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Forord

Detta kandidatarbete omfattar 15 hogskolepoidng och har genomforts pa
programmet Teknisk Design pa Chalmers Tekniska Hogskola i samarbete
med Rhsska museet under varterminen 2024. Vi vill forst rikta ett stort tack
till var handledare Sanna Dahlman for hennes stod, végledning och
engagemang under hela projektets gang. Hon har inspirerat och motiverat oss
genom svarigheter med sin kunskap och erfarenhet. Vi vill ocksa tacka vér
examinator Lars-Ola Bligird for kloka och insiktsfulla svar pa alla fragor och
funderingar som vi stott pa under arbetets gdng. Hans regelbundna besok har
forgyllt vara dagar, och han lyckas alltid dyka upp nér vi behdvt honom som
mest. Ett stort tack riktas dven till var engagerade och uppmuntrande
kontaktperson Louise och hennes team pa museet. Hennes omsorgsfulla och
pedagogiska feedback har varit till stor hjélp i vart arbete och skapat trygghet
under processen. Slutligen vill vi tacka alla som deltagit i vira workshops och
anvindartester. Era bidrag har varit till stor hjilp.

Pusse och kram.
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Sammanfattning

Rohsska museet, ett museum for design och konsthantverk, skall 2024 6ppna
en ny permanent utstillning; Designhistorier. Museet har tidigare identifierat
att besokare ofta upplever museum som for passiva, och planerar att motverka
det i den nya utstédllningen genom att inkorporera interaktiva stationer. Detta
projekt har som syfte att undersdka hur en interaktiv station kan frimja
lustdrivet upptéckande hos museibesdkaren samt formedla ett budskap ur ett
av utstdllningens teman, Rationalisering. Mélet dr att ta fram ett koncept for
en sadan interaktiv station. Precis som utstédllningen i stort har den interaktiva
stationen primarmalgruppen forstadrsstudenter inom design, mode, hantverk
och arkitektur pd universitet samt sistadrsstudenter pa alla gymnasielinjer.
Projektet har utforts med Rohsska museet som extern uppdragsgivare.

Resultatet redogér for hur en interaktiv station som frdmjar lustdrivet
upptickande for en museibesdkare bor utformas, vad och hur en interaktiv
station kan formedla ur temat Rationalisering, samt delar av den
problembeskrivning som tagits fram under projektet. Resultatet innehaller
aven en beskrivning av tre framtagna koncept som uppfyller malet samt en
mer djupgiende beskrivning av det slutgiltiga konceptet Corbussel.

Projektet har utmynnat i ett antal slutsatser med hinsyn pa syftet, bland annat:

e Stationen bor inte upplevas for pedagogisk och pekande utan bor
snarare upplevas lekfull.

e Stationen bor erbjuda bade gemensam och individuell aktivitet samt
mojliggora for besokare att hitta pa en tavling.

e Stationen bor utformas sa att besokaren kanner sig trygg under
aktiviteten.
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Abstract

The Rohsska Museum, a museum for design and craft, is set to open a new
permanent exhibition: Design Stories during 2024 and has previously
identified that visitors often find museums too passive. To counteract this,
Rohsska plans to incorporate interactive stations into the new exhibition.

This project aims to investigate how such an interactive station can promote
enjoyable discovery for museum visitors and at the same time convey a
message from one of the themes of the exhibition, Rationalization. The goal
is to develop a concept for such a station. Like the exhibition itself, the
interactive station’s target audience is first-year students at university
majoring in design, fashion, crafts and architecture as well as last-year
students in all high school tracks. The project has been conducted with the
Rohsska Museum as an external client.

The result outlines how an interactive station that promotes playful discovery
for visitors should be designed, what and how the station can convey a
message from the theme Rationalization as well as parts of the problem
description developed during the project. The result also includes a
description of three developed concepts that meet the set goals as well as a
more in-depth description of the final concept, Corbussel.

The project has also resulted in several conclusions regarding its purpose,
including:

e The station should not be perceived as overly educational or
instructing but rather playful.

e The station should offer both communal and individual activities as
well as allow the visitor to engage in competition.

e The station should be designed in a way that allows the visitor to feel
safe during the activity.
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Executive Summary

Rohsska museet, ett museum for design och konsthantverk, arbetar mellan
2022 och 2024 med att ta fram en ny permanent utstéllning: Designhistorier.
Utstédllningen skall genom utstédllningsobjekt och historier uppdelat pd sex
olika teman ta besdkaren frdn 1850-tal till nutid. Primdrmalgruppen for
utstillningen &r fOrstadrsstudenter inom design, mode, hantverk och
arkitektur pa universitet samt sistadrsstudenter pa alla gymnasielinjer.
Sekundér malgrupp ér turister samt allménheten med designintresse.

Under sina forstudier har Rohsska identifierat att besdkare ofta upplever
museers utstdllningar som for passiva, eftersom de endast visuellt far
observera utstéllningsobjekt. 1 Designhistorier vill Rohsska darfor erbjuda
besdkarna utrymme for aktivt deltagande, bland annat genom att inkorporera
en interaktiv station i1 varje tema av utstéllningen. Detta projekt genomfordes
med syfte att undersoka hur en saddan interaktiv station kan frdmja lustdrivet
upptdckande hos besokaren och samtidigt formedla ett budskap ur ett av
utstdllningens teman: Rationalisering. Malet var att ta fram ett koncept pa en
sadan interaktiv station. Projektet genomfordes med Rohsska museet som
extern uppdragsgivare.

For att undersoka problemomradet kring design av interaktiva stationer
genomfordes studiebesok pd Navet science center samt studier av litteratur
inom d@mnet.

For att ta reda pa vad som kunde formedlas ur temat Rationalisering i en
interaktiv station, och hur, genomfoérdes studier av litteratur samt en
workshop. Studierna av litteratur fokuserade péd temats utstillningsobjekt
samt pé tidigare tolkningar av @mnet rationalisering inom design. Detta
resulterade i ett antal meningar som tillsammans sammanfattar temat. Under
workshopen idégenererades kring hur meningarna kunde formedlas i en
interaktiv station.

Hur en interaktiv station kan frdmja lustdrivet upptickande undersoktes
genom fokusgrupper och workshops med primarmaélgruppen.
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Baserat p& resultaten frdn  behovsidentifieringen  genomfordes
konceptgenerering och koncepteliminering tills tre koncept som uppfyllde
malet var kvar: Pussel’, Rationellt?, samt Smartphone. Mélet med konceptet
Pussel’ var att utmana besdkaren att uppticka och problemldsa med hjilp av
pusselbitar. Kédrnan i konceptet Rationellt? var ett lekfullt ifrdgasittande av
vad som dr rationellt genom olika produkter som besdkaren fér interagera
med. Konceptet Smartphone later besokaren folja med pa en
rationaliseringsresa som foljer tre spér, fota, skriva och ringa, och slutar i en
smartphone.

Konceptet Pussel’ valdes for vidare utveckling di det &terspeglar flera
budskap ur temat, presterade vél i de anvéndartester som utférdes samt
forvintas uppfylla samtliga av de krav som faststillts. Vidare fick Pussel’ god
respons fran Rohsska museet.

