan vara sd enkelt att man vill ha' ett mer modernt  oavsiktligaeffekter som en design kan fa i det ldnga loppet.

utseende pd en produkt. Givetvis finns de designers och Dettagaller givetvis aven oforutsedda positiva effekter, men
designprojekt som kraver att man ténker pa vad framtiden »varfor skulle man vilja andra dem?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Effekter pa kort tid Effekter pa "medellang” Effekter pé lang tid
tid
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En Airbus A380 pd vig att landa.
Fotograferad pa Heathrow flygplats,

terminal 5, genom ett fonster. Aven en
ddlig bild kan vara anvindbar.

Problem
Kan vi designa ett problem, kan vi dven designa l6sningen.

DESIGN 17
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Ibland kan det dock vara svart att finna vad som orsakar ett problem i en design.

Airbus ar foretaget som har designat och tillverkat planet
A380, som ocksa kallas for superjumbo. Da sdkerhet ar
framsta ledordet inom flygbranschen har man mycket
noggranna genomgangar av samtliga flygplans
samtliga Kkomponenter vid aterkommande
intervaller. Det var vid en sadan genomgang

man fann att modellen hade sma
sprickbildningar pa insidan av vingarna.

A Designen av en flygplansvinge ar
extremt komplex och

Airbus
A380-800.ETIHAD airways.
Tekniken att ldta texten folja konturerna pd
ett foremdl i layouten, som texten gor ovan, kallas for figur-

sdttning. Just denna dr gjord i Photoshop och InDesign. Forst frildgger man objektet
fran bakgrunden i Photoshop (eller motsvarande program) med verktyget ritstift och

ddrefter gor man figursittningen i sitt sidbrytningsprogram, hér InDesign. Se orginal-

bild nere till hoger. Tyvirr stokar det till innehdllsforteckningen till vinster.

Vad vi forsoker sdga har ar foljande: En designer bor
inte slappa sitt projekt bara for att sjalva designarbetet
ar avslutat och en prototyp ar presenterad. Om
designen involverar tillverkning bor designern vara
med och 6vervaka denna sa att inga missforstand
uppstar. Designern bor "vara med” sin produkt hela

omfattar expertis inom en mingd olika omraden. Efter
felsokning konstaterades att det var inget fel pa designen
av superjumbons vingar, vare sig aerodynamiskt, material,
utformningen, felkonstruerade delar eller feltink for
monteringsprocessen. Det visade sig att det var designen av
ett verktyg som anvandes for montering av vingen. Verktyget
var skuld till uppkomsten av de sma sprickorna. Utrustningen
drog at muttrarna aningen for hart och sma sprickor kunde
uppsta.

Felet kunde relativt enkelt atgardas.
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vagen tills den ar helt fardig for marknaden eller kunden.
Det spelar ingen roll om det ar ett objekt, ett system eller
en upplevelse. Det kan uppstd missforstand under sjalva
produktionen, felaktiga material kanske anvands, for stora
tolkningsutrymmen, med mera.
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6 Problem
Vad ir.ett problem?
En situation eller ett lige, I Oonskade —_—
en funktion, en‘handelse. konsekvenser — PROBLEM!

Vad ar da en o6nskad konsekvens?

Sprickor i en flygplansvinge ar definitivt en
oonskad konsekvensfor alla som flyger Det kan
vara materialet ihandtaget pa en lédtang som gor
att verktyget blir valdigt varmt att halla'i. Det kan
vara ett system som ar for svartatt forsta. Det kan
vara ett otydligt grafiskt granssnitt. Det kan till
och med vara sa att tva olika manniskor upplever,
helt olika problem med samma design.

Vi kan ha helt olika tankesitt infor
samma situation. Darfor ar det av
storsta vikt att man kan forklara
sitt tankesatt for andra nar man
betar med samma problem.

finns ett antal olika metoder

mep det kommer vi till

=
]

En helt annan typ av problem dr det man kallar; Wicked problems

Ett wicked problem (ont problem) ar ett problem som ar
mycket svart eller omojligt att 16sa pa grund av ofullstandiga,
motsagelsefulla och forandrade krav som ofta ar svara att re-
latera till. Pa grund av komplexa sociala, religiosa eller kul-
turella skillnader hos de inblandade kan dessutom anstrang-
ningarna att ldsa ett wicked problem avsloja eller skapa
andra problem.

Uttrycket anvandes ursprungligen i social planering. Klassis-

ka exempel pa wicked problems dr ekonomiska , miljomas-
siga och politiska fragor. Ett problem vars 16sning kraver att
ett antal manniskor maste forandra sin instdllning och bete-
ende ar troligt ett wicked problem. Darfor kommer manga
vanliga exempel pa onda problem fran omradena offentlig
planering och politik. Dessa kan till exempel vara globala,
klimatférandringar, naturhinder, halsovard, pandemiska
sjukdomar , internationell narkotikahandel, trafficing, karn-
vapen, karnkraft, avfall och social orattvisa.
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Signifiers, affordances, och constraints

Donald A Norman talar i sin bok, The Design of Everyday
Things, om en designs signifiers, affordances, och constraints.
Alla ser att vi blandat svenska och engelska pa ett sprakvid-
rigt satt (dalig design?), men varfor har vi det? Jo, darfor att
oversdttningarna till svenska varierar kraftigt, i alla fall i ett

Signifier beteckna, tyda pa,
tecken pa ett visst forhallande.

av fallen, namligen affordance. Darfor anvander vi termerna
pa orginalsprak. Vi ska forsoka bena ut betydelsen av dessa
orden, darefter kan ni sjalva forsoka gora oversattningar av
dem. Samtliga betydelser gailler inom omradet design, da or-
den kan ha andra betydelser inom andra kunskapsomraden.

Affordance inbjudan till an-
vandning pa ett speciellt satt,
forslag till funktion.

Constraints begransningar
eller restriktioner

Donald A Norman anvander sjdlv saxen som modell for att,
delvis, forklara de tre orden. Vi tinker inte vara samre, sa vi
snor glatt hans forklaring!

Om man betraktar saxar ar det inte svart att se vad de ska anvandas till. Man kan dven
latt konstatera att det finns ett begransat antal anvandningsomrade for dem. [ den ena
anden finner vi tva hal eller 6glor som uppenbarligen ar till for att ndgot ska in dar. Det
mest logiska ar fingrar, vilket vi alla vet ar det korrekta sattet att anvinda en sax. Finger-
halen ar bade affordances och signifiers. Affordances - for att de inbjuder till att stoppa
in fingrarna. Signifiers - halen visar tydligt var fingrarna ska vara. Halens storlek begran-
sar (constraint) antalet fingrar man kan anvanda. Sjalva funktionen av saxen paverkas
inte namnbart av vilka fingrar, eller vilken hand man anvinder, men det finns oftast
endast ett satt som gor anvandandet av saxen bekvamt.

Har har vi bilden pa TV'n i duschen fran sidan 11.

Forstar man vad det ar om den inte dr igang? Hur fungerar den? Hur far man igang
den? Hur reglerar man volymen? Hur viljer man kanal? Hur justerar man firgerna? Ar
den vattentat eller riskerar man en elchock om man anvander den samtidigt som man
tar en dusch? Var finns knapparna och/eller vreden? Varfor finns det en TV i duschen
overhuvudtaget? Hur latt ar det att se pa TV med schampo rinnande i 6gonen?
Diskutera giarna den har designen med utgangspunkt i de tre orden; signifiers, affor-
dances, och constraints.


https://digitaltmuseum.se/search/?aq=topic%3A%22Textilt+arbete+%3A+S%C3%B6mnad+%3A+Saxar%22
https://www.sadanduseless.com/stupid-design/
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Matlagning och design

Bilderna ovan ar vredet pa en ugn. Uppenbart, tycker sakert
manga! Vad ar det for skillnad pa de bada bilderna forutom re-
flektionerna i vredet? Ja, har man denna typ av vred pa ndgon
maskin hemma, si ser man det kanske direkt, men har man
aldrig sett det forut ar det kanske inte sa latt. Om vi daremot
tar och dndrar vinkeln pa fotografiet till ett fagelperspektiv
(bilderna nedan) ser man att vredet ocksa ar en knapp som
gar att trycka in och ut. Hur ska man kunna veta det? Forsta
gangen jag sag denna typ av vred/knapp blev jag helt forvir-
rad. Vredet gick inte att vrida ef-
tersom det satt inne i panelen. Det
fanns ingenstans fingrarna kunde
fa faste kring vredet. Att det verk-
ligen ror sig om ett vred ser man
pa funktionssymbolerna, ordnade
som siffrorna pa en klocka runt
vredet. Vredet har aven ett vitt

streck som ska indikera vilken instidllning man valt. Till slut
hoppade vredet ut nar jag tryckte pa det, som en knapp, och
det var plotsligt enkelt att stdlla in ugnen.

Enkelt!?

Det forutsatter ju att man begriper samtliga symboler. Dessa
funktionssymboler visar hur man kan stalla in sin ugn bero-
ende pa vad som ska tillagas i den. Har galler det alltsa inte
enbart att veta vad symbolerna star for utan man maste ocksa
veta vilken instdllning som ar optimal beroende pa vad man
vill géra i ugnen. Det finns saledes

ingen sjalvklar koppling mellan

olika symboler och olika matrat-

ter, detta maste man kunna sjalv.

Det kanske hade varit battre med

symboler pa matratter istdllet for

de som visas har? Vilka symboler

vet du vad de betyder?
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Ett ndgot skiamtsamt forsok till ungsvred
med matsymboler istdllet for funktions-
symboler.

Lasbarhet. Det tal att upprepas : Designen mdste kommuni-
cera med anvandaren. Manniskor behover forstd hur en pro-
dukt eller en tjanst de vill anvdanda fungerar. Designen maste
vara tydlig och ge klara indikationer pa hur man maste hand-
skas med den, eller till och med vad den ska anvandas till. De-
signern maste hjalpa till s3 mycket det gar for att underlatta
for anvandaren med handhavandet av produkten eller tjans-
ten. Detta galler dven eventuella handbdcker till produkter,
system eller tjanster. Manga manniskor har blivit mer forvir-
rade efter att ha last en produkts handbok dn de var innan de
laste den. Lasbarhet ar extremt viktigt i sammanhanget. Las-
barheten beror pa manga olika saker. Hur avancerad texten
ar. Meningsbyggnad. Layout, utformning och val av typsnitt

DESIGN 2]

6 Problem

Har man aldrig sett funktionssymbolerna pa ugnen forut sa blir den valdigt vanliga handlingen
att "satta pa ugnen” en ganska komplicerad historia. Problemet blir svart att 16sa utan att lasa
handboken, som medféljer ugnen. Symbolerna och vredets funktion - bade vred och knapp -
ger ingen direkt forestdllning, eller idé om hur ugnens installningar fungerar. Om man dessut-
om inte kanner till, eller kan tyda symbolerna kan matlagningen bli problematisk. Givetvis lar
man sig allt dettaimed tiden, da ens erfarenhet 6kar. Funktionen pa vredet som gor att vredet
gar att trycka in i panelen har tillkommit for att skydda vredet fér smuts och fett och ar en gan-
ska god designide i sig sjalv. Denna typ av vred blir allt vanligare pad ugnar.

Attanvanda matsymboler (signifiers)istallet for funktionssymboler skulle kunna se ut sa har.
Om det &r.en battre designlosning eller inte ldter vi andra avgora. Vi har dven lagt till den van-
ligt forekommande symbolen for av/pa mitt pd vredet, for att uppmuntra (affordance) att man
provar trycka pa den.Av / pa-knappen kan a andrasidan vara vilseférande. Troligtvis kommer
valdigt manga tolka det som att sjdlva ugnen kommer att startandr man trycker pa vredet,
vilket inte ar vredets funktion. Forenklat kan man saga att signifiers berattar var en funktion
finns och affordances vilken funktionen ar, vilken handling man kan utféra: €onstraits vilka
begransningar produkten eller funktionen har. Man maste kunna forsta hur en produkt, tjanst
eller system fungerar. Vad det ar till for och hur det ska anvandas. God design tillhandahaller
alltid tecken pd hur nagot ar tankt att fungera. Designen maste kommunicera med anvandaren.

och typsnittsvikt (storlek pa tecken, mats i punkter). Farg.
Tydlighet i/illustrationer.
En mycket logiskt strukturerad kronologi i urval av forekom-
mande data. Sista meningen ar ett exempel pa 1ag lasbarhet.
Ett onodigt komplicerat sprak. Det hade varit battre att skri-
va, till exempel: Beskriv vad som maste goras i ratt ordning.
En mycket logiskt strukturerad kronologi i urval av forekom-
mande data. Nu ar det annu samre lasbarhet pa grund av dalig
kontrast mellan bakgrund och fargen pa texten. Och om vi gor
kontrasten dnnu samre och dessutom anvander ett, i sam-
manhanget samre typpsnitt.

Det kdnns inte som det behovs nagon
vidare kommentar.
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Minniskan i centrum

Istéllet for att gora design som manniskor maste anpassa sig
till lagger man fokus pa det motsatta. Man forsoker se till att
designen anpassas efter manniskans forutsattningar. Utrust-
ning, miljoer, uppgifter bor designas med méanniskan som ut-
gangspunkt. Det kan lata enkelt, men dr komplicerat. Vi ar

Kanslomassiga behov
(Emotionella behov)

Fysiska behov

Mentala behov
(Kognitiva behov)

DESIGN 22

7 Manniskan i centrum

alla olika, vi har olika kon, adlder, fysisk styrka, erfarenheter,
miljobakgrund.

Ergonomi

Ergonomi ar en sammansattning av de grekiska orden for
arbete, ergon och lag, nomos. Ergonomi innebar hur man an-
passar en arbetsplats efter manniskans behov och som ska
minska skadlig paverkan i sd stor utstrackning som mojligt.
Begreppet ergonomi kom pa 1960-talet, dd man upptéckte
att manga arbetsplatser helt enkelt var daligt utformade och
innebar att manniskor fick forslitningsskador, och ibland ra-
kade ut for olyckor. Det var inledningsvis inom transportsek-
torn man borjade titta pa arbetsmiljon. Piloter och lokforare
hade felaktiga arbetsstallningar som gav dem problem. Under
aren som foljde spreds laran om ergonomi till allt fler bran-
scher, och idag ar det en viktig del i all designverksamhet. Allt
som designas ar tankt att pa ett eller annat satt anvandas av
oss manniskor. Dessutom finns det utéver det manskliga li-
dandet en stor ekonomisk aspekt. Sjukskrivningar pa grund
av dalig arbetsmiljo kostar enorma pengar. Bade for samhal-
let och for foretagen. Siffrorna nedan kommer fran Arbetsmil-
joverkets hemsida.

Kostnader for socialforsékring vid arbetsskada ar 2008
Miljoner kr
Arbetsskadeerséttning 5425
Rehab, arbetsskadesjukpeng 453

Ergonomi innebir att anpassa arbetet till manniskan for att
forebygga risker for ohilsa och olycksfall. Det handlar i hog
grad om hur man planerar och organiserar arbetet - det krdvs
att man ser helheten.

www.av.se (arbetsmiljoverket)
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En designer maste alltsa inhamta kunskap inom fysiologi,
anatomi och psykologi, som kan komma att paverka den ak-
tuella designen. Man maste veta hur kroppen belastas i olika
situationer och arbetsmoment. Pa vilka satt kan man anpassa
designen for att underlatta for anvandarna. Detta galler inte
endast utrustning och maskiner utan daven hur arbetet ar or-
ganiserat och sjdlva arbetsmiljon, Stress och utbrandhet blir
allt vanligare. Monotona arbetsuppgifter kan, férutom forslit-
ningsskador, dven skapa tristess och motvilja mot arbetssi-
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tuationen och i varsta fall depression. Maskiner med rorliga
delar kan orsaka olika skador, till exempel klamskador. Mano-
verbord, bildskarmar och mjukvara maste vara latta att tolka.
Varningar vid felhantering maste vara omedelbar och tydliga.

Gar det att gora misstag kommer nagon gora det. Designerns
uppgift ar att forsoka designa bort mojligheter till misstag i
sa stor utstrackning som mojligt. Signifiers, affordances och
constrinats ska vara mycket tydliga.

” Det ar langa arbetspass, langa
arbetsdagar med mycket 6ver-
tid och stressigt schema. Enda
sallskapet ar radion. Lastning
in och ur lastbilen innebar
tunga lyft och jobbiga kropps-
stallningar, ofta i fuktiga, kalla
och dragiga miljder. Jag har
nastan alltid ontiryggen, nack-
en och axlarna och jag ar anda
valtranad och ganska stark. Ar
vadret riktigt daligt blir det ga-
ranterat mycket évertid. ”

32-arig lastbilschaffor

Nedan ar en liten del av vad en designer kan beh6va inhamta
information om for att astdkomma ett sa bra slutresultat som
moijligt. Ofta gors detta, dels med hjalp av experter pa de olika

omradena och dels med hjalp av de stadgar som reglerar viss
verksamhet.

Dator- och bildskiarmsarbete « Gréanssnittsutformning « Symbolutformning « Inomhusmiljo « Ljud och akustik ¢ Ljus och belysning « Lokaler och ar-
betsutrymmen o Luft och ventilation « Temperatur och klimat ¢ Luftféroreningar o Stralning « Kemiska risker « Brandfarlig verksamhet « Enformigt
arbete o Stillasittande o Arbetsbelastning, bade kroppslig och tidsmaissig « Social hilsa ¢ Vettig miljo for lunchraster och andra raster « Mobler


https://sv.wikipedia.org/wiki/E6_(Sverige)
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pmanlse

Designprocessen

Hur gar da ett designprojekt till? Ja det beror lite pd vem man
fragar. Tittar man i litteraturen far man, till synes, lite olika
svar, men gar man lite djupare in i de olika texterna upptack-
er man att huvuddragen ar valdigt lika varandra. Olika akto-
rer kan kalla de skilda stegen lite olika saker, men innehallet
ar i princip detsamma. Var beskrivning nedan kan sagas vara
ett medelvdrde av olika designers och tankares satt att be-
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skriva ett designprojekt. Sjalvklart kan processen se lite olika
ut beroende pa om det ar en produkt, tjdnst eller ett system
som ska tillverkas. Det kan ocksa skilja sig at mellan olika de-
signprojekt. Vissa projekt ar en utveckling av nagot befintligt,
medan andra projekt kraver nagot helt nytt. Det finns manga
olika metoder man kan anvanda sig av i de olika projektste-
gen, men mer om dem senare.

Ett designprojekt brukar man oftast dela in i fem huvuddelar.
1. Uppstart/upplagg/ingangsattning/planering

2. Analys/informationsinhamtning/kontext

3. Prototypa/konceptskissning/idébeskrivning /forslag

4. Utforingsform/bearbetning/beslut

5. Uppfoljning av.detaljer/leverans/utvardering

|

1

"En projektplan upprattas. Den ska klargora
mal och syfte och bor dven innehalla en bak-

grundsbeskrivning till uppgiften.”
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1. I uppstarten bestdms ramarna for hela designprojektet. En
projektplan upprattas. Den ska klargora mal och syfte och bor
aven innehdlla en bakgrundsbeskrivning till uppgiften. Det
innebar att projektets intentioner (syfte och mal) ska redas
ut. Allting ska dokumenteras och ldsas igenom av samtliga
inblandade, sa att alla har samma forstdelse av projektet. Att
de olika projektdeltagarna har samma forstaelse av projektet
innebar inte att de maste vara overens om allt, men misstag
som gors under arbetet kan fa stora negativa konsekvenser,
darfor ar det viktigt att man verkligen noga tanker igenom
processen och fordelar ansvaret. En av de forsta atgarderna
bor darfor vara att man kommer 6verens om hur saker och
ting ska dokumenteras. Detta arbetet ligger aven till grund
for att kunna presentera en offert (kostnadsforslag) pa de-
signarbetet.

Vilka ska jobba med projektet? Hur lang tid far det ta? Vilka
resurser finns tillgangliga? Vilka resurser beh6ver man even-
tuellt hdmta in utifran? Vilka ekonomiska begransningar har
man? Denna genomgang gors ibland tillsammans med upp-
dragsgivaren for att alla inblandade ska vara 6verens om for-
utsittningarna for designprojektet. Detta mote ligger daven
till grund for att kunna faststalla tidsramar och personalin-
satser for de kommande stegen i processen.

Ett designprojekt ar ett arbete som har en borjan och ett slut,
en leverensdag for projektresultatet ar ofta redan bestamd.
Nar man ska tidsplanera ar det en god vana att bérja med
slutdatum och arbeta bakat. Vad behover goras innan slut-
datum? Hur lang tid far det ta? Vem ansvarar for de olika de-
larna? Varje projektgrupp behéver en projektledare. Denne
ansvarar for samordning av projektet och dess olika delmal,
atttidsplaneringen haller, att ratt saker gors, att kalla till mote
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nar det behovs. Det dr ocksa projektledarens uppgift att se till
att alla kommer till tals under moétena, eller utse en person
som dr motesordforande och som har formagan att inkludera
allas tankar, idéer och asikter. Man behover dven nagon som
dokumenterar dessa och ser till att alla har mojlighet at ta del
av dem. Till exempel i en projektmapp i féretagets interna da-
tornatverk eller en projektdagbok som alla har tillgang till.

I planeringsstadiet far man inte glomma sikerhetsaspekter. Designen mdsta vara
hallfast och inte innebdra en risk for olycker. Renovering av St Pauls Cathedral,
London.


https://www.londonexplorerpass.com/london-attractions/st-pauls-cathedral.html?aid=1269&utm_medium=search&utm_source=GoogleLEP&utm_adcampaigngroup=LEP&matchtype=e&utm_term=st%20pauls%20cathedral&utm_creative=219227970666&addisttype=g&KPID=go_cmp-908918156_adg-44391414134_ad-219227970666_kwd-301189362698_dev-c_ext-_prd-&utm_campaign=GO-LEP-GGL-PPC-WWD-ALL%2FEN-PROS-NBD-SPEC-ALLA-NSA%20%5BEXA%5D&gclid=EAIaIQobChMIwaiGo7H44wIVR9iyCh3mfgrjEAAYASAAEgLTrPD_BwE
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Ettdesignprojektaregentligeningetannatdn problemlosning.
Och hur lgser man ett problem? Forst och framst maste man
forsta vad somyar problemet. Vad ar sjalva grandproblemet?
Vilken ar bakgrunden till problemet?

Problem kan vara enkla, till exempel en droppande kran som
behover en ny packning eller att man far ljuset i 6gonen och
behover dra for gardinerna. Problemen kan a andra'sidanvara
valdigt komplicerade, till exempel sma sprickor i7Zingarna pa
ett superjumbo (se sid 18) eller konflikter pa arbetsplatsen.
Av den anledningen behdéver man ibland bryta ner problemet
i mindre delproblem, gora ett svart problem till ett antal
enkla. Darefter gar man igenom olika alternativ till 16sningar
och vilka konsekvenser dessa kan fa. Den 16sning man till slut
valjer bor inte skapa nya problem i ett senare skede. Ibland
behéver man gora om processen igen for att hitta den basta
l6sningen.

5 Varfor

En modell for att verkligen genomlysa ett problem kommer
fran Japan och kallas for 5 Varfor. Metoden utvecklades av
Sakichi Toyoda och anvandes av biltillverkaren Toyota under
deras snabba expansion. Genom att stdlla fragan varfor
fem ganger kommer man fram till problemens grund samt
l6sningen till detsamma. Man anvdander modellen for att hitta
grunden till ett problem och eventuella samband med andra
problem. Det dr en mycket enkel metod att anvanda sig av.
Framfor allt nar manniskor ar inblandade i problemet.

e Beskriv noga problemet pa papper. Detta hjilper alla
inblandade att halla sig till samma problem.

e Fraga varfor problemet uppstar eller har uppstatt. Skriv ner
svaret.
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e Om svaret inte anger grunden for problemet ar det dags att
stalla fragan varfor igen. Denna gang med utgangspunkt av
svaret du just antecknat. Skriv ner svaret.

e Upprepa steget-0van.om du inte har fatt fram grunden till
problemet.

Det ar inte sakert att man behoyer fraga varfor fem ganger,
det kanske racker med tva.

Exempel
Problem: En tryckpress har slutat fungera.

1 Varfor fungerar inte tryckpressen?
"For att fargmunstyckena ar tilltdppta.”

2 Varfor ar fargmunstyckena tilltdppta?
"For att ingen har gjort rent dem.”

3. Varfor har ingen gjort rent dem?
"Darfor den ansvariga hann inte.”

4 Varfor hann inte den ansvariga att rengora tryckpressen?
"Darfor hen var tvungen att vdlja mellan att rengora
tryckpressen eller se till att en viktig leverens skickades till
kunden i utlovad tid”

5 Varfor stalldes hen infor de tva valen?
"Darfor hen har for mycket att gora och ar 6verbelastad.”

Har kan man se vad problemet ar, den ansvariga personen
har for mycket att gora. I detta fallet bor man titta pa vilka
uppgifter var och en har, hur deras tjansteférdelning och olika
ansvarsomraden ser ut och pa vilket satt man kan underlatta
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for all personal for att situationen inte ska uppsta igen.
Exempel
Problem: En elev har inte gjort en ldxa.

1 Varfér har du inte last laxan?
”"Jag kunde inte koncentrera mig.”

2 Varfor kunde du inte koncentrera dig?
"Jag var jattetrott. Jag sov valdigt daligt i forrgar”

3 Varfor sov du daligt?
"Jag fick veta att jag blivit uttagen till landslaget i friidrott och
bley valdigt uppspelt.”

Har racker tre varfor for att hitta grunden till problemet, men
det kanske inte direkt ar ett problem.som behover l6sas.
Man ska ‘tdnka pa att inte <6verdriva fragandet forbi
grundproblemet. Om vi fortsatter pa exemplet.ovan som ett
exempel pa vad.wvi menar.

4 Varfor blev du uttagen till landslaget?
“For jag ar bastilandet pa-hojdhopp.”

5. Varfor ar du basti landet pa‘hojdhopp?
“For att jag tranat sedan jag var tio ar”

Har har vi gatt forbi gunden till problemet med olasta laxor,.
Det ar dessutom ganska svart att ga tillbaka i tiden och inte
borja trana hojdhopp i tio-ars aldern.

Projektanalys

Forsta analysen av ett nytt uppdraget ar av stor vikt for att
klargora vilket syftet ar och vad som maste goras i projektet.
Man brukar dven anvdnda sin projektanalys som underlag
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till den kommande projektplanen. Ett valplanerat forsta
mote ger en bra start pa projektet och 6kar sannolikheten att
arbetet flyter pa och att resultatet blir bra. Under motet ska
man klargora alla forvantningar pa resultat och pa inblandade

personers ansvar och roller.

Presentera uppdraget och uppdragets bakgrund
e Vad ar problemet?

e Vem har problemet?

e Varfor har de problemet?

e Hur dr de paverkade av problemet?
e Vad ar syftet?

» Vilka behov mdste uppfyllas?
(Fysiska, emotionella, kognitiva)

e Vad ar malet?

« Vilken malbild har vi?

e Hur uppnar vi malbilden?

» Vilken kvalitet vill viuppna?

» Har vi den erfarenhet och kompetens som behovs?

e Ven gor vad i projektet?

¢ Vilka resurser har vi. Budget, material, personal, lokaler

osv?
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e Hur kommunicerar vi med varandra?

e Hur kommunicerar vi med uppdragsgivare?

e Om ndgot, vad ar vi inte 6verens om?
Genomforande

e Vilken processmodell bor vi anvanda?

e Tidsramar (start, slut, kontrollpunkter)?

e Nar och hur har vi avstimning?

e Vad behover goras for att uppna ett bra projektresultat?
 Behover vi genomfora nagon form av aktiviteter?
e Vilka metoder vill vi anvanda?

e Nar och hur ska vi rapportera?

 Nar och hur ska vi dokumentera (pa papper i projektparm,
digitalt)?

e Hur avslutas projektet?

Projektplanering

Vad ska goras, ndr ska det goras, hur ska det goéras och vem
ska gora det. Svaren pa dessa fragor ar en projektplan, En
projektplan ar inget som ar hugget i sten, férutsattningarna
kan dndras, tidplanen kanske behover uppdateras och nya
spelregler kanske tvingar fram en uppdatering av planen.
Dessutom kan ett feltdnk leda till att man maste backa tillbaka
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i planeringen och gora om nagot steg. Planen ar till for att
man ska maximera effektiviteten under designprocessen. Att
man har ratt person pa ratt plats och ratt tid. Som du ser ar
en del fragor desamma som i projektanalysen.Om man gjort
en projektanalys ar ganska mycket av projektplanen pa plats
eller indikerar i alla fall vilken riktning man behover ga.

e Vilka resurser har vi?

e Vilken ar tidsramen?

e Nar startar vi?

e Nar ska vi vara klara?

e Nar behdver vi ha avstimmningsméten

e Vad behover goras?

« Vilken process?

« Vilka aktiviteter?

e Vem ansvarar for de olika stegen/aktiviteterna?

« Vilka tidpunkter ar viktiga?

En god hjadlp fir man av att gora ett tidsdiagram over
designprocessen. Gor en horisontell tidsaxel som visar bérjan
och slut pa projektet. skriv dven in sd manga viktiga tidpunkter
som du kan pa tidaxeln.

Aktiviteter kan skrivas pa post-it-lappar, eller liknande och

klistras upp i den ordning de ska in i processen. Det ar en
fordel att skriva pa losa lappar som man faster pa tidsaxeln
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eftesom dessa gar att flytta om sa skulle behdvas. Man kan
visserligen skriva direkt/pa tidsaxeln, men/det brukar bli
kladdigt om/ forutsdttningarna andrar sig/och man madste
moblera om patidaxeln. Skriv hur'lang tid varje steg far ta pa
lappen. Om personansvar redan ar fordelat kan/man anvianda
olika farger for olika personer.

Ibland ar projekten sa stora att den forstatidsaxeln enbart
visar vilken “avdelning” som har ansvar samt. start och
slutpunkt. Varje avdelning har sedan sjalv en tidaxel.

En bra startpunkt ar att borja fran ar slutet. Man'borjar titta pa
nar processens deadline ar och jobbar sig mot startpunkten
genom att forsoka bedoma hur lang tid varje aktivitet kommer
att ta i ansprak.

Man kan dven lagga in staplar (eller olika farger) som anger
vilka aktiviteter som ej startat, vilka som ar pagaende och
vilka som ar avslutade.

e

Ett enkelfsdtt att lésa sin visuella planering pd. Kan dock bli lite
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svdrt att putsa fonstret. London Chamber Of Commerce and Industry®

W

Dadlig planering kan leda till att arbetet kraschar! €anon street, London v



https://www.londonchamber.co.uk/
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“A goal without a plan is just a wish.”
- Antoine de Saint-Exupéry

2. I steget analys, informationsinhdmtning och kontext tar man
reda pd forutsittningarna for designprojektet. Vilka moéjligheter
och begrinsningar som finns, vilka lagar och regler paverkar?
Finns det foreskrifter och riktlinjer som paverkar designprojek-
tet? Vilka funktioner ska finnas och hur ska de utformas? Hur
ska tillverkningen ga till och vilka material? Ergonomiska krav?
Sakerhet? Hur ska produkten eller tjansten formgivas? Svaren pa
alla fragor ovan - och manga, manga fler fragor - blir en lista pa
forutsattningar som man maste halla sig till och som man noga
dokumenterar. Denna lista kallas for en kravspecifikation (for-
kortas ofta; kravspec). Givetvis har man ibland fel, eller man har
Du/maste ta ett beslut om vilken av de tre undersokningsmeto-
derna som kommer passa ditt designprojekt bast.

Om du vill kontrollera vad anvandare forvéntar sig av produkten
fungerar troligtvis intervjuer eller fokusgrupper bast.

Om du vill'se hur anvandare handskas med liknande produkter
kanske observationer dr ritt vag att ga.

De tre huvudsatten for datainsamling

och/ eller

och / eller

Observation

Experiment

missat nagot som péaverkar designarbetet, eller nya regler instiftas
under projektets ging, vilket gor att kravspecifikationen behover
andras. Man bor dven ta hdnsyn till eventuella standarder som
kan paverka projektets slutresultat. Ett exempel pa en standard ar
vart A system for pappersstorlekar. Du behover inte fundera 6ver
vilken storlek pa papper kopiatorn eller skrivaren hanterar, sa gott
som alla tar de A4-storlek (om du koper den i Sverige). Denna
standard, fran tidigt 20-tal, fungerar saledes utmarkt. I Sverige ar
det SIS, Swedish Standard Institute som har uppgifter om olika
standarder. Det &r dven under denna fas man gor anvandarinter-
vjuer, och bildar fokusgrupper.

Om du vill se vad som hdander om man éndrar en funktion sa ge-
nomfor du ett experiment.

Inom var och en av de tre metoderna for datainsamling finns det
ett antal olika tekniker, sa att man verkligen kan optimera sin un-
dersokning och fa ett sa korrekt resultat som mojligt. De olika
teknikerna har alla sina fordelar och sina problem.

Personlig

Telefon

Observerande deltagare

Fullstandig deltagare

Deltagande observator

Fullstandig observator
Laboratorie

Falt

Hamtat fran skolan.rocks utbild-
ningsmaterial Gymnasiearbete.
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Funktionsanalys

Nar man ar klar med kravspecifikationen (eller produkt-
specifikationen som den ocksa kallas ibland) ar det dags att
gora den begriplig for alla. Har kommer funktionsanalysen
in i bilden. Man brukar dela in en produkt i huvudfunktion,
delfunktioner och stodfunktioner.

Huvudfunktioner

Huvudfunktioner ar det som produkten har som krav att
klara av. De viktigaste funktionerna, om man sa vill. Vi kan
fortsatta med bilen som exempel. Bilens huvudfunktion ar
att transportera, det kan vara transport av manniskor, djur
eller saker. An s ldnge ingdr manniskan i huvudfunktionen.
Vi har dnnu inte sjalvkorande forarlosa bilar ute i trafiken,
aven om det sdkert kommer sddana snart.

Huvudfunktion anger inte om det ska vara en bensinmotor,
diselmotor, eldrift eller atomkraft. Den anger heller inte
langd, hojd eller bredd. Man bor vara noga nar man formu-
lerar sina funktioner "ett bekvamt fortskaffningsmedel” ar
ingen bra definition pa en bil. Det behover ju inte ens vara
en bil, det kan ju vara en bat. "Ett bekvamt fortskaffnings-
medel pa hjul” ar inte mycket béttre &ven om man nu har
plockat bort batar och fartyg fran ekvationen, det kan ju vara
en traktor eller ett flygplan.

Delfunktioner

En delfunktion ar underordnad huvudfunktionen, men be-
hovs for att kunna uppfylla huvudfunktionen. En ratt (eller
motsvarande) behovs for att kunna svanga bilen. En gaspe-
dal (eller motsvarande) behovs for att reglera hastigheten.
En bromspedal (eller motsvarande) behdvs for att stoppa.
Dessa behovs annars ar bilen ganska meningsloés och uppfyl-
ler inte huvudkravet: Att kunna transportera.
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Stodfunktioner

Stodfunktioner ar inte livsviktiga for huvudfunktionen. Stod-
funktioner ar snarare till for att 6ka attraktionsvardet pa
produkten, Vi behover inte frack design, krom, mugghallare,
bilstereo, GPS, takracke, dragkrok, dubbelturbo. sminkspe-
gel, fallbara saten, hallare for smartphones med mera, men
manga vill ha en del, eller alla dessa stodfunktioner. Om man
av ekonomiska, eller utrymmesskal, tvingas ta bort funktio-
ner ar det stodfunktionerna man tittar pa forst.

Det dr vanligt att man gor en funktionsanalys med hjalp av
ett blockschema. Da placerar man huvudfunktionen langst
upp och underfunktioner som forgrenar sig under. Nar man
ar klar har man ett funktionstrad som gor det latt att fa en
overblick. Forenklat kan det se ut sa har.