Det slutgiltiga konceptet Corbussel, vidareutvecklingen av Pussel’, #r
inspirerat av arkitekten Le Corbusiers Unité d’habitation, en typ av
flerbostadshus som betraktas som ett typexempel pa rationell design. Pa
stationen finns en representation av huset, och besdkaren far plocka ut en
kapsel ur byggnaden och sedan fylla den med hjélp av pusselbitar. Besokaren
kan sjdlv vélja en svarighetsgrad pa pussel som passar dem och stationen kan
genomforas gemensamt, pd egen hand eller 1 form av en tévling. Utmaningen
ar att besokaren behdver bygga effektivt och kompakt for att passa in
pusselbitarna efter givna begrinsningar sa som farg, form och sitt att bygga
pa, vilket dr en av kidrnorna i temat Rationalisering.

Utover koncepten redogor resultatet for hur en interaktiv station som skall
framja lustdrivet upptdckande hos en museibesdkare bor utformas, vad och
hur en interaktiv station kan formedla ur temat Rationalisering, samt delar av
den problembeskrivning som tagits fram under projektet.
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De mest centrala av projektets slutsatser kring att framja lustdrivet
upptickande listas nedan.

Stationen bor ha en lag troskel for att locka anvéandaren till att paborja
aktiviteten vid stationen, men bor erbjuda mer komplexitet och djup
nar uppgiften val paborjats sa att lusten bibehalls.

Stationen bor erbjuda bade gemensam och individuell aktivitet samt
mojliggora for besokare att hitta pa en tavling.

Stationen bor inte upplevas for pedagogisk och pekande utan bor
snarare upplevas lekfull.

Stationen bor utformas sa att besokaren kéanner sig trygg under
aktiviteten.

For att ta reda pa vad ur ett tema som kan formedlas i en interaktiv station,
och pa vilka satt, utvecklades en arbetsgang som kan appliceras pa liknande
projekt.

1.

Bilda en djup och nyanserad forstaelse for temat.
Sakerstall samsyn kring temat inom arbetsgruppen.
Dela upp temat i kdrnmeningar som tillsammans summerar helheten.

Valj bort karnmeningar vars budskap ej anses relevanta eller
realiserbara inom projektets ramar.

Utfor en iterativ idégenerering med ett flertal metoder kring mojliga
satt att formedla kdrnmeningarnas budskap.

Kontrollera att budskap formedlas med hjalp av malgruppen.
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1 Inledning

Foljande kapitel berdr bakgrunden till projektet, dess syfte samt mal.

1.1 Bakgrund

Under véren 2022 till hosten 2024 arbetar Rohsska museet, ett museum for
design och konsthantverk 1 Goteborg, med att skapa en ny permanent
utstéllning: Designhistorier. Utstéllningen skall med fokus pa nordisk design
med internationella influenser ta besdkaren genom tidsperioden 1850 till
2000-tal. I stéllet for att folja en kronologisk ordning, likt den utstillning
Designhistorier skall ersitta, kommer Designhistorier vara uppdelad i sex
teman: innovation, kreativitet, rationalisering, att skapa begdr, tillhérighet
och fordndring.

Varje tema innehdller foremal och historier frin hela tidsspannet for att bland
annat pavisa hur design varit ett resultat av samhéllets utveckling samt hur
design paverkat samhillets utveckling och ménniskors liv. Rdohsskas
effektmal med utstdllningen finns sammanstéllda nedan.

Efter ett besok i utstdllningen ska besékarna ha fatt en 6kad kunskap om...
e hur design idag och de senaste 200 dren har paverkat samhdllet.

o det pluralistiska designbegrepp som genomsyrar Réhsska museet
och mottot — ”Design is everywhere ”.

Besokarna ska genom ett besok i utstdllningen fa en okad formdga att...

e identifiera hur design och designprocesser dr kopplade till vara
liv och var vardag.

e se hurvi alla kan anvinda design for att paverka var livsmiljo.
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Besokarna ska under och efter utstdillningsbesoket kdnna ...
e en lust att problemlosa, bygga, skissa, bidra eller delta.

e en hoppfullhet kopplad till att design kan bidra till att l6sa vara
samhdllsutmaningar.

e sigrepresenterade och inkluderade genom de designhistorier som
byfts i utstdllningen.

Primérmalgruppen for utstéllningen &r forstadrsstudenter inom design, mode,
hantverk och arkitektur pa universitet samt sistadrsstudenter pa alla
gymnasielinjer. Sekunddr malgrupp &r turister samt allminheten med
designintresse.

Rohsska har under forstudier identifierat att museums utstillningar ofta kan
upplevas for passiva, dd besdkarna endast har mojlighet att visuellt observera
utstillda foremdl. For att motverka detta ska Designhistorier erbjuda
besokarna mer utrymme for aktivt deltagande, bland annat genom att
inkorporera en interaktiv station per tema 1 utstdllningen.

1.2 Syfte

Syftet med projektet var att undersdka hur en interaktiv station kan frdmja
lustdrivet upptdckande hos en museibesokare samt formedla ett budskap frn
temat Rationalisering.

1.3 Mal

Malet med projektet var att utifran identifierade behov framstélla ett koncept
for en interaktiv station som framjar lustdrivet upptickande och formedlar ett
budskap kopplat till temat Rationalisering. Konceptet ska besta av fysiska
eller digitala skisser och modeller, internt informationsmaterial kring
anvindning och underhdll av konceptet for personalen samt forslag pa hur
instruktionerna kan formuleras i utstéllningen. Stationen ska utformas och
anpassas utefter utstéllningens malgrupper.
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1.4 Projektets effektmal

Baserat pd utstillningens effektmal (se avsnitt 1.1) samt initiala riktlinjer fran
Rohsska museet formulerades tre effektmal for projektet.

Stationen ska 0ka delaktigheten hos besdkarna genom att:
e vicka och vilkomna nyfikenhet.
o mdjliggora for besdkaren att fa flera olika sinnesintryck.

e varalevande och dynamisk sé att den forblir relevant i sin samtid.
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2 Slutresultat

I f6ljande kapitel beskrivs slutresultatet av projektet, Corbussel, se figur 1.
Genom taktil interaktion och lustdrivet byggande med pusselbitar erbjuder
Corbussel museibesokaren mdjligheten att interagera med utstillningen och
fordjupa sig inom temat Rationalisering. Utmaningen &r att besdkaren
behover bygga effektivt och kompakt for att passa in pusselbitarna efter givna
begrinsningar, vilket dr en av kdrnorna i temat Rationalisering. Konceptet ar
inspirerat av Le Corbusiers Unité d habitation, en typ av flerbostadshus som
betraktas som ett typexempel pé rationell design.