Huvudfunktion
Transportera
Delfunktioner
Styra Accelerera Stanna
Racingratt Turbo Kolfiberbroms
Stodfunktioner
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1 Startsida
. 3. Med kravspecifikationen och eventuellt en funktionsanalys,
2 Innehall som underlag kan man nuborja grovskissa pa idéer, 16sningar
och utseende: Under skissandet/brukar man konsultera med, till
3 Skolverkets . . . .
exempel, ingenjorer, konstruktorer, tillverkare, anvindare och
dokument . . w .
bestillaren. Man gor hela tiden justeringar fér att komma fram
4 Inledning till ett par forslag som kan/presenteras for bestdllaren. Skissan-
det kan goras/pa en méangd olika sitt. Med papper och penna, i
5 Design definiera dator, med olika modellmaterial. Det kan vara 2D eller 3D, det
kan involvera ljudoch bild. Det kan vara enkla kartongmodeller.
6 Problem Det kan handla om att man kor olika analys- och simulerings-
program. Givetvis har'man hela tiden kravspecifikationen att for-
7 Manniskan halla sig till. Man'forsoker skissa fram en'eller flera idéer, som
man kan diskutera runt. Ju ldngre arbetet fortskrider ju mer de-
i centrum kan diskut t.Ju lingre arbetet fortskrider j d
_ taljerade blir skisserna.
8 Designprocessen Design av en ny modell av Ferrari. Man arbetar med leta for att fa fram
en aerodynamisk form pd motorhuven, som egentligen dr bagageutryim-
9 Motesteknik met da motorn sitter bak. Hir grops det ur ett utrymma for Ferraris

beromda logotyp. Design museum, London.

10 Det moderna
tankandet

11 Farglara

12 Presentation

En delfunktion av hu-
vudfunktionen trans-
portera.
Nordfakta Ferrari 488,
V-8, 3,9 liter, twin-turbo
| ldmnar cirka 660 hdst-
krafter. Design museum,
London.



https://www.youtube.com/watch?v=fBnSlHwESZU
https://teknikensvarld.se/provkorning-av-ferrari-488-gtb-192057/
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” . Ferrari faster varm lera (62-65° C) over ett ramverk och'nar
& AP R TL . det har kallnat kan man borja skulptera modellen. Detta
gors med varje ny modell och gors i full storlek- skala 1:1.
10 Det moderna : Denna uppvisningsbil dr till 2/3-delar firdig kaross och
tankandet . ; _ _ 1/3-del lera. Design museum, London.

11 Farglara

12 Presentation

Att arbeta med lera under skissandet av bilar kommer fran  Denna teknik anvinds fortfarande idag av biltillverkare varlden
1920-talets USA. Det var frimst General Motors - Buick, Cadil- ~ dver, men vissa anvédnder trd eller gips, vilket dr en kvarleva fran
lac, GMC och Chevrolet - som borjade med detta. Man ersatte  andra varldskriget, da lamplig lera inte var sa latt att fa tag pa i
vattnet i leran med vax for att leran skulle bli mjuk nog att skulp-  vissa delar av vérlden. Den, i branshen, mycket kidnde designern
tera for hand med vanliga skulpteringsverktyg men tillrackligt ~ Pininfarina anvdnde en syntetisk “trdepoxy” for vissa av sina de-
hard for att behélla formen. signer, nagot som alltjaimt anvinds inom manga omraden.



https://pininfarina.it/en/
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Ett annat, men ndgot dldre exempel pa designarbetet. Denna Ferrari 125 Sport tillverkades 1947. Hir kan vi se bade en av de forberedande skisserna och det verkliga
slutresultatet. Man kan undra vilket land denna bil var avsedd for? Design museum, London.

4. Med kravspecifikationen i hand véljer man ut de idéer man
tycker har de bésta forutsdttningarna. Man kan kombinera olika
delar fran olika idéer, plocka ut russinen ur kakan. Det ér i detta

5. Detaljuppfoljning. Detta steg anser manga hor hemma under
steg 4, medan andra anser att det bor vara en egen del i proces-
sen. Under testtillverkning av en produkt kanske man upptécker
nagot som inte riktigt gick att forutse eller att resultatet inte blev
det forvintade. Man behover finslipa pa nagra detaljer, fortydliga
nagon funktion eller d4ndra finishen. Av den anledningen bor de-

stadie ddr man anpassar sin produkt till tillverkningsmetoder och
konstruktionskrav. Har jobbar ofta designers, konstruktoérer och
tillverkare sida vid sida.

signern vara med under hela produktionsforloppet. Ett inte helt
ovanligt problem som kan uppsta dr mjukvara som fungerar fint
pé en plattform trilskas pa en annan. Det kan vara en app som
fungerar som tinkt i Windows milj6é, men som orsakar problem
i Macens operativsystem. Det kan vara bultar som dragits at for
hart under monteringen av vingar pa A380.
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Designprocessen ér inte alltid en linjdr process, det vill sdga att
man gor saker i ovanstaende ordning. Det dr inte alls ovanligt
att man far hoppa mellan stegen. I vissa projekt kan man stéta
pa problem, feltink av olika slag, felaktig information, eller yttre
péaverkan.som forandrar forutsdttningarna och man maste backa
tillbaka till en tidigare niva. Ibland kommer bestéllaren med en
redan gjord prototyp som behover utvecklas vidare. Det innebér
att projektprocessen startarpa steg tre och hoppar sedan tillbaka
till steg ett for/planering, och s vidare. Detta kallas for en iterativ
process. Gymnasiearbete och UF ar exempel pa gymnasiekurser
dédr man ibland anvéander en iterativ process. Tank dig att du ska
gora en undersokning om alkoholvanor (eller -ovaner) hos gym-
nasieelever i Syerige. Nar du kommer tillsteg tva‘upptacker du att
du varken har ekonomiska eller/tidsmassiga forutsittningar att
undersoka samtliga elever i Syerige. Du far backa tillbaka till steg
ett for att begridnsa undersékningen och justera planeringen. Det
ar ganska vanligtatt man maste ga tillbaka i processen for att sa-
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kerstilla att man dr pa ritt vdg, att man verkligen har forstéelse for
anvandarnas behov av produkten. Fram och tillbaka, in och ut,
upp och ner, kors och tvirs, vrida och vanda. Den iterativa pro-
cessen kan upplevas som rorig av vissa, medan andra trivs i den
kreativa processen. Darmed inte sagt att brist pd itaration skulle
vara lika med brist pa kreativitet, men manga anser att en helt
linjar process dr begransande, att man inte utforskar alla méjliga
(och omojliga) 16sningar.

Att hela tiden fokusera pa att hitta 16sningar kallas f6r en 16s-
ningsfokuserad processmetod. En del anser att man istéllet for
att vara 16sningsfokuserad bor vara processorienterad. Att vara
processorienterad innebdr att man inte nojer sig med en 16sning
pé problemet, utan att man soker flera alternativa l6sningar.

“I have not failed. I've just found 10,000
ways that won’t work.”
— Thomas A. Edison

Datum
Uppgiftl e e (e

1E2

31/5 .l'

AV T4V SN |

G4 igenom |atmaterial

Hill urvalet. X ([X

Mé&te angdende urval

Arrangemang pabdrjas

GANNTSCHEMA l

Mbdte Budgst, resurser,
imusiker, producent X

Inspelning grunder

Inspelning vrigt

Ett exempel pa ett planerings
schema. Hir i form av ett Gannt-

Mixning + mastering

schema. Denna typ av schema dr

Mdte marknadsforing

overskadligt och litt att tolka.

Mrknadsféring

Start- och slutdatum lingst upp.

Skivslapp

Typ av uppgift till vinster.

Ansvarig —» ALl - [aclealBu| - | -] - |aF| - |- |MR[KkL [ - |Aua

Ansvarig for uppgiften ldangst ner.
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The seven stages of action

Donald A Norman
MAL
f V)
Planering Jamfor resultatet
Qo med MALET Z
Z =
) 4 -
,_1 82
A Specificera Analysera a
'z ~
< ‘ f .
T Utfor Definiera vad som | ~
{ | B
VERKLIGHETEN

Man kan sdga att varje handling bestar av tvd huvuddelar, att
utfora handlingen och darefter utvardera handlingen. Detta kraver
kunskap och forstdende angdende den handling man tdnker sig
utfora.

Jag sitter i min soffa for att titta pa TV, men bilden ar inte bra. Den
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ar brusig och forsvinner helt ibland. Mitt mal ar att titta pa tv, men
det malet uppnar jag inte just nu med nagon storre tillfredstillelse.
Jag maste atgiarda problemet. Jag vill ha en en bra och stabil bild
pa TV'n. Hur ska jag astadkomma detta? Jag har flera olika val
att valja mellan. Stdnga av och sitta pa TV'n igen (omstart). Gora
en ny automatisk kanalsokning pa TV'n. Eller gora en manuell
installning av kanalerna? Kontrollera satellitmottagaren. Kanske
parabolantennen har dndrats ur sin optimala position? Ar det
kanske nagon kabel som fungerar daligt? Det ar nu jag planerar
vilken atgird jag ska vilja. Eftersom jag ar en lat och bekvim
person gor jag det som kraver minsta kroppsliga och mentala
insats, jag valjer en automatisk kanaluppdatering av TV'n. Jag har
nu specificerat vilken handling som ska utféras , men inte hur. Ska
jag gora det sjalv? Ska jag be nagon annan gora det? Ska jag gora det
direkt pa TV'n eller med fjarrkontrollen. Allt detta maste planeras
innan jag kan utfora sjalva handlingen.

Hur blev resultatet? Hur ser den nya verkligheten ut. Jag kan
konstatera att det blev en nagot nagot battre bild men jag ar inte
nojd, jag har inte till fullo natt mitt mal, eftersom bilden fortfarande
ar brusig. Jag har nu definierat vad som hént, en nagot battre bild.
Analysen nar jag jamfor verkligheten med mitt mal ar att jag inte
ar nojd, sa jag maste fundera ut en ny plan for att astadkomma
maluppfyllelse.

Nar det galler de allra flesta handlingar vi utfor sker detta helt
omedvetet. Framfor allt nar det galler vardagliga handlingar och
handlingar vi dr vana vid.

Vi har funnit att for att géra en bra design ar detta ett valdigt bra
verktyg for att kontrollera att ens tankegangar kopplat till handling
ar pa ratt spar. Den kreativa processen ar sillan rak utan bestar ofta
av mer roriga tankegangar for att finna svar pa problem och fragor,
som man identifierat med ett designforslag eller produktuppdrag.
Denna modell ar ett bra forsta tanketest pa en idé, en funktion eller
for att satta sig in i anvandaren.


https://www.interaction-design.org/literature/article/norman-s-three-levels-of-design
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Motestekniker

Att vara kreativ innebar ofta att man ska komima, pa nagot
nytt, nagot ingen sett, hort eller tankt forut. Hur gor.man
det? Hur tanker man pa nagot man inte vet vad det ar? Vis-
sa manniskor verkar ha en medfodd formaga att hela.tiden
komma med nya idéer och helt nya losningar. De verkar ha
en inbyggd lateral tankeférmaga, en inbyggd mental kreativi-
tetsprocess. Vi ska titta pa en del kreativa processer som‘har
tillkommit for att hjalpa till med idégenerering.

Alex Osborn var irriterad pa sina anstallda. Han var chef for
ett reklamforetag och han tyckte inte att hans anstallda kom
med nagra kreativa forslag till kampanjer. Han gillade inte de-
ras individuella idéer. Han borjade darfor hadlla gruppmoten
dar man diskuterade kreativa idéer och han markte en klar
forbattring pa forslagens kvalitet. Dessa moten kom att kallas
for brainstorming.

Brainstorming

Det finns manga varianter pa brainstorming och den gar att
variera hur mycket som helst. En lamplig storlek pa gruppen
ar 3-6 personer. Ar man manga fler ir det bittre att dela in i
tva olika grupper som var for sig genomfor en brainstorming.

Varje grupp behover en ordning- och redaperson som
antecknar varje idé pa ett sadant satt att alla kan se dem, till
exempel post-it eller en whitboardmen. Denna person ska
se till att forklara fragestallningen, att reglerna foljs, att alla
kommer till tals, att man haller sig till &mnet, att man haller
tiden, uppmuntrar, stéttar, att man bryter nar kreativiteten
borjar avta eller idéerna borjar tryta.

En lagom tid brukar vara en timme.

Det ar bra om deltagarna ar forberedda nagon dag innan. Nar
man Kkallar till motet ska ocksa problemet forklaras i breda
ordalag sa att/deltagarna hinner "stélla in sig mentalt”, vilket
till stor del sker undermedvetet.

Det finns fyra regler som ska foljas

|« Kritisera inte Overhuvudtaget. Kritisera inte andras idéer.
Agna dig inte heller at sjalvkritik. Gér inga bedémningar. Inga
ekonomiska eller praktiska asikter.

Il. S& manga idéer som mdjligt. Garna knéppa, galna och vilda
idéer. Lat kreativiteten verkligen floda. Bygg luftslott.

Ill. Kombinera, komplettera och férbattra idéerna, Detta ar inte
kritik utan utveckling av idéer.

IV. | valet mellan kvalitet och kvantitet vinner kvantitet. Ju fler
idéer som genereras, ju stérre ar chansen att man uppnar kvalitet.

Denna metod syftar yill att deltagarna ska sporras av andras
idéer och forslag. Alla i gruppen ska kdnna sig trygga i att
verkligen komma med idéer som kan verka helt kndppa, men
som faktiskt kan generera en ldsning. Av den anledningen ar
det valdigt viktigt att de fyra reglerna f6ljs. Skriv garna ner
reglerna pa en plansch sa att alla ser dem under motet.

"Bygg gdrna luftslott av bladguld och italiensk marmor
under motet, ekonomichefen kommer dnda att bygga om
det till ett platskjul senare”

Pepe Henrikson
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Brainwriting
Detta dr en variant pa brainstorming, men betydligt tystare.

Man bor vara minst fyra deltagar, men ndgon dvre grans finns
egentligen inte. Fler dn tio ar kanske inte praktiskt. Man kan
ju alltid gora fler grupper. Dar far tid, lokaler och logistik
avgora.

Denna process ska goras under tystnad, man far inte prata
med varandra.

Varje deltagare har'tre papper (giarna A-4). Overst pd pappret
skriver de ner tre idéer, en idé per-papper. Hir begransas
tiden till fem minuter. Efter fem minutér byter deltagarna
papper med varandra, antingen medurs eller moturs, men
samma hall helatiden.

Deltagarnafortsatter utveckla grannens idéer och skriver ner
vad de kommit pa under ursprungsidén. Om du inte begriper
idén, sa ska dutelkasjalv och utga fran'din egen tolkning nar
du skriver vidarejpa idén, du far inte fraga avsandaren.

Efter fem minuter byter man papper/igen. Sa haller man,pa
tills alla deltagarna skrivit pa alla papper.

Sedan satter man upp alla papper sa att man kan'se alla idéer
och diskutera dem.

Det dr samma fyra regler som ska foljas
[. Kritisera inte dverhuvudtaget. Kritisera inte andras idéer.

Agna dig inte heller at sjalvkritik. Gor inga bedomningar. Inga
ekonomiska asikter.

DESIGN

9 Motestekniker

38

[I. S& manga idéer som mojligt. Girna kndppa, galna och vilda
idéer. Lat kreativiteten verkligen floda. Bygg luftslott.

[II. Kombinera, komplettera och forbattra idéerna, Detta ar
inte kritik utan utveckling av idéer.

IV. I valet mellan kvalitet och kvantitet vinner kvantitet. Ju
fler idéer som genereras, ju storre ar chansen att man uppnar
kvalitet. + tystnad under 6vningen.

4

1 d A
Ddliga idéer, se nidista sida. Karnevalen i Lund 2018."



https://sv.wikipedia.org/wiki/Lundakarnevalen
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Virldens sdamsta idé (VSI)

Lat oss vara drliga, det ar inte alltid sa latt att genomfora
idégenererande moten dar man ska komma med sd manga bra
idéer som mojlig. Det ar inte heller 1att att 1ata bli att kritisera
andras forslag, deltagarnas kroppssprak brukar avsléja deras
installning. Vissa deltagare sitter och haller igen, osdkra pa
om deras lysande idé ar sa bra egentligen.

Dessa moten kan dven tendera i att man fastnar i samma i typ
av idé, med endast sma skillnader. Om man marker att motet
inte producerar nagot tillrackligt bra kan man alltid forsoka
sig pd ndgot nytt, nimligen motsatsen.

Skapa de varsta, simsta, sjukaste, mest meningslosa idéer, for
att 16sa designproblemet, ni ndgonsin kan komma pa?

Alla kan inte alltid komma pa briljanta idéer, men alla kan
definitivt komma pa daliga idéer.

Hur dumt det har an later sa ar det en val fungerande teknik

by Regnskydd for cigaretter. Kanske
@ inte vdrldens bdsta idé. (1931)
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for att faktiskt 16sa problem. Nar man kallar till motet berattar
man inte att man ska anvanda denna teknik, det ska komma
som en Overraskning nir man inleder motet. Be deltagarna
att tillsammans gora en lista pa de siamsta idéerna de kan
komma pa. Riktigt usla idéer, dumma idéer, illegala idéer,
avskyvarda idéer. Nar gruppen har ett antal idiotidéer listade
pa papper, sa ber man dem hjalpa till att férvandla idéerna till
bra idéer - finns det ndgot av varde i de ddliga idéerna som
gar att foradla.

e Presentera amnet eller problemet.

e Kom pa sd manga daliga idéer som maojligt.

e Skriv upp dem sa att alla kan ta del av dem.

» Vilka egenskaper/delar har de daliga idéerna?
e Fortydliga och skriv upp varfor de ar daliga.

» Kan man ersatta nagot i de daliga idéerna for forbattra dem?
» Kombinera garna olika idéer for att se vad som kan handa.

Detar fa typer avidégenererande moten som ar lika 6ppna och
kan skapa en sd avslappnad stimning som VSI. Kreativiteten
brukar floda och alla kommer till tals. Man har ju inget att oroa
sig for, ingen kommer att kritisera dina idéer, de ska ju vara
daliga. Det varsta nagon kan sdga ar "Det dar ar egentligen
ingen dum idé”.

Vardens samsta idé skapar en forstaelse for problemet. Nar
man till fullo forstar varfor de olika idéerna ar daliga borjar
man ocksa forsta vad som faktiskt kan fungera.

Dessutom ar det kul!
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SCAMPER

Alla idéer som man fatt fram genom sina kreativa moten
maste forr eller senare bedomas med Kkritiska 6gon:(ochalla
andra sinnen). SCAMPER ar en metod som man kan gavidare
till efter man haft brainstorming, brainwriting, varldens
samsta idé eller vilken metod man an har, valt for att férsoka
generera idéer. Man kan saga att SCAMPER ar en sorts test for
att se om ens idéer haller mattet. SCAMPER anvands dven nar
man har i uppdrag att forbattra en befintlig produkt.
SCAMPER star for

Substitute (ersatta);

Combine (kombinera);

Adapt (anpassa);

Modify (modifiera);

Put to another use (nytt anvandningsomrade);

Eliminate (ta bort);

Reverse (motsatt).

1 Ta fram all dokumentation fran férra motet.

2 Reglerna for brainstorming galler dven har.

3 Anvand fragorna ersatta, kombinera, anpassa, modifiera,
nytt anvandningsomrade, ta bort och motsatt.
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4.Diskussionen ska vara fri och Oppen kring varje
fragestallning.

5. Anteckna idéerna sa att alla kan ta del av dem

6 Var noga med att inte missa nagon fragestallning for att
sdkerstalla att alla majliga ¥inklar/behandlats.

Forslag pa fragor ni kan anvanda er'av finner ni nedan. Alla
fragor fungerar inte pa alla produkter, men det marker du
snabbt.

Substitute (ersatta)
Vilka material eller resurser kan man andra eller byta ut for
att forbattra produkten?

Kan vi anvdnda en annan process?

Finns det nagot i krav- eller produktspecifikationen som vi
kan forbattre?

Kan produkten anviandas pa fler stillen eller pa fler satt an
ursprungligen tankt?

Combine (kombinera)
Gar det att kombinera denna produkten med en annan for att
skapa nagot nytt eller battre?

Gar det att kombinera produktens dndamal med ett annat?

Hur ska vi kombinera personer med goda kunskaper,
kreativitet och vara resurser pa basta satt?
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Adapt (anpassa)
Hur kan man anpassa produkten for ett annat andamal eller
en annan anvandning?

Ar produkten lik ndgot annat?
Ar ndgon annan produkt lik var?

Modify (modifiera)

Hur kan viforandra var produkt till det battre?
Form?

Utseende?

Kansla?

Handhavande?

Ergonomi?

Kan vi lagga tillndgot for att forbattra produkten?

Finns det nagon del i produkten som kan forstarkas eller
forbattras?

Put to another use (nytt anvandningsomrade)
Kan produkten anvandas i ett nytt eller annat’sammanhang

an den anvands nu?

Finns det andra an vara nuvarande anvandare somkan tankas
anvanda produkten?

Skulle produkten kunna fungera i andra sammanhang?

Gar det att anvanda delar fran en skrotad produkt till nagot

DESIGN 4]
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nytt?
Eliminate (ta bort)
Kan vi forenkla var produkt?

Vad kan vi ta bort?

Finns det nagot vi kan tona ner eller gora smidigare?
Mindre?

Snabbare?

Lattare?

Snyggare?

Roligare?

Vad har vi kvar om vi tar bort delar eller funktioner fran var
produkt?

Reverse (motsatt)
Vad hander om man vander pa processen?

Alla varianter bor diskuteras, och eventuellt testas.
Design museum/ London.
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Six Thinking Hats

De sex tankarhattarna ar en metod som utvecklats av den
brittiske lakaren Edward de Bono. Den bestar av sex olikfar-
gade hattar dar varje farg innebar en nytt satt att tanka.

Fargerna fokuserar pa sex olika perspektiv som man ska an-
vanda sig av nar man lser ett problem eller testar sina idéer.

Denna metod har ront stor uppmarksamhet och framgang
runt om i varlden, bade inom foretagsvarlden, sammanslut-
ningar, foreningar och organisationer.

Den gar ut pa att man utvarderar idéer, problemlosningar el-
ler en fragestallning fran sex olika infallsvinklar. Metoden ar
dessutom utmarkt for att lara sig tdnka pa nya satt.

Det finna tva satt att anvanda denna metoden. Det ena ar att
samtliga i gruppen har samma hatt pa sig. Det vill sdga att
man i tur och ordning gar igenom de olika perspektiven. Det
andra sattet ar att man har olika hattar pa sig. Om gruppen
overskrider 6 stycken deltagare gor det inget om flera har
samma farg (samma perspektiv).

Detta galler inte den bla hatten som ska halla ordning pa pro-
cessen och se till att deltagarna haller sig till sina perspektiv,
eller infallsvinklar. Man bor ha en moétessekreterare som for
protokoll. Mdnga anser att sekreterarens roll ska strikt vara
att fora protokoll och inte deltaga i sjalva diskussionerna.

& U O O
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Man definierar vilka idéer och l6sningar man ska diskutera.

Varje deltagare ska ha klart for sig vilken infallsvinkel som
galler for honom eller henne for tillfillet.

Skaffa giarna hattar i de gallande fargerna eller vik till pap-
pershattar av fargat papper.

Kan tyckas vara tontigt att sitta med papphattar pa sig, men
ar ett utmarkt satt att bryta isen, alla ser lika faniga ut.

Dela ut de olika hattarna till deltagarna.

Se till att alla ideér, problem, eller 16sningar som ska diskute-
ras ar val synliga for alla deltagare.

Kan med fordel sittas upp pa en vagg eller whiteboard.

Nu ska varje deltagare kommentera idéerna utifran den hatt
de har blivit tilldelat sig. Allt skrivs ner och dokumenteras.

Det kan vara bra att byta hattar sa att samtliga far testa alla
hattarna.

Den med den bla hatten ser till att deltagarna haller sig inom
reglerna (processen) for diskussionen / motet.
Foredelar aven ordet och ser till att alla kommer till tals.


https://www.edwddebono.com/
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Den vita hatten ska fokuséra pa data, fakta och information. Bade kiand information och even-
tuell ytterligare information som behdvs. Objektivt och neutralt, inget tolkande eller tyckande.
Vad vet vi? Vad ar verkligen fakta? Vadbehover vi veta? Vanligtvis inleder vita hatten.

Se pa olika saker ur ett negativt (svart) perspektivymen man bor kunna forklara sin kritiska
installning. Vad kommeriinte att fungera? Varfor kommer det inte att fungera? Vad saknas? Den
svarta-hatten kan kritiskt granska de fakta som den vita hatten lagt fram. Man maste dock forsta
att det handlar/om objektiv kritik, inte att bara klaga i storsta allmanhet,

Den réda hatten handlar om din magkansla, intryck och din sinnesstamning, och du behdver
inte motivera eller forklara dig,Aven om det ar en fordel: Kanslorna behdver inte vara positiva
utan kan vara starka kdnslor av avsky, misstro, skarpt ogillande, med flera. Vad kanner vi? Vilka
instinkter har vi? Kan nagot forandras?

Den grona hatten fokuserar pa den kreativa sidan hos deltagarna. Nya idéer, alternativa l16sning-
ar, forbattringar. Nya koncept och forstaelse for idéeerna eller 16sningarna. Nya iakttagelser.
Vad ar intressant med har idén? Vilka tankar vacker den? Vad kan den leda till? Hur kan vi
tdnka tvartom. 180°. Hur kan vi utveckla idéen eller 16sningen?

Den gula hatten fokuserar pa det positiva. Hitta positiva varden i idéer och 16sningar. Finna

alla fordelar och ha ett optimistiskt forhallningssatt. Det gar utmarkt att forsoka hitta positiva
fordelar aven om man inte alltid sa latt kan motivera dem. Den gula hatten ar den svarta hattens
motpol. Vilka goda varden hittar vi? Vad ar bra? Vilka fordelar har den? Hur tillfredsstaller vi
anvandaren?

Bla hatten ar ordning och reda. Den bla hatten haller koll pa processen de 6vriga tar sig ige-
nom. Att deltagarna faktiskt riktar sin uppmarksamhet, och darmed sitt tinkande pa ratt
saker. Den bla hatten dokumenterar, eller ser till att allt blir dokumenterat. Dokumentationen
anvands sedan som underlag for en ny handlingsplan. Diskuterar vi ratt fragor? Vilket ar vart
syfte? Vad ar vart mal? Hur gar vi vidare?
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Fordelarna med de Bonos sex tankarhattar ar manga. Det dr ett sdtt att tréna sig i att anvanda lateralt tinkande pa ett struktuerat sitt,
att kunna fokusera pa en infallsvinkel i taget. Det ar vildigt latt att glida in i andra vinklar, andra fargade hattar. Med traning kom-
mer man till slut inte ens behdva hattarna man gér igenom de olika perspektiven automatiskt.

Metoden dr dgnad att:

« Oka produktionen av idéer och gott samarbete;

« Minimera kontraproduktiva tendenser under motet;

o AttSystematiskt ta sig an ett problem, 16sning eller en idé

« Anvanda lateralt tinkande for att producera fler och béttre idéer;

« Minska risken for konflikt inom gruppen. Det dr hattens infalls-
vinkel som galler;

« Stimulera innovation;
o Korta ner/métestider och gora dem mer produktiva;

o Betrakta problem ur.ovanliga perspektiv; se mojligheter dar
andra ser problem;

« Kunna presentera genomtianktautvirderingar;
« Kunna se alla sidor av ett problem;

« Tédnka bade subjektiv och objektivt.

Lateralt och vertikalt

De flesta manniskor anvénder sig av vertikalt tinkande, det logiska
eller linjara tankandet. Det bygger pa tanken att det finns en korrekt
16sning, eller en sanning och att logiskt tainkande leder fram till den.
Det vill sdga, 16sningen finns redan det géller endast att komma fram
till hur man ska na den. Det gor man genom att samla in information
analysera denna och ur detta material sedan vilja basta alternativet

Edward de Bono tycker att vi sjilva ska komma pé olika alternativ , det
vill sdga att inte enbart folja ett spar i vért sdtt att tinka utan flera olika
spar. Det vertikala tankandet ldr vi oss under hela var uppvaxt och ér
inte sé ldtt att sluta med. Tanken &r inte heller att sluta med vertikalt
tankande utan att komplettera det med lateralt tdnkande. Man kan ock-
s& sdga att vertikalt tinkande dr malinriktat och att lateralt tinkande ar
processinriktat. Att kombinera dessa tva tankesatt med varandra gor att
vi kan anvianda bade logik och kreativitet for att 16sa problem, utvir-
dera idéer, generera idéer eller utvirdera losningsforslag. De Bonos sex
tankarhattar dr ett satt att komma in i, och ldra sig att tdnka lateralt.

Hundar har fyra ben och en svans.
Min katt har fyra ben ochen svans.

Saledes ar min katt en hund!?
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Personas

Ett sdtt att gora kraven lite mindre abstrakta ar att omvandla
dem till en Persona. Fakta far en mer personlig pragel. Ditt
jobbsomdesignerarattutvecklalosningar som tillfredsstaller
manniskors behov och 6nskemal. Personas ar en metod som
kan 0ka din forstaelse for malguppen.

En Persona gor helt enkelt malguppen mer begriplig och
levande. Persona ar en pahittad, men trovardig beskrivning
av en person ur malgruppen. Det far inte blir en stereotyp
eller en karikatyr och man maste gora nya Personas for varje
nytt projekt, det gar inte att dteranvinda dem om de inte
rakar vara exakt samma malgrupp.

Det ar viktigt att man har ndgon form av underlag, nagon form
av undersokning, ndr man gor en Personas, sd att det inte blir
en designad person som bygger pa gissningar och fordomar.
Intervjuer, fokusgrupper och observation dr bra metoder
for att undersoka malgrupppen. Man bor dven involvera
bestallaren, som antagligen har en bra bild av malgruppen.

Man tillverkar alltsa en pahittad karaktar for att beskriva
malgrupperna utifrdn deras attityder, beteende, utbildning,
intresse, datorvana med mera.

Personas ar ett satt att satta sig in i hur malgruppen tanker
och vad som ar viktigt for dem. Darfor ar det viktigt att gora
dem sa verkliga, realistiska och seriosa som majligt.

Nar man gor en Personas ska den innehdlla trovardig
beskrivning av en person. Beskriva personens
intresseomraden och vad som ar viktigt for personen.

Vilka behov, 6nskemadl, krav och forvantningar har personen?
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Hur soker personen ny information? TV? Internet? Tidningar?

Har ar nagra egenskaper att utgd fran nar du tar fram en
persona:

Namn (t ex Petronella Personas, Malte Mellanchef)
alder

kon

yrke,

arbetsplats,

bransch,

arbetstitel,

ansvar,

intressen,

civilstand,
familjesituation,
bakgrund,

mal och drivkrafter,
problemomraden,
kommunikationssituation,

Berdtta garna hur en dag ser ut i din personas liv, vilka
situationer stalls hen infor? Hur reagerar hen? Ta garna hjalp
av den insamlade datan och andra personer pa arbetsplatsen
(klassrummet). Forsok att validera personen genom att visa
din fardiga personas for andra i malguppen.

Ett mallforslag hittar du pa andra sidan.



(\I:—alf\-* PPN Pl

1 Startsida
2 Innehall

3 Skolverkets
dokument

4 Inledning
5 Design definiera
6 Problem

7 Manniskan
i centrum

8 Designprocessen
9 Motesteknik

10 Det moderna
tankandet

11 Farglara

12 Presentation

Namn Bild
Alder

Boende

Civilstand

Yrke

Arbete

Utbildning

Personlighet

Intressen

Vilka problem

Vill ha Materiellt

Emotionellt

Drommer om

Behover

Drivkrafter

Scenario
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Materiellt Emotionellt

Materiellt Emotionellt
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UX, Lean UX, Design thinking, Agile development, same,
same but different

Teknik utvecklas med en rasande fart. Det vet vi alla.
Teknikutvecklingen de senaste hundra aren ar storre an
alla ar dessforinnan tillsammans. Vad som inte ar lika
tydligt ar utvecklingen av ny modeller for idégenerering,
arbetsprocesser, attitydinstdllning med mera. Vi ska nu
titta pa nagra nya och mycket populdra principer inom
design. Foretradesvis anvands dessa till interaktion mellan
manniska och maskin, men kan anvandas oOverallt. Till
exempel hur datorn kommunicerar med anvandaren. Idag
innehaller det mesta vi anviander en processor for att ge
anvandaren manga funktioner att vélja pa. Detta stéller dven
hogre krav pa anvandarna. Bilar, telefoner, smarta hem,
spisar, mikrovagsugnar, kokplattor, kylskap, tvattmaskiner,
TV, stereoanldggningar, medicinsk utrustning och, givetvis,
datorer finns i manga, manga hem. Alla utrustade med nagon
form av processor for att kunna styra apparatens funktioner.
Hur gor man da for att kommunikationen mellan maskin och
anvandare ska vara sa lattbegriplig och enkel som mojligt?

Ett av de mer specialiserade omraden man finner inom
design kallas for granssnittsdesign. Granssnittsdesign
behandlar just fragor som kommunikation mellan méanniska
och maskin. Kommunikationen ska vara latt att forsta, helst
kunna beskrivas med symboler sa att alla kan forsta oavsett
vilket sprak man talar.

Navigeringen mellan funktioner bor vara genomtdnkt sa
man slipper bladdra fram och tillbaka mellan olika menyer.
Kommunikationen ska vara snabb, det vill sdga, nar man gett
en order ska man inte behova vanta innan den verkstills. Att
verkstillandet fran start till avslutad kan ta lite tid far man
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Det moderna tankandet

Autoinstallning

Autoinstallning séker efter kanaler at dig...

Kanal 40
e

Digital

* TV

* Radio

* Data/annat

Analog

Att gora en automatisk kanalsokning pa en radio eller TV
kan ta lite tid men det ar sa klart acceptabelt for anvandaren.
Anvandaren vill ju kunna titta pa TV-program. Om TV'n
startar sin sokning utan att pa nagot siatt kommunicera detta
till anvandaren, sa har vi ett problem. Anvandaren har inget
satt attt forsta att TV'n faktiskt gor det den blivit ombedd att
gora och det ger upphouv till frustration, vilket i sin tur gor
att anvandaren forsoker gora om processen, trycka pa alla
knappar pa fjarrkontrollen for att slutligen stanga av TV i tron
att den hangt sig.

leva med ibland, men det brukar inte vara nagot problem sa
lange som processen startar nar man vill att den ska starta.

Den otroligt snabba utvecklingen inom mjukvaruproduktion,
fran attiotalet fram till idag har gett upphov till helt nya satt
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att tdnka inom design, men tekniken kan anvdndas inom
andra omraden i design och produktutveckling.

UX = User experience

UX ar helt enkelt vad anvandare kdnner ndr de anvander
en produkt eller tjanst. Varje form av samspel mellan
anvandare och produkt genererar en eller flera anvandar-
erfarenheter.

Man talar mycket om Lean start-up, Design thinking och UX.
Att arbeta med mjukvara ger nya utmaningar jamfort med
vanlig produktdesign. Hur ska man uttrycka sig, det vill saga
hur ska man oOversdtta ettor och nollor till ett begripligt
sprak. Vad ar begripligt sprak? En av de stora utmaningarna
var att gora interaktionen mellan maskin och anviandare sa
tydlig och enkel som mdjligt. Konkurrensen pa marknaden
ar mycket stor. Nastan all mjukvara distribueras numera via
Internet. Uppdateringar kommer i allt snabbare takt, vilket
tyvarr far till f6ljd att supportavdelningen ibland inte hianger
med iutvecklingen eller att man helt enkelt ger upp supporten
pa en produkt som bara ar tva till tre ar gammal. Oftast beror
detta pa att operativsystemet, som produkten skall fungera
pa, har blivit uppdaterad. Darmed vill inte foretagen langre
garantera sina produkters funktioner. Tempot pa att ge ut
uppgraderingar har dirmed 6kat dnnu mer.