Figur 1. Slutkonceptet Corbussel

2.1 Stationens utformning

Idén bygger pé att besokaren ska engageras till lekfull interaktion med
stationen och utmanas till problemlésning genom hopséttning av
tredimensionella pusselbitar. Stationen bestar av en basgeometri i trd placerad
pa ett bord klatt i matta, med pusselbitar vid sidan av. Basgeometrin har en
struktur som liknar ett flaskstill, dir hdlrummen fylls med kapslar vars
framsidor tillsammans anspelar pd Unité d’habitations fasad. For att
underldtta undanplockning kan basgeometrin delas i1 tre sektioner. Varje
separat sektion har ett handtag pa ovansidan for att mojliggora enkel
forflyttning. I varje delning pa basgeometrin finns en tvérsnittsbild som
representerar insidan av Unité d’habitation, dessa kan anvidndas av
museipersonalen 1 undervisningssyfte.
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I syfte att gora stationen inbjudande och lekfull representeras den verkliga
miljon omkring Unité d’habitation 1 tecknad stil pd mattan samt med
miniatyrtrdd runt omkring byggnaden. Mattan erbjuder dven utrymme till
arbete med 16sa pusselbitar som ska byggas ithop samt har en ljudddmpande
funktion vilket gor att aktivitet vid stationen inte stér andra besdkare pé
utstéllningen. En kapsel bestér av en fyrkantig 1dda med fargade balkonger pa
framsidan fOr att anknyta till Unité d’habitations utseende. Insidan &r kladd
med filt i samma farg som balkongerna och skall d4ven fyllas med pusselbitar
av denna farg. De olika fargerna motsvarar olika svarighetsgrader pa pusslet
som skall 16sas vilket forklaras pa instruktionsskyltar vid pusselbitarnas
forvaring for att hjdlpa besokaren att vélja onskad svérighetsgrad. Se figur 2
for Corbussel 1 kontext.

Figur 2. Corbussel i kontext

2.2 Hur interaktionen gar till

Hur linge och pé vilken niva besokaren viljer att interagera med stationen
bestimmer besokaren sjélv. Vill besokare stanna ldnge vid stationen finns
mojligheten att vilja ett svirt pussel. Om Onskan ddremot dr att anvéinda
stationen en vildigt kort tid, kan besdkaren dra ut kapslarna och flytta runt
dem i basstrukturen. Ett museibesok kan se olika ut, beroende pad om
besokaren ar dar sjilv eller med en grupp. Stationen kan ses bade som en
motesplats och en tdvlingsarena, eller som en plats att koppla av pa och pussla
lite mellan utstéllningarna. Till f6ljd av sin utformning erbjuder konceptet
ndgonting for alla.
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3 Orientering

I fo6ljande kapitel presenteras information om uppdragsgivaren, projektets
initiala utgangspunkt samt beskrivningar av centrala begrepp och teorier som
anvénts under projektet.

3.1 Rdhsska museet

Rohsska museet i Goteborg, ofta bendmnt i denna rapport som enbart
”Rohsska” eller "museet”, oppnade 1916 och har sedan dess, genom medier
sasom utstillning av objekt och olika sorters undervisning striavat efter att
utforska och formedla "hur form, mode och design paverkat oss genom
historien och pd vig mot framtiden” (Rohsska museet, 2024a). I mars 2024
fanns fyra permanenta utstéllningar pd museet som alla lyfter olika aspekter
av ovanstdende citat; /700-talets former, Inspiration Ostasien, Barrock-
kammaren och Falk Simons silversamling. Under aren 2022 till 2024 har
arbete pagétt med att Oppna Designhistorier som skall bli ytterligare en
permanent utstéllning pa Rohsska med planerad invigning under hosten 2024.

Museet har sedan 2018 1 uppdrag fran svenska staten att vara en motesplats
for aktorer inom omrddena design och konsthantverk med syfte att
”Arkitektur, form och design ska bidra till ett hallbart, jamlikt och mindre
segregerat samhélle” (R6hsska museet, 2024b). For att uppna det samarbetar
Rohsska aktivt med bland annat skolor, branschaktiva utdvare och andra
verksamheter for folkbildning samt for att vara relevanta i bade samtid och
framtid. Tillsammans arbetar de bland annat med att skapa olika aktiviteter
dér bade lokala och nationella aktérer inom fokusomradet kan motas “for att
stirka och utveckla form- och designomradet” och for att skapa temporéra
utstillningar (R6hsska museet, 2024b).
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3.2 Initiala riktlinjer fran uppdragsgivaren och
stationens kontextbeskrivning

Utifran uppdragsbeskrivning och ett inledande mote med Rohsska
sammanstdlldes en lista med riktlinjer for projektet. Dessa delades upp i fyra
delomraden: fysiska avgransningar, relation till resten av utstéllningen, motet
med besokaren samt héllbarhet. Nedan foljer listan pa riktlinjer, samt en
kontextbeskrivning baserad pa material fran Rohsska.

3.2.1 Initiala riktlinjer

o Fysiska avgridnsningar

O

O

O

Taktil och analog upplevelse

Tillgénglighet (minniskor av olika langd, rullstolsburna)
Plats for utbildningsmateriel

Plats for medbesokare

Plats pa bord och i rum, enligt givna matt

Latt att tillfalligt flytta undan element for att anvidnda
bordsytan till annat

Eftersom Rohsska maste bevara utstdllningsobjekten “for
alltid” &r interaktion som innebdr fysisk kontakt mellan
besdkaren och dessa objekt inte mdojlig

Budget for eventuell realisering av koncept: 15 000 kr

e Relation till resten av utstdllningen

(0]

Aktivitet vid stationen bor inte stora andra besdkare pa
museet

Skilja sig frin utstéllningens digitala utbud
Samspel med resten av utstéllningen
Samspel med utstéllningens Ovriga interaktiva stationer

Stationen ska gé att genomfora pa en begridnsad tid men
erbjuda mdjlighet att stanna kvar langre
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e Motet med besdkaren
o Lustdrivet och 6gondppnande
o Bortom alder och sprak
o Vara relevant for besdkaren inom en tidsram pé 3 ar

o Tillgéngligt for besdkare med olika kulturella bakgrunder

e Hallbarhet

o Undvika forbrukning av material vid anvandning

3.2.2 Kontextbeskrivning

Utstéllningen Designhistorier ar uppdelad 1 ett antal rum. Den kringliggande
fysiska kontext som den interaktiva stationen pa temat Rationalisering skall
verka 1 visas med rod ring i figur 3 nedan.

Rationalisering Kreativitet Besitkaren

| 16

Figur 3. Planritning av rummet ddr temat Rationalisering dr placerat

Temat Rationalisering &r placerat i ett rum med tva andra teman. Besokaren
kommer med stor sannolikhet att g igenom temat Kreativitet och dérefter
forst motas av den interaktiva stationen pa temat Rationalisering.

I figur 3 ovan é&r placeringen av ett av utstdllningsobjekten pd temat
Rationalisering utmirkt; ett kok ritat av Charlotte Perriand. Koket ritades for
arkitekten Le Corbusiers flerbostadshus Unité d’habitation och nirheten
mellan det och den interaktiva stationen har tagits i beaktning under arbetet
med att konkretisera slutkonceptet som beskrivs i1 kapitel 2. Fotografier samt
digitala modeller av kontexten finnes 1 bilaga A: Kontext.
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3.3 Lustdrivet, vad menas?