Ett satt att kunna halla hogt tempo utan att tappa bort viktiga
funktioner eller géra produkter som anvandarna inte vill ha
ar Lean UX. For att forklara Lean UX maste vi forst tala om
Lean Startup, Dessign thinking och Agile development.
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Lean startup

Lean startup gar ut pa att ett nyttforetag skapar och lanserar
en Minimum Viable Product(MVP) sa snabbtsom majligt. MVP
ar heltenkelt den absolut enklaste versionen av produkten.
Darefter far anvandare testa den/héar enkla produkten. Man
samlar in data om hur det gar och vad anvandarna tycker
om produkten. Den insamlade datan ligger sedan till grund
for kommande beslut angdende produktens utvekling, Idéer
utvecklas eller forkastas. Fordelen med denna designprocess
ar att man mycket snabbt far feedback fran anvdandarna pa
vad som ar bra respektive daligt med produkten. Pa sa vis
rensar man bort det som inte fungerar pa ett tidigt stadium
och lagger inte tid och pengar pa dalig design. Man lar sig pa
ett tidigt stadium vad som fungerar och inte fungerar med
produkten. Man behdover inte sd omfattande dokumentation,
vilket ocksa snabbar upp saker. Som en bonus kan man ibland
fa goda forslag fran anvdndarna, som man inte sjalv tankt pa.

En av de grundldggande komponenterna ar vad man kallar
build-measure-learn (tillverka-testa-lara). Man identifierar

Idé till 16sning

Lara Tillverka

Anvandardata

x

Anvandartest
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vilket problem som behodver en 16sning. Darefter tillverkar
man den enklaste variant av denna l6sning. Denna enkla
produkt ldter man sen anvdndarna testa och uttala sig
om. Vad de tycker ar bra och vad de tycker dr mindre bra.
Denna lardom tar man med sig tillbaka till sitt team och gor
erfoderliga justeringar. Sen tillverkar man den enklaste...

Design thinking

Design thinking ar en metod for problemldsning, som ar
forankrad i’ mansklig empati, och-gjort i tvarvetenskapliga
team som samarbetar for att na problemlésningen. Sa 1at oss
titta lite ndrmare pa den definitionen.

I team med ett starkt designtankande synsatt ser man att
deltagarna visualiserar sinawidéer, gor dem/ tydliga och
patagliga. Det kan handla om/att undersoka en, komplex
kundresa pa en whiteboard-tavla, ellerndet kan vara ett
diagram som visar hur manniskor upplever en tjanst over tid.
Det kan vara en enkel prototyp.gjord for att utforska hur en
produkt fungerar, sd att den kan utvecklas och forbattras. Det
behover inte ens handla om design utan denna arbetsform
kan anvdandas inom en mangd omraden.

Att gora idéer tydliga och patagliga gor att de kan upplevas
av teamet, anvdandarna och tillverkarna. Det hjadlper dig att
snabbt framstalla viktiga delar i designen och kommunicera
dem. Det blir dessutom latt att diskutera och analysera
forslag, forbattringar och snabbt dndra dem vid behow.

Ett val fungerande team som delar med sig av sina idéer och
sina misslyckande ar ofta ett mer effektivt arbetslag an team
som inte delar med sig av allt.
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Designtdnkandet dr en bra arbetsprocess nar det galler
komplexa problem av mansklig art. Nar man talar om att
l6sa problem menar man att slutmalet ar att tillfora nagot till
marknaden, en produkt, tjanst eller system som i grunden ar
byggd pa ett manskligt empatiskt tinkande.

Teamet kan inkludera personer som ska anvdanda produkten
eller tjansten. Da kan man ta hénsyn till deras behov och
onskemal, och integrera dessa i alla aspekter av arbetet.
Detta tankesatt ska inte endast berora slutanvandaren, som vi
ofta kallar for kunden. Tankesattet ska involvera hela kedjan
av aktorer som ska tillverka, hantera, distribuera, forklara,
installera eller utbilda pa produkten, tjansten eller systemet.

Ett steam eller arbetslag i designtinkande kan bestda av
marknadsstrateger, designers, tekniker, marknadsforare,
ekonomer; jurister, prototypare, tillverkare, lagerarbetare m.fl.
Fordelarna med attndgon fran alla inblandade avdelningar ar
med fran borjan ar:

s Alla ar inforstaddained produkten och.var man befinner sig
i utvecklingen.

« Alla inblandade vet lika mycket, sd behovet av att springa
runt och presentera idéer till olika avdelningar férsvinner.

e Dokumentationen minskar
» Alla perspektiv pa produkten ar representerade. Potentiella

administrativa, logistiska eller juridiska problem far man veta
pa ett tidigt stadium och kan undvikas.
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e Det blir enklare for alla inblandade att ta beslut som enbart
galler deras egna arbetsinsats och planering.

 Genererar idéer som ett designteam annars skulle kunna ha
missat.

e Man vetom man ar paratteller fel vig genom aterkommande
kontakter med bestéllare och genom anvindartester.

e Alla i teamet kan ga utanfor sina vanliga roller, vilket kan
framja kreativiteten och darmed arbetslusten.

Problemldsning i sdna har team brukar kunna ge forslag
pa losningar pa komplexa problem. Ett sddant kan vara
att 16sa de problem som manga svenska sjukhus har med
overbelaggning, personal som siger upp sig och langa
vantetider pa akutmottagningar eller operationer.

Ett sddant har problem, eller kombination av en massa
problem, kraver att man tittar pd det ur ett medmanskligt
perspektiv med empati och forstielse, snarare an
administrativt, politiskt, tekniskt eller ekonomisk forstaelse.
Vi menar sjalvklart inte att dessa inte spelar nagon roll, utan
att man ugdr inte fran dem ndr man skapar en ny produkt,
aven om man maste forhalla sig till dem.

Man forsoker bryta ner problemet i smadelar och utforska
vilka losningar som kan tillimpas pa varje del. Sist men inte
minst maste teamet, eller arbetslaget, innehdlla personer
som kan se problemet ur manga olika perspektiv.

S4, designtiankande kan lata enkelt. Ha empati, bryt ner
problemet i smadelar for att tydliggora, utforska losningar
med prototyper och engagera ett team i tillvigagdngssattet.
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Designers har arbetat tillsammans med yrkeskunniga inom hilso- och sjukvdird
for att ta fram utrustning och tidnster for att géra vdara liv lingre, bittre och
bekvimare. Design museum, London

Det ar inte alltid sa latt. Du kommer att uppticka att
tillvagagangssattet inte foljer ett enkelt spar utan en ofta
krokig vdg med manga korsande stigar. Det tar dessutom tid
och traning for att dterkoppla pa grovhuggna idéer, 16sningar
och forslag pa ett konstruktivt satt.

Vi har dessutom ingen storre vana vid att oppet redogora
for vara misstag och feltink, vilket ar en viktig del i
designtankande, vilket ar en utmarkt egenskap inte bara i
design thinking utan 6verallt.

Ett bra team narmar sig problemen pa sex olika sitt, som
hjalper till att halla fokus.


https://en.wikipedia.org/wiki/Syringe
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Vad hiander om?
Optimism.

Mansklig empati.
Experimenlusta.
Samarbete.
Erfarenhets-fokuserad

Den forsta fragan “Vad hédnder om?” kan generera braidéer och
ovanliga 16sningar. Lyssna pa idéer som byggs pa varandra.
De klassiska “Ja, och da kan man ju...”, och var lyhord for
de stunder dar personerna i teamet jobbar tillsammans
och deras idéer bara fortsatter bygga pa varandra. Se till att
idéerna skrivs ner och sitts upp sa att alla kan ta del av dem
hela tiden.

Var dven vaken for ligen dar det ar dags att avsluta
diskussionerna. Uttalande som “Det kostar for mycket.” Eller,
“VD kommer aldrig att gd med pa det!”

Under en foreldsning i London om design thinking skamtades
det om att aldrig ha med ekonomichefen i arbetslaget. Detta
eftersom en av ekonomichefens uppgifter ar att halla nere
utgifterna och man vill inte ha en person som hela tiden sitter
och sager "Nej, det blir for dyrt.” Kanske en lite orattvis bild
av varldens ekonomichefer, men podngen ar att personerna i
teamet bor ha en optimistisk installning.
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En annan sak'man bor lyssna efter ar, diskuterar teamet
problemet atifran-olika perspektiv eller tenderar de att
aterga till’ ett och samma hela tiden? Ett valfungerande
designtankande team testar ovanliga perspektiv och ser det
som ett tillfalle att vaxa.

Den andra egenskapen ar optimism. Alla i teamet bor ha
en grundlaggande tro pa att laget kommer att hitta en bra
l6sning och ha en en bra och positiv attityd i den stravan. Det
racker dock/inte med ett glatt humor och att bjuda pa kaffe.
Det handlar om att kunna se och forsta problemet och vilka
begransningar som kan forbattras.

Den tredje ar mdnsklig empati. Du hittar ibland organisationer
eller foretag som tror att de tillhandahdller produkter eller
tjanster som verkligen ar anpassade for manskligheten. De
kan till och med haft slutanvandare med i utvecklingsarbetet.

Oftast har dessa kunskap om sin egen produkt men ingen
djupare forstaelse for dem som anvander den. Teamet bor
strava efter att inhdmta anvandarnas &sikter, behov och
onskemadl. Teamet ska kunna presentera prototyper for dem
och vara lyhord for forandringar som foreslds av anvandarna
och varfor de vill ha férandringar. Detta ger en mycket storre
forstaelse for om en produkt eller tjanst verkligen moter
anvandarnas behov.

Den fjarde egenskapen ar experimentlusta.
Gor teamet enkla prototyper snabbt?

Ser de till att snabb fa respons fran anvandarna?
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Lar de sig av prototyperna, sa att de kan forbattra nasta
framstallning?

Ar misslyckande ett ord laget ar radd for?

Har arbetslaget problem med att utforska en idé och sedan
lagga ner den nar sjalva utforskandet inte fungerar?

Den femte ar samarbete.
Kontrollera hur samarbetet fungerar overallt pa teamets
arbetsplats.

Ar alla engagerade?

Tar man hansyn till samtliga i teamet, aven de vars kunskaper
kanske inte omfattas av sjalva problemet? Man behover inte
mycket kunskap foratt vara medmansklig.

Den sjatte egenskapen ar erfarenhets-fokuserad.

Ar laget bara inriktat pa den enkla 16sningen? Till exempeél
bilmodellen du har blivit ombedd att fixa till? Eller tanker
teamet pa bilmodellen, men i sitt storre sammanhang? Vilka
hanterar bilmodellen? Om teamet inte bara tanker pa hur
bilmodellen fungerar, utan funderar over hela processen att
transportera, da uppvisar teamet att de anvander sig av ett
tankefokus baserat pa erfarenhet.

Fragar de “Vad hander om?”
Finns det en kdnsla av optimism?

Tas hansyn till anviandarnas behov och 6nskemal?
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Ar experiment en del av hur processen?
Samarbetar alla?
Och ar det 6vergripande tankesattet erfarenhetsfokuserad?

[ sa fall: Gratulerar, ni jobbar enligt design thinking, eller som
man hor allt oftare design doing!

1. Read your chosen design brief
2. Sketch your design
3. Label the main features

/1(44) 9F
t’b K{ C’}'(’( VATE
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Ett sitt att osa transportproblem pa!? Besokarna pa Design museum i London far
sjilva forsoka sig pa att skissa en losning pa ett problem, med mdnga fantastiska
(och kanske orealistiska?) losningar.
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Kundresa

Forutom att engagera anviandarna pa ett tidigt stadium,
finns det en metod som vaxer i populdritet for att mata UX,
kundresa (customer journey). Givetvis far vi direkt problem
med begreppet kundresa eftersom det i skrivande stund
verkar sta for tva olika tillvagagangssatt eller modeller.

Kundresa ar den process som en kund gar igenom for att;
upptacka,

overvaga,

besluta.

Dessa tre steg bestimmer vilken information saljaren ska
ge kunden beroende pa vilket steg kunden befinner sig
pa. Detta handlar mer om marknadsforing dn design och
produktutveckling, och vi tar endast upp det eftersom
begreppen ar forvirrande. De galler att veta vilken kundresa
man talar om.

Nar det giller design och produktutveckling handlar det om
att félja en anvandare genom hela processen i anvindandet
av en produkt.

Hitta styrkor och svagheter i varan eller tjansten. Det ar
denna typ av kundresa vi ska titta ndrmare pa nu.

Man kan gora dettasjalv eller man kan folja enriktiganvandare
och observera och intervjua. Man observerar och kartlagger

anvandarens upplevelser genom alla steg i anvindandet.

Kundresetabellen hjadlper dig att ga fran insikt till handling.
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Det finns flera anvandningsomraden, har ar de vanligaste:

Information - anvand kundresekartan for att samla data och
lara dig hur kunden upplever din tjanst eller produkt.

Konkurrens- om man ska designa en ny produkt som
kommer att konkurrera med befintliga produkter kan man
gora en kundresa hos konkurrenterna for att fa fram deras
styrkor och svagheter.

Prioritering - Vad maste andras eller forbattras forst?Vilka
ar fordelarna.

Utgar fran kunden/anvindaren - innebar att du flyttar fokus
fran din organisations till kundens verklighet, erfarenhet och
perspektiv.

Uppticka problem och l6sa dem - Allt som anvandaren gar
igenom blir tydligt, och du kan fokusera pa losningen.

Alla fir samma information - Kundresan underlattar for
olika avdelningar att ha samma information om anvandarens
verklighet.

Bryter ner grupperingar - Kundresan hjélper dig komma at
problem som kraver samarbete 6ver avdelningsgranser for att
l6sas, och underliatta samarbete mot samma mal, néjda och
lojala kunder. Som i alla andra modeller géller det att samla in
information och det gor man genom att anvanda produkten.
Oavsettom detdr envara, tjdnsteller ett system, sd undersoker
man hur det ar att anvanda produkten. Darefter konstruerar
man en tabell eller beskriver upplevelsen grafiskt.
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Hang med pa var kundresa, som handlar' om att resa. Ett
jatteprojekt iallaavseenden.

Vi har fatt i uppdrag att designa ett nytt flyg- och resebolag:
Bolaget vill erbjuda en totallosning/ pa resande inom
reguljarflyget, vilket inkluderar en /my' flygplanstyp och
eventuellt ett battre satt att boka biljetter, fa boardingcards,
bagagevikt, service, valmojligheter,service ombord, service
efter landning, men dven hur man tar sig till och fran
flygplatsen.

Ett annat designteam tittar pa den tekniska sidan, hur man
utvecklar ett nytt superjumbo.

Andra team tar hand om flygplatslogistik som lounge,
ombordlastning, matleverens, stadning, personalutrymmen,
gate, ombordstigning, flygplansparkering, hangarer med
mera.

Bolaget vill ha fyra klasser det vill sdga fyra olika prisnivaer,
vilket ger fyra olika nivaer av service.

Vart uppdrag ar att koncentrera oss pa passagerare i business
class (ska det kallas for business class eller kan man dépa om
klassen?). Detta ar klass tre, eller nast basta klassen. Eftersom
foretaget dnnu inte finns kan vi inte kontrollera hur deras
produkt fungerar. Vi kan daremot se hur konkurrenternas
produkter fungerar. Forutsattningarna ar att fér resendren
ska hela processen fran att bestélla biljetter till att anldnda
till sitt resmal fungera smidigt, sakert och bekvamt.

Sa forsta fragan blir givetvis, vad ar det vi skall designa.

Alla i teamet maste vara helt inforstddda med uppdraget.
Hela uppdraget involverar att bygga ett helt nytt system for
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reguljartrafik for langa resor till ultra ldnga resor (long haul,
ultra long haul, se nedan) inklusive en ny flygplanstyp som
kan konkurrera men A380 superjumbo.

En ganska gigantisk order!?

Nar vi sager "nytt system” menar vi inte nodvandigtvis
"annorlunda system” utan/ett system som dnnu inte sett
dagens ljus. Som tur/ar har vart team fatt begransningen att
enbart koncentrera oss/pa business' class: Hela projektets
omfattning kan du se/nedan (mycket forenklat), uppstallt
i endista i den/ordning en resa bestdlls och genomférs ur
resenarens perspektiv. Den utgor en lista pa saker en resenar
kommer i kontaktmed, men dven korta anteckningar, som
kan vara idéer och fragor man vill ha svar pa.

Var grinserna gar mellan de olika flygavstanden short-, medium-, long- och ultra
longhaul beror pa de olika flygbolagen, som tolkar detta lite olika.

Short-hual: Under 3 timmar

Medium-haul: 3 - 6 timmar
Long-haul: 6- 12 timmar

Ultra long-haul: Over 12 timmar

Eller,
Short-hual: 1100 -1 500 km
Medium-haul: 1600 -4 000 km
Long-haul: 4100 -4 800 km

Ultra long-haul: Over 4 800 km
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Biljettbestallning

Hur kan man forfara for att kopa biljetter? Skall de endast ga
att kdpa via néatet eller ska man aven ha resebyrdservice och
kanske telefonservice. Hur far man biljetten och boarding
card?

WWW
resebyra

telefon

bekraftelsekvitto / verifikation
leverans av boardingcard

post

flygplats

Bagage

Hur manga vaskor ska man fa.ta medsig? Vilken storlek
kan resvaskorna ha, vilket vi inte vet forpdn planet ar
fardigdesignatpmen vi kan skicka onskemal till det teamet?
Hur manga/ kabinvaskor, hur stora? Vikt pa /resvaskor?
Kabinbagage? Datorvaskor? Duty-free pasar?

antal resvaskor
vikt

storlek
kabinvaskor
storlek

antal

Transport till flygplat

Vilka flygplatser kommer man trafikera? Hur /ser
kommunikationen ut med dessa flygplatser. Ska man erbjuda
nagon form av hamtservice
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En konkurrent dr den imponerande Airbus A380, hir en av Emirates, pd Dubais
International Airport, som ocksd dr vildigt imponerande.

tag (rabatt mot uppvisande av biljett eller boarding card)
buss (rabatt mot uppvisande av biljett eller boarding card)
egen bil /parkering (gratis inkl tvatt kanske)

taxi (rabatt mot uppvisande av biljett eller boarding card)
upphamtning (egen buss)

limousineservice

Check-in

Hur ska incheckning ga till? Kan man gora incheckning sjalv?
Hur lamnar man da vaskor? Ska dar finnas personal? Ska det
finnas personal hela‘tiden? Egen incheckningsdisk?

incheckningsautomat
personal

vaskor

personlig service,
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Det dr viktigt att informationen dr korre

Sakerhetskontroll

Kontrollen ar ganska otrevlig och patrangande kan man gora
nagot at det? Kanske ha en egen siakerhetskontroll, med

kontrollanter som forklara vad de gor, vad de letar efter och
varfor?

egen
personalens upptradande

Terminalen

Var tar man vagen i vantan pa att bli kallad till gaten. Eftersom
detta ar business class bor det finnas en lounge. Egen eller
samarbete, med annat flygbolag? Vad erbjuds i loungen?

Viktigt for kanslan att bli behandlad som en business
passagerare

(8:15 EX927 QF 8927
08:20 EX073 |QF 8073
08720 EK151 |QF 8151
08:20 EX183 QF 8183
08:25 EKD45 | QF 8045
08:25 EXBE2 | QF 8362
08:30 EKOSS | QF 8055
13 08:30 EX089  QF 8089
a 08:30 EK129
<o 08:30 EX201 |BS 5007
K20 08:30 EK229 | BS 5015
ci7 08:30 EXB37 | BS 5046
A3 08:35 EK139 | QF 8139
0&:40 EK087 |QF 8087
UB:ADEK1S? | QF 8157
0%:45 EKOT7 | QF BOTY
U34S EK418 QFsarg
08:45 EX757
08:50 EK049 | QF 8049

i
B3
E25

Alg

B4
L-1H B3
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program i loungedatorer

WWwW

tidningar

TV

mat

dryck

inredning (anvand bilder fran design museum med fargprover)
persona

linformation (flyg)

Gate / Boarding

Hur fungerar det i gaten? Far business class borda planet fore
economy?

personal (kladsel)

09:70 ER IS
09:15|EK388 |

09:20 EK729

09:25 EK404 |
09:25/EK713 |

09:30 EK033 |

09:30 EK392

09:30 EK506 .

09:35 EK211 | B6 5005
09:35 EK304

09:40 EK029 | QF 8029
09:40 EK133 |57 4164
09:40 EK235 | B6 5021
09:40 EK372 |TP 6362
09:45 EK205 |QF 8205

= 09:45 EK652 | Mk 9933
B 09:50 EK516

kt och tydlig.. Och det dr bra om man kan riktigt manga sprak. Dubai International Airport
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Business class lounge pd Chanti airport, Singapore.

personal narvaro

inredning

utrustning

tidningar

TV

transport till gate om den ar langt borta
direkt boarding fran lounge som i Dubai
ordning pa att borda planet

Ga ombord
Viktigt for flygbolagets image att ta emot alla passagerare pa
ett bra satt. Ska kanske ndgon av piloterna ocksa valkomna?

mottagande

numrering pa sittplats
bagageutrymme

hur ska det se ut vid sittplatsen
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Vad hander nar du satt dig?
dryck/alkefritt/champange

underhallning direkt (tv-serier, musik, filmer, tidningar)
mobil



http://www.changiairport.com/en.html

al,Alas

1 Startsida
2 Innehall

3 Skolverkets
dokument

4 Inledning
5 Design definiera
6 Problem

7 Manniskan
i centrum

8 Designprocessen
9 Motesteknik

10 Det moderna
tankandet

11 Farglara

12 Presentation

vranl e

informationpersonal (ska de sta eller huka sig nar de tilltalar
dig?)

stolen (bredd, plats for benen)

sang (gar stolen att omvandla till en badd?)

kontroller (till siatet, underhallningssystemet, ventilation)
gavor

magasin

horlurar

Pyjamas

oronproppar

ogonskydd

tandborste

dricka / ata (pa plats)

Take off

Sakerhetsgenomgang (hur, film, personal ,bade och)
information i 6vrigt (infe.om resa, resvag, slutdestination)
sprak; vilka

Info fran Forste piloten,6ver PA?

Det bor absolut finnas internetanslutna datorer i business class loungen,
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Kvaliten pa flygplansmat varierar kraftigt.

| luften
Mat
service
toaletter
dusch
bastu

Listan kdnns fardig och nu galler det att ga igenom samtliga
steg pa listan, att helt enkelt genomfora en eller flera resor.
[ detta fallet valjer vi det bolag som var bestdllare sager sig
vara den storsta konkurrenten.

Under varje ;steg dokumenterar vi noga vara asikter och
eventuella idéer som dyker upp under resans gang. Nar vi
har genomfort hela undersokningen gar vi igenom samtlig
dokumentation och gor en.tabell 6ver hela resan, hela
kundresan.

Av utrymmesskal tar vi'endast med /de sex forsta punkterna
fran listan med “fragor” ovan i var tabell.
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Anvandarens
aktivitet

Fordelar

Nackdelar

Information
Se / hor

Att gora

Anvandarens
upplevelse

Bestélla biljetter

Ga direkt in pa bolagets
hemsida och forsoker
bestélla biljetter

Tydlig, snabb. Racker med
tre bokstaver sa foreslar
sidan sjalv flygplats. Visa
alla avgangar och priser
fem dagar fore och fem
dagar efter. Biljett direkt
pa e-mail.

Om man vill géra en ny
sokning, t.ex. dndra rese-
klass. Maste man borja
om fran borjan. Informerar
inte om hur manga steg
(menyer) man maste ga
igenom for att fullborda
kopet.

Tydlig information ang.
bagage, incheckning och
boarding card efter kop.
For sent?

Ta bort svagheterna fran
hemsidan. Kunna gora
ny sokning varifran som
helst.

)

Bagage

Anvéndaren skrev ut
information som gavs
efter biljettkop. Denna
information kom ocksa via
e-mail inom fem minuter.

Informationen ar tydlig,
antal resvaskor (1),
maxvikt per vaska (24kg),
antal kabin vaskor (1), vikt
(7kg). Aven mattangi-
velser.

Om man é&r borta ldnge
kanns det tillatna bagaget
klent. Ingen lattfunnen
information om vad extra
resvaska kostar. Varfor
maste jag packa datorn i
det andra bagaget?

Var hittar man informa-
tionen, och varfor har
bolagets hemsidan endast
ett telefonnummer till UK?

Tva resvaskor (20kg)
En kabinvéska (10 kg)
En datorvaska (kabin)
eller kameravaska.

oo

Till flygplat

Bolaget erbjuder inget
eget satt att komma till
flygplatsen. Det ar upp till
resendren sjalv.

Ingen anteckning

Nackdelarna &r beroende
pa var man bor och all-
manna kommunikationer.

Ingen information har hit-
tats om att bolaget star for
transfer eller rabatterade
priser. Vilket de heller

inte gor.

Finns det nagot sétt bola-
get kan sta for transfer?
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Incheckning

Incheckning gar att gora
via natet. 24 timmar for
avgang. Incheckning pa
flygplats valskyltad sa
dven bagageinlamning.
Finns dven automat for
incheckning.

Bra med manga val.

Ingen

Bolaget har tydlig infor-
mation pa flygplatsen

Kopiera. Mer personal?

Sakerhetskontroll

Langsam genomstrom-
ning pa "fast track”.

Bra med "fast track” for
business class, men
borde vara snabbare
genomstromning. Dalig
information.

Trakig personal. Svarar
kortfattat och ovilligt pa
fragor. Militar stil.

Bolaget anvénder samma
kontroll som alla andra
bolag.

Egen kontroll med
oppnare, charmigare och
kommunikativ personal?

Loungen

Ljuddampat, mysig
atmosfar. Mkt trevlig
personal. Fantastisk mat.
Bra urval av drycker, tid-
ningar, TV, WIFI. datorer,
tydliga informations-
tavlor

Ovanstaende plus att
gaten “alltid” ligger i
narheten.

Om man vill utnyttja
duschen maste man ha
egna handukar.

Mkt trevlig miljo, vilsam
for bade 6ron och 6gon.

Tillhandahalla hand-
dukar.
TV pa olika varldssprak.
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Farglara

Farg finns bara i huyudet, ndrmare bestamt i omradet V4 och
V8 i bakloben eller occipitaladoben i var hjarna. Vi ska inte
forsjunka i‘medicinsk terminologi'och vi behover inga djupa
medicinska kunskaper for att syssla med design.och produkt-
utveckling, omndet inte handlar om utveckling av medicinsk
utrustning. Anledningen till att vi tar upp/detta ar for att
forsoka begkriva ljus, farg och syncentrums oerhorda kom-
plexitet. Man delar in syncéntrum.i ett antal olika V-omraden
dar V1 tar emot informationen fran sjalva ogat och formed-
lar denna till andra V-omraden, som ansvarar for rorelsein-
tryck, farg, djup, positioner, avstand, med mera. Syncentrum
ar otroligt komplicerat och‘avancerat, men samtidigt ganska
"lattlurat” i vissa avseende.

En fraga som stallts manga ganger ar: Ser vi verkligen samma
farg?

Idag tror forskare att svaret ar: Nej, det gor vi troligen inte.

Ndr jag tittar pd en jordgubbe sa definierar
jag fargen som rod. Detta gor jag darfor att
jag vet genom min uppvaxt att jordgub-
bar ar roda, sa den fiargen jag ser tolkar
jag som rod (vilket kanske ar din bld). Nar
du tittar pa samma jordgubbe gor du ex-
akt samma slutledning, den ar réd. Men vi
kanske inte ser samma nyans vi vet bara
att den nyans vi ser ar den som kallas for
"jordgubbsrod”.

DESIGN &0
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Om nagon under hela sin uppvaxt fatt hora att jordgubbar ar
bld hade jordgubbens réda farg varit bld for denna person.
Liksom eldsldackare, manga lappstift, tomater eller blod. Om
denna stackars person dessutom under hela sin uppvaxt fatt
lara sig att inte bara jordgubbar, eldslackare, mdnga lappstift,
tomater eller blod ar bla utan himmel och hav ocksa ar bla...

D

y @
AN

Vilken dr babybla?

Vi ser alltsa, med stor sdkerhet inte samma farger, men ge-
nom uppfostran och socialisering har vi samma bendmning
pa den farg vi ser.

"Okey jag fattar, men da spelar det ju ingen roll”, hor vi en
student tanka.

Vissa forskare tror att det spelar roll andra tror det inte. Inom
psykologi ar forskarna inte ar éverens om det spelar nagon
roll att vi inte ser samma farger. Psykologin (och andra) har
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tittat pa hur farger paverkar manniskan och kommit fram till
en rad slutsatser.

Vi har gjort en mycket kort sammanstallning om hur vi paver-
kas av ndgra av fargerna. Allt enligt mer eller mindre seridsa
sidor pa internet. Vi vet inte heller vem kéllorna ar, alltsa for-
fattarna

BLATT
Bldtt brukar férknippas med lugn och ro, en vilsam firg som lindrar
stress. Blatt ska dessutom vara bra for vdr kreativitet.

BRUNT
Stimulerar vdra praktiska egenskaper. Fdrgen ska dven géra oss
lugna.

GRONT
Gront dr en firg med lugnande effekter. Grént sdgs dven ha en ld-
kande effekt.

GULT
Gult dr forknippat med optimism och energi. Bra for bdde vart minne
och vdra intelektuella kapaciteter. Arbetsrum mdlas med fordel gula.

ROTT
Rétt dr livets fdrg och signalerar dven virme. Rott sdgs dven skdrpa
uppmdrksamheten och ge sjdlvsdkerhet.

En gammal politisk ”sanning” sadgs vara att manliga politiker
bor ha en rod slips pa sig om de inte har nagra nya idéer och
en bla slips om de kommer med radikalt nya idéer. Den roda for
att ge sken av energi, framatanda och bra idéer. Den bla for att
dampa radikala forandringar eftersom en bla slips signalerar

trygghet.

DESIGN &I
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Om detta stimmer eller inte vet vi inte men de flesta ar over-
ens om att de fd punkter vi har tagit upp stimmer. I sa fall
uppstar ett annat problem.

Farger finns inte

Det vill sdga att farger ar ljusvagor. Alltsa det ar precis som
ljud, vagformer i luften. Nar det giller ljus ar detta elektro-
magnetisk energi. Solen sinder ut elektromagnetisk energi
till oss pa jorden, det vita soljuset. Solens vita ljus ar i sjilva
verket en blandning av alla synliga farger. Vaglangderna vi ta-
lar om ar 400 nm, vilket ar violett, upp till 750 nm, vilket ar
rott. Nar ogat tar in ljuset och vidarebefodrar det till syncen-
trum omvandlar syncentrum de olika vagformerna till olika
farger. Detta sker genom tapparna, ljuskansliga synceller som
kan uppfatta en av tre farger. Antingen rott, gront eller blatt.
Genom olika mycket av dessa farger skapas alla de olika far-
ger vi kan se.

Som egentligen inte finns!?

Forkortning nm &r en langdenhet och star for nanometer.
En nanometer motsvarar en miljarddels meter. Nano bety-
der saledes 10°. 1 nm = 10° meter = 0,000 000 001 meter.

Hanger ni med sa har langt? Bra!

Forutom tapparna i 6gat har vi en annan typ av synreceptorer
som heter stavar. Stavarna kan inte uppfatta farger, men de ar
istallet valdigt kdnsliga for ljus och morker. Det ar stavarna vi
anvander i svagt ljus och som avgor var formaga att se i mor-
ker. Detta ar anledningen till att allt framstar som svartvitt
nar det ar morkt.
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Tva bilder tagna fran ungefir samma vinkel, fast med olika grad av inzoomning. Den ovre dr tagen vid lunchtid och den nedre precis efter solnedging. Forutom att
det minskade ljuset gor att man ser mindre detaljer, sd dr det ganska tydligt att stavarna har tagit ver eftersom man ser betydligt firre firger.
Bilden dr Lidingobron (bdade nya och gamla) over Lilla Viirtan pa Lidingosidan.
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Vaglangder

De olika farger vi ser har olika vaglangd och tapparna ar olika
kansliga for vilken vdglangd de kan ta emot. Hur denna infor-
mationen omvandlas i vara hjarnor till det vi kallar farg vet
man inte med klarhet, men idag tror man att det kan skilja
sig mellanolika individer. Som att min réda jordgubbe ar din
blaasfast vi kallar fargen r6d bada tva. Om det ar pa detta sat-
tet/sa stimmer/ju inte.psykologernas pastaende om att vissa
farger har en yiss paverkan pa oss. Istillet maste det vara sa
att olika ljusvaglangder, och inte farger, paverka oss pa olika
satt.

Att farger spelar stor rolld varlden rader det/daremot ingen
tvekan om. Titta bara pa naturen dar farger signalerar olika
saker. Det ar betydligt enklare att hitta en gul banan an en
gron. Den/gula ar mogen, vilket firgen signalerar. Den grona
ar en banhan sem inte<ar riktigt fardig.och ar‘darfér svarare
att fa syn pa. De ytterst giftiga pilgiftgrodorna har fantastiska
klara firger som signalerar: At mig inte;da dor.du:

Det kravs tre saker for att vi ska se farger

Nr 1 En ljuskalla som belyser ett objekt.
Nr 2 Ett objekt som reflekterar en viss ljusvaglangd.
Nr 3 En som betraktar det reflekterande objektet.

Titta pa den har klassiska engelska brevlddan. De flesta ar
nog 6verens om att den ar rod.

Varfor ar den rod och inte lila eller gul. Jo nar ljuset traffar
brevlddan absorberas de flesta vaglangder, men vissa vag-
langder reflekteras. I det har fallet reflekteras de roda vag-

DESIGN

11 Farglara

63

Denna engelska brevidda stir
i foajen pad hotellet Fulleton s,
Singapore.  (Singapore var
en engelsk koloni under
1800-talet)
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langderna till betraktarens 6ga. Brevladan &r ju egentligen
inte rod utan en blandning av alla andra farger. Den roda far-
gen vi ser stots ju bort fran brevladan. Eller...

Givetvis har allt detta ingen storre betydelse for vart amne,
men ger forhoppningsvis en liten inblick i det svara med far-
ger och de kdnslor som ljusvagor kanske kan ge upphov till.
Denna kunskap forenklar dven forstaelsen for de fargmodel-
ler vi ska titta pa.

Farglara hittar vi alltsd inom manga omraden: Design, grafik,
konst, heraldik, religion, optik, fysik, astronomi, tryckteknik,
psykologi med flera. Efter denna lite latt roriga och utsva-
vande inledningen ska vi hallas oss till design och produkt-
utveckling. Tank dock pa att nar det galler farg och fargkom-
binationer upplever vi dem hogst individuellt. Hall inte pa
och diskutera om en viss nyans ar flott eller ful. Tank snarare,
passar denna kuldr mitt syfte med designen, lasbarhet, UX
och bestallarens dnskemal.

Forst ska vi reda ut begreppen farg, kulér och nyans. Nyans
ar sma skillnader av en farg. Men det kan dven vara sma skift-
ningar av ljus och skugga.

Farg ar det som ett tryckeri eller en malare anvander sig av,
det som pa engelska heter paint. Det som dgat ser ar kulor,
som engelskans color. Detta kapitel borde kanske heta kulor-
lara istallet for farglara, men begreppet ar inarbetat och skill-
naden i teorier ar harfin. Vi kommer att anvdnda bade ordet
farg och kulor i samma betydelse.
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Tank pa att de farger du ser pa din skidrm kanske inte alls
stimmer med de farger vi ger exempel pa. Detta beror pa att
hemdatorer och skoldatorer mycket séllan ar fargkallibre-
rade. En fargkallibrerad dator visar de farger man valjer pa
exakt ratt satt. Om du sitter i ett klassrum just nu, tillsam-
mans med andra elever, kan du titta pa dina grannars dator-
skarmar. Ser de exakt ut som din skarm? De kanske ar lite ro-
dare, varmare, blaare, gronare, kallare, ljusare eller morkare?
Detta kan du bortse ifran eftersom teorierna och modellerna
ar korrekta oavsett vad skdarmen visar. Dessutom galler de nu-
meriska viarden du skriver in. Har du blandat en farg i datorn
med siffrorna eller angivelsen:

C 0%

M 91 %

Y 72 %

K 0%
eller...