Enligt initiala riktlinjer givna av Rohsska museet (se avsnitt 3.2.1) ska métet
mellan besdkaren och stationen vara lustdrivet. Utifrdn detta formulerades en
tolkning av det uttrycket. Att motet ska vara lustdrivet innebér att den priméara
drivkraften for interaktion ska komma fran besokarens egen nyfikenhet och
Onskan att agera, i stdllet for att stationen explicit instruerar anvidndaren.
Besokaren bjuds in till lekfull anvdndning av stationen och hélls kvar vid den
genom Onskan att fortsdtta sitt upptickande. Uttrycket lust anvénds i olika
former under hela rapporten och syftar da till ovanstaende tolkning.

3.4 Vad innebar rationalisering?

Foljande citat dr en beskrivning av ordet rationalisering: “samlingsterm for
atgirder som sitts in fOr att effektivisera en verksamhet, antingen genom att
producera mer med givna resurser eller genom att minska resursitgangen for
ett givet resultat” (Geer, 2024).

Hur rationalisering artar sig som designfilosofi dr betydligt mer komplext och
kraver vidare studier. Se avsnitt 6.1.1 for mer detaljerad beskrivning av
projektets framtagna tolkning av begreppet.

3.5 Underkategorier till temat Rationalisering

Rohsska gjorde en indelning av de tilltdnkta utstéllningsobjekten under temat
Rationalisering 1 nio underkategorier. I punktlistan pa nésta sida visas dessa
samt ett exempel pad en produkt som ingick i respektive underkategori.
Indelningen gav en inblick i hur Rohsska tolkar temat i helhet och lag till
grund for tematolkningen som beskrivs 1 avsnitt 5.2.3.

10
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e Sparsamhet & aterbruk — Pall tillverkad av spillmaterial

e Attvinna tid — Mikrovagsugn

e De forsta robotarna for hemmet — Forsta robotdammsugaren
e Bygga effektivare — Kok designat for effektivt arbete

e Gora kompakt — Matbehallare for att organisera kylskapet

e Supporta — Ergonomisk brédkniv

e Sitta — Stol optimerad for datoranvandning

e FOrbattra — Sékerhetsutrustningen Hovding

e FOrédndra — Modern korsett (’waist trainer”)

3.6 Interaktion som begrepp

Inom kontexten av museum definieras interaktivitet inte alltid pd samma sétt.
Hiér foljer nagra definitioner av interaktivitet, samt nérliggande begrepp.

Allen och Gutwill (2004) beskriver interaktivitet pd foljande sétt: ”At the
heart of interactivity is reciprocity of action, where a visitor acts on the exhibit
and the exhibit reacts in some way” (s. 199). Pa liknande sitt definierar
Bitgood (1991) en interaktiv utstéllning: ”’I define an "interactive exhibit” as

a device in which the visitor’s response to the exhibit produces a change in
the exhibit” (s.4).

Bitgood (1991) forklarar vidare att hans definition leder till att interaktion 1
kontexten avgrdnsas till just fysisk interaktion. Det som sérskiljer en
interaktiv station frdn Ovriga delar av ett museum blir sdledes det fysiska
motet mellan besokaren och utstéllningen. Han forklarar dven att det finns
flera nérliggande termer vilka ofta anvdnds synonymt: hands-on,
participatory och interactive. Bitgood sjidlv argumenterar for att dessa
begrepp innebér olika typer av interaktivitet, se tabell 1 pd nésta sida.

11
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Tabell 1. En forenklad tabell baserad pd Bitgoods (1991) tabell som forklarar begrepp for
interaktivitet pd museum

o Beskrivning Exempel pd typ Mojlig eller avsedd effekt

§* av station

:%0

. Utstédllningen | Rora vid djurpdls | Sensorisk inldrning, skapa fokus

“§ far besokaren pa ett objekt, skapa okat intresse,

< att fordndra besokarens instéllning

§ ei(empe"lvis

& §| rora, klattra
Likt ”Simple | Jimfora lingden | Skapa fokus pa ett objekt, skapa
hands on” pa sitt hopp med | Okat intresse, fordndra
men ett djurs besokarens instdllning
P.e:sélfarel? far Léra ut likheter och skillnader
jam(fOra sitt mellan olika objekt eller

S resultat med hiindelser

.§ ett annat

= resultat eller

5 en standard
Utstéllningens | Trycka pa Skapa fokus pé ett objekt, skapa
status knappar som far | okat intresse, fordndra
fordndras av | stationen att besokarens instdllning
besdkaren tdnda en larnpfd Lara ut likheter och skillnader

cller gora ett ljud mellan olika objekt eller
héndelser

N Lara ut forhallanden mellan

% orsak och effekt, sjdlvtestning

§ for besokaren, ge besdkaren en

S orientering av begrepp

For att lattare kunna utveckla interaktiva stationer arbetar Allen och Gutwill
(2004) med tva aspekter av interaktion: initial och forlingd. Den initiala
interaktionen beskrivs som hur vél besokaren forstdr hur hen ndrmar sig
stationen samt paborjar aktivitet, medan forlangd interaktion beskrivs som
hur vél stationen erbjuder utforskning, utmaning och experimenterande dver
langre tid.

12



Kandidatarbete IMSX16

3.7 Inspiration till slutkoncept

I detta avsnitt presenteras koncept, idéer och principer som l4g till grund for
och har inkluderats 1 utformningen av slutkonceptet.

3.7.1 Unité d’habitation

Unité d’habitation ér en typ av flerbostadshus, se figur 4, framtaget av
Charles-Edouard Jeanneret (1887-1965), mer kénd som Le Corbusier, ar
1945. Grundtanken med konceptet var att det skulle fungera som en
sjalvforsorjande enhet med bade boende, jobb och service i en och samma
byggnad. Ytan skulle ddrmed bli utnyttjad pa ett sa effektivt och rationellt sétt
som mojligt. (Foundation Le Corbusier, 2024a)

Figur 4. Byggnaden Unité d’habitation i Marseille. (Med Mor, 2020a). Public Domain Mark 1.0

En version av huset uppfordes mellan 1947-1952 i Marseille, se figur 4. Huset
ar 135 meter langt, 24 meter brett och 56 meter hogt. Byggnaden star pa
styltor for att frigéra markytan under till gronska och rorelse, se figur 5. Aven
hustaket nyttjas, bland annat till ett [dpspar, en forskola och en utomhusteater.
(Foundation Le Corbusier, 2024a)

13
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Figur 5. Unité d’habitations underdel, (Med Mor, 2020b), Public Domain Mark 1.0

Huset utformades utifran Le Corbusiers teorier kring Modulor, ett
modulsytem med utgéngspunkt i en 183 cm ldng minniska med, enligt Le
Corbusier, ideala proportioner (Nationalencyklopedin, 2024).

Léagenheterna &r uppbyggda av olika kombinationer av tre standardmoduler:
en bestdende av entré, hall, kok samt vardagsrum, en annan innehallande ett
stort sovrum samt toalett och den tredje modulen innehéllande tvd mindre
sovrum dmnade for barn. Sammanlagt skapades atta olika lagenheter av olika
kombinationer av standardmodulerna. Hela huset ar uppbyggt enligt
“flaskstillsprincipen”, vilket innebdr att ldgenheterna sitts samman
individuellt forst och sedan placeras i grundstrukturen. (Foundation Le
Corbusier, 2024a)

Brutalismen, en arkitektstil karaktdriserad av obehandlad betong och enkla
kubiska former (Tate, 2024), reflekteras 1 Unité d’habitation (Foundation Le
Corbusier, 2024b), men kombineras med starka farger inom ldgenheternas
balkonger vilket skapar ett sdreget utseende, se figur 6.

14
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Figur 6. Fasad pa Unité d’habitation, (Wright, 2005), CC BY 2.0

Till huset ritade Charlotte Perriand (1903-1999) ett kok baserat pa idén hon
delade med Le Corbusier om att ett hus skulle fungera som en maskin. Genom
korta avstand skulle allt vara néra till hands, och arbetet i kdket skulle pé sa
vis bli sa rationellt som mojligt. (R6hsska museet, 2024c¢)

3.7.2 Kubus

Som inspiration till slutkonceptets pussel av den ldttaste svarighetsgraden
anvindes Kubus, ett av utstillningsobjekten under temat Rationalisering (se
figur 7), pd grund av sin pusselliknande funktion. Kubus ar ett modulért
forvaringssystem designat av Wilhelm Wagenfeld (1900 - 1990) runt ar 1938
och var ett svar pd en okad efterfrdgan av smarta forvaringslosningar nir
kylsképet steg i1 popularitet under 1930-talet. Grundprincipen bakom Kubus
ar att systemet skall mojliggora effektiv forvaring och snabb dversikt av mat
1 kylskdp genom olika varianter av stapelbara behallare i transparent glas.
Vissa av behallarna fungerar som kannor genom att de har pip samt handtag
1 form av inbuktningar. Systemet kan staplas pd manga olika sétt och &r
designat for att kunna plockas ur kylskdpet som en enhet. (Malmer, 2018)
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Figur 7. Kubus av Wilhelm Wagenfeld, (Sailko, 2017), CC BY 3.0

3.7.3 Diabolical Cube

Diabolical Cube ir ett tredimensionellt pussel beskrivet 1 boken Puzzles Old
and New av professor Hoffmann (Angelo Lewis) &r 1893. Pusslet utgors av
sex olika bitar som tillsammans bildar en 3x3x3 kub. Pusslet kan 16sas pé 13
olika sétt (Coffin, 1991). Se figur 8 for en representation av Diabolical Cube.

el

Figur 8. Diabolical Cube
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3.7.4 SOMAKkub

SOMAKkuben ir ett tredimensionellt pussel uppfunnet av Piet Hein. Pusslet
bestér av sju olika pusselbitar, se figur 9. Pusselbitarna ér alla de olika icke-
linjéra kombinationer av upp till fyra kuber som finns. Malet 4r att bygga ihop
en stor kub av alla pusselbitar, som alltsd blir 3x3x3 av de mindre kuberna.
Totalt finns det 240 unika sétt att bygga thop kuben. Ett flertal andra former
kan ocksé konstrueras av samma bitar. (Hein, 1934)

Figur 9. SOMAkuben

3.7.5 Nobs kub

Nobs kub ir ett tredimensionellt pussel som bestdr av sex bitar som
tillsammans bildar en stor kub av 3x3x3 mindre kuber, se figur 10. Pusslet
uppfanns av Nobuyuki Yoshigahara och har endast en 16sning (Rausch, 2024).
Bland de ovan nidmnda pusslen bedoms Nobs kub ha den hogsta
svarighetsgraden.

Figur 10. Nobs kub
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4 Process- och metodbeskrivningar

I f6ljande kapitel beskrivs de metoder som tillimpats under projektet.

4.1 ACD3-processen

ACD?-processen dr ett ramverk med utgdngspunkt i ett ménniska-
maskinperspektiv framtagen av Lars-Ola Bligard med mélet att tydliggora
aspekter vilka behover beaktas 1 utvecklingsarbetet samt ge en sammanhéllen
helhetssyn och struktur pa innehallet (Bligard, 2015).

Ramverket bestar av tre dimensioner: Designnivaer, Designperspektiv och
Designaktiviteter. Den tredje dimensionen designaktiviteter 1ag till grund {for
projektplaneringens utformning. Bligard (2015) skriver att ”Designaktiviteter
beskriver det arbete som utfors for att identifiera och bestimma de design-
variabler som tillsammans utgdr 16sningen” (s.4). ACD® innehéller sju
designaktiviteter listade i tabell 2 nedan.

Tabell 2. Designaktiviteterna i ACD?, (Bligdrd, 2015), dtergiven med tillstind

Aktivitet Forklaring
Planering Kontinuerlig planldggning av hur aktiviteterna ska
utforas

Datainsamling | Insamling av den information som behdvs for
utvecklingsarbetet

Analys Klarldgga vilka faktorer som péaverkar den kommande
16sningen och hur stor designrymden é&r

Idégenerering Ta fram barande idéer for det foljande utvecklingsarbetet

Syntes Skapa de 16sningar som utvecklingsarbetet ska resultera i
Utvérdering Utvérdera de framtagna 16sningarna for att avgora om de
ar tillrackligt bra

Dokumentering | Kontinuerlig dokumentering av hur aktiviteterna
genomfors och vad de resulterar i

19



Kandidatarbete IMSX16

4.2 Metoder for informationsinsamling och analys

Nedan beskrivs metoder for informationsinsamling och analys som anvints.

4.2.1 Culture Segments

Culture Segments dr en typ av marknadssegmenteringssystem for konst- och
kulturorganisationer som baserat p4 ménniskors viarderingar och tankesétt ska
ge forstaelse for drivkrafterna som far dem att ta del av konst och kultur.
Baserat pd tio fragor tilldelas en individ ett av &tta segment. (Morris
Hargreaves Mclntyre, u.d.a)

4.2.2 KJ-analys

KJ-analys dr en metod for att effektivt organisera och analysera omfattande
mingder kvalitativ data. En enhet data, exempelvis ett citat eller en id¢, skrivs
upp pé en notislapp. Notislapparna sorteras utifrdn tema, och slutligen ges
grupperna rubriker. Utmédrkande for metoden &r att grupperingar skapas
dynamiskt och allteftersom i stéllet for att forutbestimmas. (Bligard, 2015)

4.2.3 Fokusgrupp

En fokusgrupp ér en diskussion kring vissa frgestillningar eller teman i en
grupp oftast bestdende av personer frdn projektets malgrupp. Under
diskussionen kan deltagarna bygga vidare pé och fa nya insikter av varandras
tankar. (Wikberg Nilsson, Ericson, & Torlind, 2015)

4.2.4 Persona

En persona dr en beskrivning av en fiktiv person inom maélgruppen for
projektet vilken dr baserad pd material om anvindarna och deras kontext.
Persona ska ge en levande beskrivning av anvédndaren vilket kan ge okad
empati och forstéelse for anvindaren och deras behov. (Wikberg Nilsson,
Ericson, & Torlind, 2015)
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4.3 Metoder for idégenerering

Nedan foljer en beskrivning av de metoder som anvénts under projektets gdng
for att ta fram idéer samt utforska problembilden.