R 243

G 41

B 56
eller...

N 355°

M 83 %

I 95 %
eller...

L 54

a 74

b 46
eller...

PMS 032 sa...



1 Startsida
2 Innehall

3 Skolverkets
dokument

4 Inledning
5 Design definiera
6 Problem

7 Manniskan
i centrum

8 Designprocessen
9 Motesteknik

10 Det moderna
tankandet

11 Farglara

12 Presentation

...har du blandat en"tomterod” kulor, oavsett hur den_.ser ut
pa skdrmen. Lita'pa siffrorna och modellerna, inte pa skar-
men. Daremot ar det bra att lara sig sin bildskarms egenska-
per och fel (det finns ingen perfekt bildskarm, eftersom de
yttre faktorerna som ljus och morker ocksa inverkar).

Fiargmodeller

Om du sitter framfor en datorskdarm med en tryckt fargbild av
ett foto och du har exakt samma bild pa datorskarmen, sa sit-
ter du och titta pa tva olika fairgmodeller. Den tryckta bilden
bestar av fargerna cyan, magenta, gul (och svart) och kallas
ocksa for 4-fargstryck. Bilden pa skdarmen, som ser exakt li-
kadan ut, bestar av fargerna rod, gron och bla, ar en annan
fargmodell. Varfor ser bilderna likadana uti fargerna och var-
for behovs det olika fairgmodeller for att astadkomma dem.
Precis det ska vi bena ut nu.

Om man delar in spektrat i de tre farger som ar mest domi-
nanta aterstar rod, gron och bla. Dessa kallas for primarfar-
ger i farglaget RGB (rod gron och bla).

[ ett farghjul har vi arrangerat sex av de synliga fargerna. Vara
primarfarger utgor halften av farghjulet, men ligger langt
ifran varandra i hjulet. De utgor tillsammans en triangel. Om
man tittar mellan primarfargerna hitta vi sekundarfargerna
cyan, magenta och gul som ocksa bildar en triangel. Vi har
placerat in vara tva fairgmodeller i firghjulet.

Primarfargernas fargmodell kallas additiv modell och sekun-
darfargernas subtraktiv modell i detta exempel. Om vi istdllet
kallar CMYK (cyan, magenta, gul, svart) for primarfarger, da
ar sekundarfargerna rod, gron och bla.
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Farghjulet

MAGENTA

GUL BLA

GRON CYAN
Fdrgerna som den svarta triageln “pekar” pa &r CMY modellen.
Den svarta pricken i mitten far representera tryckfirgen svart i
CMYK. Den vita triangeln “pekar” pa RGB modellen.

Bakgrunden dr blandad i RGB ldget och bestar av rott 233, gront
233 och blatt 233 och ska vara en neutral gra. Har kan du se om
din skdrm drar at det ena eller andra farghallet. Om du tittar
pa den gra bakgrundsplattan ar det ganska litt att se om den ar
rodaktig, blaaktig, gronaktig eller i basta fall gra. Pa datorn som
detta skrivs pa kan vi konstatera att den gra bakgrundsplattan ar
nagot rodaktig, vilket troligen innebdr att skirmen visar lite for
mycket rott. Detta kan dock skilja sig mellan olika mjukvaror.
Samma kul6r kan alltsa ha lite olika nyans beroende pa i vilket
program man tittar pa den.
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Additiv modell (RGB-ldget)

Additiv modell kommer fran tekniken att man lagger till ljus
fran RGB (primarfargerna), rott, gront och blatt, med olika
intensitet for att fa till nya kulorer.

Om alla tre fargerna lyser for fullt tolkar vi det som vitt.
Har man lika mycket av varje ljuskalla far man en gra kulor.
Om/ingen av ljuskéllorna lyser far man, hor och hapna, svart.

Om vi kor full intensitet pa tvaav primarfargerna far vi fram
sekundarfargerna i RGB-laget:

Rott + gront = gult
Blatt + rott = magenta
Blatt + gront = cyan

RGB farger eller den additiva modellen'anvands i alla sam-
manhang dar ljus ar inblandat, TV-apparaters datorskarmar:
projektorer, kameror, videokameror, scenljus.

Subtraktiv modell (CMYK-liget)

Sekundar fargerna utgor den subtraktiva modellen, cyan, ma-
genta, yellow (CMY) men vi har redan avslojat att aven svart
ingdr. Anledningen ar att denna fargmodell anvands till tryck-
ta produkter.

Om du tittar pa ett vanligt papper for utskrift eller kopiering
tolkar du det som vitt. Det gor du darfor att pappret reflek-
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Primarfarger i RGB blir ............ sekundarfargerna CMY
CMY (K)

GUL o= MAGENTA [—

MAGENTA I CYAN —

GUL + CYAN

Primarfarger i CMY blir ............ sekundarfargerna RGB
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terar alla farger i spektrat. Ingen farg absorberas med andra
ord.

Genom att anvanda mer eller mindre av sekundarkulérerna
pa vart vita papper kan vi fa pappret att absorbera olika far-
ger. Vi tar alltsa bort kulorer fran pappret varpa reflektionen
far en ny eller nya kulorer och det ar darfor detta kallas for
den subtraktiva modellen. Vi anvander uttrycket CMYK for
primarfargerna (uttalas smyk).

Att C och M star for cyan och magenta respektive ar inget
konstigt, och Y star for yellow, vilket ju ar gul pa svenska. Inte
heller nagot konstigt, men K for svart!?

Det finns massvis med forklaringar pa varféor man anvander
bokstaven K. En av de populdraste ar att det skulle vara K i
blackK, vilket vi inte tror pa ett dugg. Vi favoriserar forklaring-
en att K star for Key color (nyckelfargen). Tyvarr finns det
aven en mangd olika forklaringar till vad key color betyder,
men dven har har vi var favorit som vi valt som ”"sanning”.
Denna forklaring gar ut pa att text i olika tryck ar en viktig
informationsbarare och text trycks nastan alltid i svart ku-
161, den viktiga informationen blir tydligast, far hog lasbarhet
med Kkey color, eller svart. Du kan botanisera om detta pa in-
ternet och sjilv bilda dig en uppfattning.

Att fargen svart 6verhuvudtaget finns med ar for att kulorer-
na CMY inte formar att blanda helt svart. Om man tar 100 %
av alla tre ska det i teorin bli svart men i verkligheten blir det
en morkbrun kulor, sa for att fa till riktigt djup svarta la man
helt enkelt till svart tryckfarg till de andra tre tryckfargerna.
Precis som fallet 4&r med RGB, sa kan man blanda primarfar-
gerna i CMY (K) och fa fram sekundarfarger. Se forra sidan.
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&7

Den vinstra genombrutna cirkeln 4r blandad av 100% cyan (C),
magenta (M) och gult(Y), men det blir inte riktigt svart. Den hogra
ar blandad av100% svart (K). Det dr inte sdkert att alla bildskarmar

kan visa skillnaden ovan. Dessutom har vi fuskat lite for att gora
tydligare skillnad dn vad det ar i verkligheten.

Gul + magenta = rod.
Magenta + cyan = bla.

Cyan + gul = gron.

Utfyllnadsbild fran
South Bank i London



https://www.google.se/search?ei=JFFPXZ-UIM_G6QSdh5uwBw&q=south%20bank%20london%20graffiti&oq=south+bank+london+grafi&gs_l=psy-ab.3.0.33i21j33i160l4.2296.4287..7031...0.0..0.125.570.4j2......0....1..gws-wiz.......0i71j0j0i22i30.OSx3OmSW0EQ&npsic=0&rflfq=1&rlha=0&rllag=51504373,-116185,277&tbm=lcl&rldimm=14848016625676142466&lqi=Chpzb3V0aCBiYW5rIGxvbmRvbiBncmFmZml0aUj79-mVvoKAgAhaLgoIZ3JhZmZpdGkQAxgAGAEYAiIac291dGggYmFuayBsb25kb24gZ3JhZmZpdGk&phdesc=3KyT9BOhqTA&ved=2ahUKEwiX2YDiuPnjAhWqwsQBHYg1C_AQvS4wAXoECAkQKQ&rldoc=1&tbs=lrf:!2m1!1e2!2m1!1e3!3sIAE,lf:1,lf_ui:1#rldoc=1&rlfi=hd:;si:;mv:!1m2!1d51.5071514!2d-0.1156895!2m2!1d51.5015946!2d-0.116682!3m12!1m3!1d2703.3735321463623!2d-0.11618575!3d51.504373!2m3!1f0!2f0!3f0!3m2!1i24!2i209!4f13.1
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Tva egenskaper till, NMI

Om vi aterigen tittar pa fargspektrat, sa bestar det inte en4
dast av olika kulorer. Alla dessa Kulérer kan hatva olika egen-
skaper. Vi ska titta pa farglaget NMI For nyans, mattnad och
intensitet.

Mattnad (eng. saturation)
Intensitet (eng. luminosity)

Nu tror vi att de kan finnas en och annan som kommer att
protestera, det saknas ju N for Nyans!? Nix, det gor det inte,
det ar en feloversattning. Den engelska forkortningen ar HSV,
som star for Hue, Saturation och Value. Vid 6versattningen
blev Hue 6versatt med nyans, men det betyder kulor inte ny-
ans. | detta fallet vilken kulér man utgar fran. Nu nar vi vet
detta kan vi reda ut fairgmodellen NMI

N (kulor, vilken av 360 farger man vill utga ifran)

M (maéttnad, hur fyllig eller uttunnad man vill ha fargen)

[ (Intesitet, hur ljus eller moérk man vill ha fargen)

Tank dig farghjulet fast med manga fler farger, ndrmare be-
stamt 360 stycken, en for varje grad. Du valjer kulér denna
kan goras fylligare eller mer uttunnad genom M, mattnad.

Och du kan gora den ljusare eller mérkare genom |, intensitet.

Vad innebar da detta? Vi tar ett exempel pa ndsta sida.
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Intensitet.

360 N eller 360 kulorer.

M eller méttnad.
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NMI. Kuloren vi valt dr
en bla kulor pd 238°.
Vi dndrar bade M och I.
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Pantone Matching System, PMS

Pantone systemet bestar av fardigblandade farger for tryck.

PANTONE Purple C
Kulérerna blandas genom att anvanda ett antal grundfarger

som Pantone har utvecklat. Den kulér man vill ha blandas PANTONE Violet C
alltsa till innan man trycker med den och ar saledes inte en
blandning i fyrfargsprocessen (cyan, magenta, gul och svart).

Dessa kallas for dekorfarg.. Pa bilden ovan till vanster ser du
en PMS-karta dar varje farg har ett tresiffrigt nummer och 'PANTONE Reflex Blue C
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ett recept pa hur fargen ska'blandas. Till' hoger pa sid 71 ser
du ett par av Pantones grundkuloérer. Dessa farger finns dven
som tusch, fargat.papper, folie. Pantone systemet ar till god
hjalp om man anvanderden i hela designprocesséen eftersom
det aldrig/kan finnas nagon tvekan angaende wvilka kulorer
man talar om. Systemet anvands valdigt ofta nar det gilleratt
ange kulorer pa loggor, profilfarg for foretag, som man anvan-
der pa brevpapper, i broschyrer ochiliknande. Om man vill ha
nagot tryckt anger man den trediffriga koden till tryckeriet
och de blandar fargen enligt instruktionerna i PMS.

PMS brukar félja med som fargbibliotek till de flesta grafiska
tillampningarna pa marknaden.

Till exempel: Vi vill ha varumarket skolan.rocks tryckt med
PMS 151.
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PANTONE Yellow PANTONE Warm Red

12/delar Yellow + 4 delar Warm Red, sa far vi PMS 151

PANTONE 12 parts PANTONE Yellow 75.0
151U 4 parts PANTONE Warm Red ~ 25.0

skolan.rocks
PMS 371

Natural Color System NCS

Systemet utgar fran hur vi manniskor urskiljer olika kulorer.
Detta dar en svensk uppfinning som ocksa anvands interna-
tionellt. NCS anvands till exempel inom design, produktut-
veckling, arkitektur, marknadsforing, forskning, tillverkning,
utbildning. Systemet bygger pa sex elementarfarger. Dessa ar
valda darfor att manniskor upplever dem som “rena” farger.
Kulérerna ar gul (Y), rod, bla och gron. Dessa ar de fyra ku-
lorta fargerna. Till dem har man lagt tva okulorta farger, vitt
(W) och svart (S).

Fargerna beskrivs enligt deras placering pa ett farghjul. Om
kuldrens placering ar mellan tva stycken elementarfarger, sa
ar nyansen mer eller mindre lik elementarfargerna. Pa nasta

sida hittar du NCS farghjul, som man anvander for detta an-
damal. Den pantonefargen vi valt till skolan.rocks har ovan
motsvaras ungefar av Y60R pa fargcirkeln nedan. Nar man
utlaser en NCS kod, som Y60R ser man att fargen ligger mel-
lan elementarfargerna gul och rod. I detta fallet ar det gult
med 60 procent rott i sig. Man kan saga att forsta bokstaven
talar om utgangspunkten och den andra bokstaven talar om
vilket hall i cirkeln man ar pa vag (mot rott). Siffrorna talar
om hur ldng mot rott vi ska. B30G ar sdledes blatt med 30
procent gront i sig.

Men vi kan dven ange ljushet och mattnad. Detta gors med
siffror fore fairgkoden och ar indelad i steg om tio.
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YELLOW  v1{oR
ceoy 0¥ Y20R
G70Y — B E ~ _ Y30R
G50Y ¥, Y50R
G40Y v/ Y60R

G30Y o Y70R

G20Y Y80R
G10Y Y90R
GREEN RED
B90G R10B
B80G R20B
B70G R30B

B60G R40B

B50G R50B

B40G R60B

B30G R70B

B20G R80B

B10G BLUE «R90B
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Pa foregaende sida hittar du NCS farghjul, som man anvander
for detta &ndamal. Denpantonefargen vi valt till skolan.rocks
har ovan motsvaras ungefar av Y60R pa fargcirkeln nedan.

Som sagt, ar man utldser en NCS kod, som B90G ser man att
fargen ligger mellan elementarfargerna bla och gron. Har ar
det blatt med 90 procent gront i sig.

Men vi kan dven ange ljushet och mattnad. Detta gors med
siffror fore fargkoden och ar indelad i steg om tio.

Om du tittar pa exemplet till hoger sa star det:

NCS S 0580-Y20R

NCS S anger vilket fargsystem vi anvander 0580 ar svarta och
mattnad, och vithet men den far man rakna ut sjalv. Y20R be-
tyder att det ar en gul kulor med 20 procent rott i sig.

Vi dtervander till 0580. Dessa siffror beskriver nyansen av
Y20R. De forsta tva siffrorna beskriver svarthet och de tva
sista mattnad, bagge i procent.

0580 betyder att den har 5 procent svart i sig och 80 procent
mattnad (fargstyrka). Viheten far man ut genom att addera-
svarthet och mattnad, 5 + 80 = 85. Man tar darefter summan
85 och subtraherar det fran 100 procent.

100 -85 = 15. Eller 15 procents vithet.

Langst upp i fargvaljaren har vi NCS S 8010-Y10R
Gul med 10 procent rott, 80 procent svarthet, 10 procent

mattnad och 10 procent vithet.

80 +10=90 - 100 = vithet 10 procent

X
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¢ Fargrutor

5
‘ T Fargton: 100 > %

B NCs s 8010-Y10R
[ ] NCSS 0505-Y20R
[ ] NCSS0507-Y20R
[ ] NCS S 0510-Y20R
[ ] NCSS0515-Y20R
[ ] NCS s 0520-Y20R
[ ] NCS s 0530-Y20R
[ ] NCcs s 0540-Y20R
[ ] NCS S 0550-Y20R
[ ] Ncs s 0560-Y20R
[] NCs s 0570-Y20R

[] Ncs s 0580-Y20R

[] NCs s 0585-Y20R
[ ] NCSS 0603-Y20R
[ ] NCSS 1005-Y20R
[ ] Ncss1010-Y20R
[ ] NCS S 1015-Y20R
[ ] NCSS1020-Y20R
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Att satta samman farger/ar subjektivt och svart, Det kan Den gula fargen ovan ar densamma i samtliga cirklar, men
handa mycket med fiarger beroende pa i vilken omgivning vi manniskor brukar vanligen tycka att den hégra gula ar tun-
finner dem: Kombinationer av farger kan fa vitt skilda effek- #»nare an den vanstra.

ter och lagger vi aven till vissa geometriska former, kan vi bli

riktigt "lurade”.

L‘

Den smala tonade plattan i mitten ar inte tonad alls. Den be-
star av 50 procent gra, men bakgrunder skapar illusionen.

Nedan: Endast ett exempel pd hur firgkombinationer kan
andra en upplevd nyans. Det ar samma grona triangel
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Tva stycken klassiska optiska illusioner. Vad ser du? Hall gar-
na for den du inte tittar pa. Fraser’s spiral 4r namngiven av
Sir James Fraser, 1908 (till vanster). Rubin’s vas, skapades av
psykologen Edgar Rubin 1915 (till hoger).
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Fraser’s spiral ar ingen spiral utan ett antal cirklar pa en bak- I denna bild, Rubin’s vas, ser de flesta en vit vas, men nagra
grund som "lurar” oss att se en spiral. Med lite farg ar det ser tva profiler vinda mot varandra. Med lite beskdrning och
enklare att tolka bilden. farg ar det lattare att tolka.
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Att presentera sitt designprojekt

[ en stor undersokning som gjordes i USA stilldes fragan: Vad
ar du mest radd for? Doéden, mord, vald, spindlar, naturkata-
strofer, morker, sjukdomar eller kanske karnvapenkrig?
Over fyrtio procent av de tillfrigade svarade: att tala infér en
publik!? Det varsta de kunde tidnka sig var muntlig framstal-
lan.