4.3.1 Workshop

En workshop ir ett arbetsmdte dér en grupp kreativt utforskar ett visst omrade
for att uppnd problemforstéelse eller problemlosning. (Wikberg Nilsson,
Ericson, & Torlind, 2015)

4.3.2 Brainstorming

Brainstorming &r en metod for att producera en stor kvantitet av idéer kring
ett visst tema. Deltagarna skriver ner idéer pd exempelvis notislappar som
sdtts upp sd att ovriga deltagare direkt kan ta del av dem for att stimulera
ytterligare kreativitet. (Wikberg Nilsson, Ericson, & Torlind, 2015)

4.3.3 Brainwriting och braindrawing

Brainwriting dr en variant av brainstorming dér deltagarna under en viss tid
skriver ner idéer vilka sedan skickas vidare till ndsta deltagare att bygga
vidare pd. Samtliga deltagare &r pa sa sitt med och bidrar till varje idé.
Braindrawing gar till pd samma sétt, men deltagarna skissar 1 stéllet for att
skriva. (Wikberg Nilsson, Ericson, & Torlind, 2015)

4.4 Metoder for konceptutveckling och -utvardering

I foljande avsnitt beskrivs metoder for utveckling och utviardering av koncept.

4.4.1 Kravspecifikation

En kravspecifikation dr ett styrande dokument under utvecklingsprocessen
som innehdller en sammanstéllning av de framtagna krav och dnskemal en
16sning skall eller bor uppfylla. (Bligard, 2015)
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4.4.2 Prototyp

En prototyp kan beskrivas som en fysisk modell som byggs for att exempelvis
testa ett koncept, en idé eller olika losningar pd ett problem. Hur
verklighetstrogen prototypen é&r varierar beroende pa vad som skall
utvirderas. Det kan vara snabbt tillverkade modeller i kartong med lag
verklighetstrogenhet eller fullskaliga och fullt fungerande modeller som
Overensstimmer med slutkonceptet. (Wikberg Nilsson, Ericson, & Torlind,
2015)

4.4.3 Elimineringsmatris

I en elimineringsmatris stills 16sningar mot kravspecifikationens krav och
onskemédl. Om en 16sning inte uppfyller ett krav elimineras den frén vidare
utvecklingsarbete. (Bligard, 2015)

4.4.4 Virdemetoden

Med hjdlp av viardemetoden utvédrderas koncept snabbt och systematiskt
genom diskussion kring dess fordelar, nackdelar och intressanta aspekter.
(Wikberg Nilsson, Ericson, & Torlind, 2015)
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5 Genomforande

Inledningsvis beskrivs hir den Overgripande processen utvecklingsarbetet
foljt. Dérefter redovisas arbetsgangen och genomforda aktiviteter i
kronologisk ordning.

5.1 Processbeskrivning

Processen utgick frin ACD? och delades upp i tre faser vilka presenteras i
tabell 3 nedan.

Tabell 3. Beskrivning av projektets arbetsprocess uppdelad i tre faser

Fas A: Behovsidentifiering

Planering

Datainsamling

Analys

Fas B: Konceptgenerering

Idégenerering

Syntes

Fas C: Konceptutvirdering

Utvérdering

5.2 Fas A: Behovsidentifiering

I enlighet med ACD?-processen pabdrjades projektet med skapandet av en
kunskapsbas. En upparbetad forstielse for uppdragsgivare, besokare, temat
och interaktiva stationer gav en stabil bas att grunda framtida beslut pa.

5.2.1 Studie av interaktiva stationer

En studie av litteratur utférdes med syftet att hitta relevant information kring
interaktiva stationer pd& museum och hur utvecklingsprocessen for dessa
stationer sett ut. Resultatet av detta presenteras i1 avsnitt 6.3.2.

23



Kandidatarbete IMSX16

5.2.2 Regelbundna moten med Rohsska

Under projektets gang holls regelbundna moten med uppdragsgivaren
Rohsska museet. Syftet med dessa moten var att halla uppdragsgivaren
uppdaterad och inkluderad i utvecklingsprocessen. Rohsska har genom
motena bidragit med information samt museets perspektiv pa projektets
genomforande och resultat.

5.2.3 Hur temat rationalisering tolkades

Initialt genomfordes en studie av litteratur f6ljt av en intern workshop for att
skapa en sammanhingande och vilgrundad forstéelse for temat
Rationalisering. Syftet med tolkningen var dven att identifiera vilka delar av
temat som kan vara relevanta att formedla med en interaktiv station.
Informationsinsamlingen, som tematolkningen baserades pa, utgick frén de
utstéllningsobjekt som Rohsska museet valt ut till temat och den uppdelning
1 underkategorier som beskrivs i avsnitt 3.5.

Avgrinsningar inom temat

Inledningsvis avgrdansades sokomradet med syfte att effektivisera
informationsinsamlingen, eftersom vissa objekt och underkategorier redan
bedomdes oldmpliga for en interaktiv station.

Underkategorin "De forsta robotarna i hemmet” ansdgs vara alltfor kopplad
till teknik och ddarmed svar att ha som grund for en interaktiv station som,
enligt initiala riktlinjer frdn uppdragsgivaren, skall erbjuda en taktil och
analog upplevelse”.

Underkategorin "Fordndra” innehéller produkter som pé olika sétt syftar till
att fordndra kroppen for att passa in i1 sociala normer och ideal. Att
representera denna komplexa etiska fraga pé ett réttvist sétt i en interaktiv
station ansadgs svart och dérav stroks kategorin.
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Aven underkategorin “Férbdttra” stroks. Produkterna i denna kategori syftar
till att forbattra den ménskliga prestationen och inkluderar bland annat en
traningsburka, smartklocka samt en racingcykel. Eftersom syftet med
produkterna upplevdes objektivt, exempelvis att ménniskan ska bli snabbare,
kiandes budskapet alltfor trivialt for att formedla i en interaktiv station.

Studier av litteratur om rationalisering

Tematolkningen inleddes med en studie av existerande tolkningar och
tillimpningar av begreppet rationalisering. Syftet var att undersoka hur
rationalisering har paverkat samhéillet och formgivningen av produkter. Pa det
sattet tydliggjordes den process och tankeging vilken &r kopplad till en
rationell designprocess och de effekter en sddan kan komma att ha pd den
slutgiltiga produkten.

Studier av litteratur om utstillningsobjekt

Efter avgridnsningarna genomfordes en studie av litteratur rorande
utstdllningsobjekten i var och en av de kvarvarande underkategorierna. Mélet
var att fa en bild av varfor objekten passar in i sin underkategori och hur dessa
underkategorier forhaller sig till temat i stort. Infor undersokningen
formulerades fem fragor som besvarades for varje individuellt objekt.

e Hur sag produktens designprocess ut?

e Hur paverkade produkten sin samtid?

e Hur paverkade samtiden produkten?

e Hur ser gapet mellan tankt och faktisk paverkan pa samhallet ut?

e Hur passar produkten in i temat Rationalisering?

Efter genomforda studier av litteratur sammanstélldes informationen som
samlats in och analyserades. Analysen resulterade i ett antal kirnmeningar
som var och en lyfte en viktig del ur temat, se avsnitt 6.1.2.
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Workshop - Tematolkning

I syfte att bedoma vad ur temat Rationalisering som ér relevant att formedla
1 en interaktiv station genomfordes en idégenerering pa kdrnmeningarna.
Varje karnmening féastes pa ett papper och utifrdn fragestillningen om hur en
interaktiv upplevelse kan formedla kirnmeningen genomfordes en variant pa
brainwriting och braindrawing. Deltagaren fick bade skissa och skriva pa
pappret, i enlighet med brainwriting och braindrawing, men dven mojligheten
att skapa snabba prototyper av tillgdngligt material, se figur 11. Syftet med
att halla alla kommunikationsvégar 6ppna var att deltagarna inte skulle kdnna
sig hindrade i sin kreativitet. Se bilaga B: Workshop — tema for fullstandigt
resultat fran workshopen. For att konkretisera och kategorisera resultatet av
workshopen infor konceptgenereringsfasen sammanfattades resultatet fran
respektive kdrnmening pé en post-it-lapp. Sammanfattningarna finns i bilaga
C: Workshop — tema, sammanfattning.

Figur 11. Workshop — Tematolkning
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5.2.4 Studiebesok pa Navet Science Center

For att undersdka och uppticka metoder och medium som anvénds i befintliga
interaktiva stationer genomfordes ett studiebesdk pd Navet Science Center 1
Boras. Fokus under bestket var att testa stationerna samt iaktta andra
besdkare for att fa en bild av hur olika budskap kan formedlas. Aven olika
positiva och negativa aspekter med dessa metoder kunde noteras och bidrog
med inspiration till det kommande arbetet. I figur 12 visas en station som
testades under studiebesoket.

Figur 12. Studiebesdk pa Navet Science Center
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5.2.5 Skapandet av persona

For att skapa en tydligare bild av malgruppen, och for att komplettera
konceptutvérderingen, skapades tre persona med olika bakgrund, intressen
och drivkrafter.

Inom primdrmalgruppen skapades tvad persona, en per underliggande
gruppering. Dessa antogs befinna sig inom aldersspannet 18-25 ar och
baserades darfor delvis pad Generationsrapporten 2024, utgiven av
Ungdomsbarometern. En persona skapades dven for sekundarmalgruppen,
och baserades pé observationer och diskussion med Rohsska.

Som ndmns 1 avsnitt 3.1 ingér det 1 Rohsskas uppdrag att bidra till ett mer
jamstéllt och mindre segregerat samhille. Det blev dérfor aktuellt att variera
kon, etnicitet, &lder, socioekonomisk bakgrund samt engagemangsnivd och
forkunskap inom konst och design.

Samtliga persona finns beskrivna 1 bilaga D: Persona.

5.2.6 Sammanstallning av en semantisk ordlista

Utifrdn Rune Monds teorier kring produktdesign och semantik (Mond, 1997),
skapades en sammanstéllning av utvalda adjektiv och egenskaper 1 syfte att
definiera stationens uttryck och hur besokaren ska uppleva stationen.

Med utgéngspunkt i kravspecifikation och persona listades ett flertal mojliga
ord som stationens formsprdk bor formedla. Vissa funktioner i
kravspecifikationen genererade direkt semantiska ord, da stationen inte bara
bor fylla funktionen utan ocksa ska upplevas fylla funktionen. Ett exempel ér
ordet tdalig, som uppkom fran kraven 79.1 Tolerera felanvindande samt 3.1
Livsldngd fysisk. Under diskussion om ordens innebord stroks ett flertal ord.
Listan bearbetades vidare genom att en fortydligande mening for varje ord
skapades, vilket ytterligare specificerade inneborden. Resultatet, en ordlista
bestdende av sex ord med tillhérande meningar, kan ldsas 1 avsnitt 6.2.3.
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5.2.7 Kravspecifikationen — Ett levande dokument

Genom hela utvecklingsprocessen identifierades behov fran olika intressenter
som losningen skulle behdva svara mot. Dessa omformades till krav eller
viktade Onskemél och sammanstélldes i en gemensam kravspecifikation.
Kravspecifikationen utvirderades och omarbetades kontinuerligt nidr ny
information uppkom. Den slutliga kravspecifikationen finns i bilaga K:
Kravspecifikation.

5.2.8 Fokusgrupp — Drivkraft

I syfte att skapa forstaelse for vad som uppmuntrar malgruppen till deltagande
1 en interaktiv station genomfordes en fokusgrupp med deltagare ur
primdrmélgruppen. Fokus lades pa att undersoka primdrmalgruppens
drivkrafter. Fokusgruppen genomfordes darfor med tvd separata grupper
tredjedrets gymnasieelever fran tvd olika program och skolor.
Sekundiarmalgruppen var ej representerade. Fokusgruppen utformades si att
deltagarna uppmuntrades till aktivt deltagande under tiden. Efterat
analyserades utfallet och resultatet ledde till ett antal krav och 6nskemal, se
bilaga K: Kravspecifikation.

Deltagare

Med mélet att erhalla en spridning i urvalsgruppen genomfordes workshopen
med nio elever fran programmet bild och form pa en kommunal
gymnasieskola, samt atta elever fran en privat gymnasieskola med teknisk
inriktning. Konsfordelning pa den forstndmnda gruppen var till majoriteten
kvinnor, medan den andra gruppen enbart bestod av mén.

Genomforande

Fokusgruppen bestod av fyra delar; en inledande enkdt, tva
gruppdiskussionssessioner och en avslutande enkét. Uppdelningen gjordes 1
syfte att samla in bade individuella svar och deltagarnas gemensamma
resonemang. Utformningen av den inledande enkiten baserades pa riktlinjer
for fragebaserade metoder fran en universitetslektor 1 kursen
Produktutveckling: behov och krav pd Chalmers (foreldsning, November,
2022), se punktlistan pa nésta sida.
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e Specifika — endast en fraga at gangen
e Latta att forsta

e Formulerade med malgruppens sprak
e Minimera minnesbelastning

I enlighet med GDPR fick deltagarna godkinna hanteringen av insamlad data.
De fick dven kontaktuppgifter for eventuella fragor och mojlighet att dra sig
ur.

Den inledande enkdten genomfordes for att identifiera malgruppens
associationer till den framtagna semantiska ordlistan. Resultatet skulle kunna
assistera 1 utformningen av stationen, som ett verktyg for att se till att
malgruppens uppfattning av uttrycken stimmer dverens med den Onskade
upplevelsen.

Momentet inleddes med en muntlig beskrivning av enkétens funktion med ett
exempel pa hur ett svar pa en liknande fraga kan formuleras. Notera att ordet
som anvindes i exemplet inte var med i enkéten da detta skulle kunna paverka
deltagarens svar. Enkiten inleddes med en kort instruerande text for att
minimera minnesbelastning, 1 enlighet med punktlistan ovan. Enligt
punktlistan formulerades instruktionerna &ven med hansyn till malgruppen.