I en annan undersokning fragade man hur manga som tycker
muntlig framstallan‘infér publik ar obehagligt. Pa den fragan
svarade ungefar 85% att de tycker att det ar mer eller mindre
obehagligt.

De flesta ar 6verens om att ett visst matt av nervositet ar bra
och skdrper upp ens sinnen pa ett positivt satt, men att kin-
na skrack for att sta infér en publik och tala ar inte bra Vad
gor man da at problemet mednervositet. Jo, 6va, 6va, 6va och
som pricken.dver i, 6va igen. Vad viimenar med att 6va ater-
kommer vi till.

En vanlig anledning till' nervositet ar att man ar nervos.for att
bli nervos. Det kanske later idiotiskt/men stammer faktiskt.
Om du funderar 6ver att bli nervos kommer kroppen garan-
terat att svara med nervositet och allt det innebér. A andra
sidan kommer i princip ingen att se att du ar nervos eftersom
nervositet sitter mer pa insidan an utsidan.

For att undvika att handerna darrar, kndna kdnns svaga och
ros-ten svag och darrig ar det bara att 6va, 6va, 6va, 6va och
som pricken over i, 6va igen. Det galler att dga sitt material,
att kunna det innan och utan. Nu tror kanske du att vi menar
att du lara dig hela presentationen utantill? Det menar vi ab-
solut inte! Vad vi menar ar att du ska ha full kontroll pa ditt
material och innehall. Du maste vara expert pa det du talar
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om. Den sdkerhet som foljer med stor kunskap inom ett om-
rade ar inte att forakta. Nar man gjort ett ggymnasiearbete ar
man expert pa sitt amne, sa det ar sillan ett problem.

Det galler att acceptera att spanningen (rddslan) kommer att
infinna sig. Rddslan som infinner sig ar lika gammal som mén-
niskan sjalv och ar till for att vi ska kunna reagera blixtsnabbt
vid ett hot. Nu ar tyvarr nervsystemet ganska idiotiskt. I alla
fall nar det handlar om att tala infor publik. Publiken ar inte
ett gdng bovar som vill dig illa, utan manniskor som hoppas
det gar bra for dig.

Att forbereda sig

Det géller att forbereda sig noga. Alla musiker, skadespelare,
politiker, larare, med flera, vet vikten av forberedelser infor
motet med dhorarna. Och sa gott som allihopa ar nervésa in-
for'det métet, tro inget annat. Sa vad ar det de gér som uppen-
barligen fungerar? Jo, 6var, 6var, 6var och som pricken dver
i, ovar igen/ Tjatigtyja kanske, men icke desto mindre avgo-
rande for en bra muntlig framstéllning.

Det gar inte att borja forberedelserna dagen innan man ska
tala infor publik om/man inte ar ett proffs pa muntlig fram-
stallning och dessutom ett proffs pa amnet man ska tala om.
Det ar battre att ge forberedelserna en timme varje dag i en
vecka och inte sjutimmar dagen innan.

Nar det galler ggmnasieskolan ar ju presentationen nagot du
ar tvungen att gora, inte nagot du valt sjalv. Fast du har ju valt
att lasa pa‘gymnasiet dar muntlig framstallning ingdr i ett an-
tal olika amnen. Forst och framst galler det att anpassa sig
till den tid man har till forfogande, om detta ar forutbestamt,
vilket det ofta ar i skolans varld. Om den tid du har till ditt for-
fogande inte dr begransad ar det en god idé att sjdlv begransa

Materialet hdmtat fran skolan.rocks Gymnasiearbetet.
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tiden. Tank pa att ju langre tid du haller pa desto storre ar
risken att lyssnarna forlorar intresset. Det ar inte enbart ti-
den som bor begransas utan dven innehallet. Ju mer informa-
tion du forsoker formedla till dina ahorare desto svarare har
de for att tillgodogora sig stoffet. De flesta kommer dnda inte
ihag mer an tva-tre viktiga saker fran ditt foredrag. Nar du vet
vad du ska tala om (t.ex. ditt designarbete) ska du fraga dig
sjalv vad du tycker ar viktigast och halla dig till det. Brodera
inte ut texten for mycket med ovasentligheter. Man ska inte
heller redovisa massvis med faktaspackat material eller val-
digt mycket siffror, statistik och liknande. Publiken kommer
snabbt bli uttrakade.

Skriven text ar inte talad text.

Skriv ner det du tanker att sdga sa exakt du kan. Inte for att du
ska ldasa upp det innantill, utan darfor att det ar mer effektivt
av ett par olika skal. Att ordagrant skriva ner sitt anférande
brukar resultera i att man upptacker brister i argument och
asikter. Man marker direkt vad som haller och vad som inte
haller for en presentation. Kommer saker i ratt ordning och
finns det en rod trad? Vilka partier ar viktigast? Finns det de-
lar som inte alls dr intressanta for publiken? Ta bort, gér om,
justera tills du ar nojd.

Nar du ar n6jd med det du skrivit ar det dags att ldsa detta
hogt for dig sjalv. Genom att lasa det hogt finner man alla stal-
len som inte fungerar som talsprak (ofta ar det alla stallen).
Skriv om allt i texten som inte fungerar att siga pa ett be-
kvamt "talsprak” som passar dig.

Det kan tyckas som det ar en forfarlig massa skrivande men
det brukar inte bli s& mycket och det har en mycket viktig
funktion. For varje gang du forbattrar din text lar du dig den.
Du har redan borjat 6va.
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Nar du har en fardigskriven text, som fungerar for bra for dig
nar du laser den hogt, ar det dags att omvandla hela texten
till ett stolpmanus. Leta upp alla nyckelord och stryk under
dem. Anvand dessa som stolpar och skriv ner pa ett mindre
papper, till exempel ett liggande A5. Ett stolpmanus fungerar
ungefar som ett innehallsregister. Det innehdller inte allt du
tanker sdga utan fungerar mer som ett stod for minnet och
gor att din muntliga framstallning faktiskt later battre, det
later mer naturligt 4n innantilldsning. En god idé ar att skri-
va inledningen och avslutningen precis som du vill ha dem.
Detta forhindrar att du glommer och borjar staka dig nar du
ska starta ditt anférande och sa far du bade inledning och av-
slutning precis som du vill ha dem. Sjalva avhandlingen i mel-
lan inledning och avslutning kan vara friare. Ett stolpmanus
ar uppbyggt av korta satser, enstaka ord och symboler som
snabbt ska fa dig att komma ihag det du ska beratta om och
nar nagot ska goras, till exempel byta bild.

Skriv stolpar till vdanster i manuset och eventuella kommenta-
rer till hoger (se nedan).

Nar du skriver ett stolpmanus sa anvand inte A4, ett liggande
A5 fungerar mycket battre. Anvand gdrna styvt papper eller
kartong (vit). Skriv endast pa papprets ena sida och numrera
varje papper. Om du skulle tappa dem ar det latt och snabbt
att fa ihop dem i korrekt ordning. Om det ar ett langt foredrag
ar det en god idé att efter varje sidnummer ocksa skriva hur
manga sidor det ar totalt. D3 ar det mycket lattare att ha en
uppfattning om hur du ligger till tidsmassigt.

Anvand ganska stor text sa att du kan se den pa lite avstand.
Du bor latt kunna ldsa texten pa en meters avstand. Tank ock-
sa pa att det maste vara bra kontrast, svart text pa vit botten,
sa det ar lattlast dven om ljuset skulle vara ddmpat i lokalen
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Generalrepetition

Du har nu tranatpa ditt anforande med stolpmanuset i din
hand och du kdnner dig ganska bekvam sa langt. Nu ar det
dags att testa pa en "publik”. Om det arforaldrar, syskon, slakt
eller vanner spelar ingen roll.

Du/ni ska nu genomfora en generalrepetition, Be nagon
lyssna pa den och efterat beratta vad de tyckern Gor de for-
andringar som eventuellt behovs. Det kan vara innehallet,
kroppssprak, hastigheten, volymen eller rostlaget som beho-
ver en liten justering.

Kom ihag att halla ratt tempo och forsok att andas lugnt och
jamnt. Du bor lagga in korta pauser med jamna mellanrum

Stolpmanus: Designprojektet
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i ditt anforande. Vi har lagt in en paminnelse om en sadan
paus i stolpmanuset ovan. Ett knep ar att ha ett glas vatten till
hands och nar det ar lampligt med en paus tar man en klunk
vatten. Lagg inpauserna dar de kdanns naturligt, inte mitt i ett
resonemang och tiank pa att det dwupplever som fem langa
sekunder upplever-dhorarna som en kortsekund.

Om du arensam och ska anvanda audiovisuella hjalpmedel
gallerdet att trana aven pa det nar du genomfor generalrepe-
titionen, Nar det ar dags for presentationen skall ALLT vara
klart. Ahorarna vill inte sitta och vanta pa att du/ni behover
ladda ner anforandet fran natet till er dator, det ska redan
vara gjort.Det ar aven bra om du/ni har en reservdator redo.

Stolpar > Bakgrund till projektet

N N
Forsta motet

Handelser ( [ ---bild 1---
Forsta motet, med utkast
\
AN
\ \ --bild 2---

W\

Sex tankarhattar

---bild 3---

Kort paus for attldta | Andningspaus, vatten

det du sagt sjunka in.

Argument for varfor, syfte och malet

Vem, var hur gick det, vald moétesteknik och varfor

\\
Har ar gruppen, presentera, vem gor vad \\
\

Svarigheter, mgjligheter o —— |

Svarigheter, mojligheter

Ta en klunk vatten, glém inte 6gonkontakt

1av9

| Lite mer hjalp

/
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Att dessutom ha allt material pa en USB-sticka, till exempel
USB-minnet som detta material levererades p3, ar en god idé.
Vad gor du/ni om tekniken inte fungerar? Man maste vara
forberedd pa att det varsta kan hdnda, sa ha alltid en plan B
redo. Vad plan B ar beror givetvis pa hur din/er presentation
var tankt fran borjan.

Om man har mojlighet att trdna i den lokal man ska halla sitt
an-forande ska man ta den chansen. Det dr ett utmarkt tillfal-
le att lara sig eventuell teknik som ska anvdndas, var strom-
brytare sitter, var pennorna till whiteboard-tavlan finns och
sd vidare:

Om ni ska redovisa i grupp sa fordelar man arbetet. Den som
for tillfallet'talar bor halla sig till det. Ska det skrivas nagot pa
tavlan bor nagon annan i gruppen gora det’ Nagon kan skota
datorn och byta bild nar det ar dags, men givetvis maste detta
tranas in. Det ar inget kul nar fel bild dyker upp bakom fore-
dragshallaren.

Presentationen
Vi har redan konstaterat att enpresentation eller-ett foredrag
bestar av tre delar.

. Inledning
. Avhandling
. Avslutning

Man brukar siga att de viktigaste delarna ar inledning och
avslutning, och visst, de ar viktiga, men om inte avhandlingen
ar intressevackande och begriplig spelar det ingen roll hur
bra inledning och avslutning du har. Under de férsta minu-
terna ska du vacka publikens intresse. Under inledningen
kommer alla i publiken att bestimma sig for om det du har
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att sdga ar vart att lyssna pa. Vi vet att det ar en nagot skram-
mande tanke, men icke desto mindre ett faktum. Glom inte
att publiken vill att du ska vara bra, de vill inte ha trakigt. En
publik ar sa gott som alltid positivt installd till dig och det gal-
ler att ta vara pa det.

Du ska alltsad skapa intresse, nyfikenhet och en positiv stam-
ning. Borja inte prata direkt. Nar du kommit pa plats ar det
dags for forsta pausen, sta och titta pa publiken under nagra
sekunder. Ett osvikligt satt att fanga deras uppmaéarksamhet
och nar du har den ar det dags.

Inled med en presentation av dig sjalv och vad du ska tala
om. Om det ar en gruppredovisning presenterar du dig sjalv
och berattar vad du ska tala om och darefter presenterar du
gruppmedlemmarna och vad de ska tala om.

- Hej, jag heter Olle Al och ska tala om syfte och mal i vart de-
signprojekt, om hur vi vill designa det nya reseféretaget. Och
vilka metoder vi anvant. Som spioneri till exempel.

- Lisa Lisadottir kommer att tala om sjalva undersokningen.

- Sist men inte minst; Sigmund Sigmundsson kommer att re-
dovisa resultaten av var undersokning.

- Jag kommer sjalv att avsluta med en sammanfattning. Om
ni har fragor tar vi en liten fragestund direkt efter Sigmunds
redovisning.

Det kan tyckas lite l6jligt att presentera sig infor en klass som
re-dan vet vem du ar, men det ger en viss tyngd och trovar-
dighet till anforandet. Dessutom ar det valdigt latt att komma
igdng genom den proceduren. Ta for vana att alltid presentera
dig och dittamne nar du ska géra en muntlig presentation.

Lagg ocksa market till att Olle sager till sin publik att det blir
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en frigestund direkt efter Sigmund och FORE avslutningen. I
skol-varlden ar inte detta sa viktigt, men om du ska hélla en
presentation nagon annanstans ar detta ett gott rad. Om du
forst haller din avslutning och sedan har en fragestund riske-
rar du att nagon i publiken "dissar” er presentation, "Det dar
haller jag inte alls med om...

Om du vantar med din avslutning till sist ar det du som kan
anpassa avslutningen som du/ni vill och darmed aven ta han-
syn till eventuella argument som dykt upp under fragestun-
den.

Man kan dven lata publiken stalla fragor under hela anféran-
det istallet for att ha en speciell fragestund. Glom dock inte
att tacka publiken for att de lyssnat och stillt vardefulla fra-
gor (dven om det inte var vardefulla fragor). Om du inte vet
svaret pa en fraga, sag det! Forsok inte hitta pa ett svar utan
erkdnn att du inte vet.

Olle talar dven om att han ska tala om vilka metoder de valt
och lagger till: "Som spioneri”. Detta ar dgnat att vacka publi-
kens ny-fikenhet, vilket det troligen gér om man inte vet allt
som finns att veta om metoden observation.

Ndgon beskrev ett foredrag eller en presentation pa foljande
satt;

. Sag vad du ska saga.
. Sag det.
. Sag vad du sagt.

En bra, men nagot forenklad beskrivning, men latt att komma
ihag.

Anvand gdrna humor, men berdtta inga vitsar for det finns
alltid ndgon som kan ta illa upp. Vitsar bygger ofta pa fordo-
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mar. Till exempel norgehistorier eller blondinhistorier. Ska du
skdmta sa gor det om dig sjalv, sjalvironi ar aldrig fel i sma do-
ser, men som sagt i sma doser. Det brukar vara underhallande
att berdtta om sig sjalv i en 16jlig, genant eller bisarr situation,
men det ska s klart komma in naturligt i presentationen. Ar
du inte en van "skamtare” ar det sdkrast att lata bli.

Man kan vacka aven publikens intresse genom att skapa en
forvantan om nagot.

-Mitt namn ar Olle Al och jag ska beratta om mitt arbete som
handlar om hur barn vill att en lekplats ska se ut, vilket delvis,
minst sagt, forvanade mig.

Nar man hort denna inledning vill man veta varfor resultatet
ar forvanande. Olle har skapat en viss forvantan.

Man kan dven inleda med att engagera publiken med hand-
upprackning och for att fa med hela publiken anvander Olle
en fraga, eller tva.

- Hur manga hér inne har aldrig lekt pa en lekplats, rack
upp en hand?

- Tack sa mycket, och for sakerhets skull, hur manga har
inne har lekt pa en lekplats, hand upp? Tack sa mycket!

- Mitt namn ar Olle Al och jag ska berdatta om mitt de-
signprojekt som handlar om barns installning till hur man bor
designa en lekplats.

Om du av ndgon anledning kommer av dig, kanske tappar dina
anteckningar, sa ar det absolut basta sattet att komma pa ratt
spar igen att fraga publiken. De har koll pa vad du pratade om.
-Nu har jag kommit av mig, vad var det sista jag pratade om?

Detta gillar publiken eftersom du visar dig méansklig. Vissa fo-
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sl

reldsare gor/detta medvetet for att fa publiken attslappna av.
Glom inte att numrera sidorna i ditt stolpmanus tydligt sa att
du snabbt kan fa dem i ratt ordning. Nar du ar klar med.en
sida i manuset: Laggden sidan'ifran dig och inte langst bak
i hogen, sa slipper'du sortera in dem om olyckan ar framme.

Det som inte sags

Du far inte sta och titta ner i golvet nar du framfor din presen-
tation utan du maste ha 6gonkontakt med publiken (men du
ska std upp). Ar man vildigt blyg eller tycker det ar allmant
obehagligt med muntlig presentation (85% av allatycker det)
finns det ett litet knep att ta till, som far det att de ut som om
du har 6gonkon-takt med alla. Valj ut ndgon néra dig till ho-
ger som verkar positivt instélld och skapa 6gonkontakt med
den personen. Valj sedan ut ndgon langt bak till vanster och
skapa 6gonkontakt med. Vaxla inledningsvis mellan dessa tva
personer. Det gor att publiken far uppfattningen att du tittar

pa hela publiken, vilket du kommer att géra nar du blir varm
i kladerna.
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Om ni redovisar i grupp ar det viktigt att de i gruppen som for
tillfallet inte har ndgon uppgift lyssnar uppmarksamt pa den
i gruppen som talar. Alla, som kan, ska sta upp och rikta sin
uppmarksamhet pa talaren och garna diskret nicka medhall
da och da. Till exempel nar ett argument eller ett budskap be-
hover forstarkas«Inget fingrande med mobil-telefoner, prass-
la med papper,skramla med‘nycklar eller mynt, trumma med
fingrarna och liknande. Och glom inte att fordela arbetet med
att anteckna pa tavlan eller byta bild i projektorn.

Avslutning

Avslutningen ska innehalla en sammanfattning, eller en sum-
mering om vad som sagts. Upprepa kortfattat resultat, viktiga
argument, syftet och liknande. Avslutningen ska dock vara
kort och tydlig och det far inte rada ndgon tvekan om att det
ar avslutning-en du kommit till. Du vill dessutom att avslut-
ningen ska vara i en positiv anda och att publiken ar glada och
ndjda nar du ar klar. Tacka for uppmarksamheten och varde-
fulla fragor.