Enkidten genomfordes digitalt och deltagaren fick skriva ner tankar,
associationer och exempel 1 fritextsvar for respektive ord. Deltagarna svarade
pa enkiten individuellt for att inte paverkas av varandras svar. Detta upplagg
ansags ge deltagarna bast mdjlighet att uttrycka sig i sina egna termer, vilket
skapar bittre fOrutsdttningar for att nd forstaelse for deltagarna
(universitetslektor, foreldsning i kursen Produktutveckling: behov och krav,
November, 2022). Fullstindig enkit finnes i bilaga E: Fokusgrupp — Drivkraft
enkit 1. Resultatet av enkéten finns 1 avsnitt 6.2.1.

Efter den forsta enkéten foljde en diskussion angdende vilken grad av
komplexitet en interaktiv station bor ha enligt malgruppen. Deltagarna
diskuterade frdgan i1 grupper om tre, sedan placerade de individuellt ut ett
klistermidrke pa en skala fran “enkel” till "komplex” pa den plats som
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motsvarade deras onskade niva. I samband med skalan, presenterades ett
exempel pa hur en enkel station och en komplex station kan se ut, for att se
till att deltagarna hade liknande forstaelse for inneborden. Darefter
diskuterade deltagarna sina placeringar i helgrupp och fick sedan
mojligheten att flytta sitt klistermirke om de s& 6nskade.

Den inledande diskussionen i smagrupper syftade till att fa deltagarna att bli
bekvima i situationen samt kunna reagera och bygga vidare pd varandras
tankar. Aven helgruppsdiskussionen syftade till att skapa en dialog mellan
deltagarna dér de argument som togs upp sedan kunde antecknas.
Klisterméarkena anvéndes for att samla in kvantitativ data som létt kunde
tolkas, medan diskussionerna resulterade 1 kvalitativ data i form av citat fran
deltagarna.

Den andra diskussionssessionen var uppbyggd pa liknande sétt som den forsta
men handlade om huruvida de vill utféra en aktivitet med varandra, sjdilva,
eller mot varandra. Upplagget for denna del var detsamma som tidigare
diskussion, men 1 stéllet for en skala satt tre separata lappar uppe, en for
respektive alternativ. Denna session fortsatte sedan med en 6ppen diskussion
kring huruvida tidtagning kunde vara en relevant aspekt for en interaktiv
station, samt huruvida det var av intresse att limna ett avtryck eller ta med sig
ndgonting hem. Den hédr mindre strukturerade formen av diskussion valdes
med hénsyn till deltagarnas tid och frdgornas uppskattade vikt for projektet.

Den avslutande enkidten genomférdes individuellt med syfte att dela upp
deltagarna i segment enligt Culture Segments (Morris Hargreaves Mclntyre,
u.d.b). Resultatet kunde béde ge djupare forstaelse for malgruppens
drivkrafter for kulturellt engagemang samt anvindas for att analysera
workshopens urval.

Sammanstillda resultat av workshopen finnes i bilaga F: Fokusgrupp —
Drivkraft Resultat.
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Analys

Efter workshopen sammanstélldes och analyserades resultaten. Svaren fran
den inledande enkdten om den semantiska ordlistan grupperades och
rangordnades efter hur ofta de ndimndes. Diskussionerna dokumenterades och
dessa anteckningar ldg sedan till grund for en KlJ-analys dér relevanta
aspekter identifierades och grupperades. Deltagarnas individuella svar fran
enkdten om Culture Segments fylldes i pa foretagets hemsida (Morris
Hargreaves Mclntyre, u.a.b) och antalet deltagare per segment presenterades
i ett cirkeldiagram. Utifran sammanstillningen formulerades ett antal krav
som fordes in i kravspecifikationen.

5.3 Workshop — Generella funktioner

For att snabbt generera ett stort antal idéer pd hur stationens generella
funktioner kan uppfyllas genomfordes en intern workshop bestdende av ett
antal brainstormingsessioner. Efter varje brainstorming genomfordes en KJ-
analys for att hitta Overgripande teman och aterkommande idéer. Tre
fragestdllningar formulerades och idégenererades utifrdn. Fragestillning,
ursprung och genomforande beskrivs i foljande kapitel. Resultatet fran
workshopen aterfinns i bilaga G: Workshop — Generella funktioner.

”Hur ser ett rum som vicker nyfikenhet och lust ut?”

Den forsta fragestéllningen baserades pa effektmaélet "Vicka och vilkomna
nyfikenhet” samt ett tidigt krav fran Rohsska som specificerar att aktiviteten
vid stationen skall vara lustdriven. GenomfOrandet bestod av en
brainstormingsession och efterfoljande KJ-analys.

”P4 vilka séitt kan man stimulera de olika sinnena?”

Andra frigestéllningen baserades pa eftektmalet “Mojliggora for besékaren
att fa flera olika sinnesintryck”. En brainstormingsession genomfordes per
sinne, och efter alla sessioner genomfordes en KJ-analys.
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”Input”, ”Metod”, och ”Output”

Sista fragestillningen baserades pa definitioner av interaktivitet beskrivna i
avsnitt 3.6 och skulle undersdka typer av aktion frdn besOkaren och
pafoljande reaktion fran stationen. “Input” definierades som besokarens
aktion, ”Output” som stationens svar pa besdkarens aktion och ”Metod” som
kopplar samman “Input” och “Output”’. Inledningsvis genomfordes en
brainstormingsession pd varje ord. Efter en KJ-analys, som syftade till att
kategorisera uppkomna idéer, omarbetades och kompletterades resultatet
under diskussion.

5.4 Fas B: Konceptgenerering

Med det uppdaterade underlaget frdn Fas A paborjades den iterativa
konceptgenereringsfasen. Den innefattade ett strukturerat framtagande av
idéer i flera nivaer vilka sedan sattes samman och genomgick en gallring efter
utvirdering mot krav.

5.4.1 Idégenerering

Resultatet fran alla tidigare aktiviteter ledde fram till skapandet av ett fysiskt
projektrum. P& véggarna presenterades tematolkning, produkter fran
utstdllningen, kontextbeskrivning, samt resultat fran olika workshops. Inom
projektrummet, som hade syftet att inspirera och vigleda, genomfordes en fri
idégenerering for att ta fram konceptidéer.

5.4.2 Koncepteliminering

Efter att en méngd idéer tagits fram krévdes sallning for att hitta de bést
lampade koncepten. I flera steg och med olika metoder eliminerades idéer
frdn vidare utveckling, denna process beskrivs nedan.

Virdemetoden — sillning och kategorisering

Efter att idégenereringen genomforts anvdndes viardemetoden for att snabbt
utvirdera och salla bland de framtagna idéerna. Vissa idéer var inte
sjalvstandiga 16sningar utan snarare element vilka skulle kunna appliceras pa
andra idéer. Metoden modifierades déarfor genom att inkludera dessa i en egen
kategori som bendmndes losningselement.
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Inledningsvis delades idéerna in i ett antal teman eller placerades i kategorin
for losningselement. En forsta omgéng av virdemetoden genomfordes dar
idéer och I6sningselement stroks, sattes samman eller utvecklades. Vissa
gjordes om under arbetet till 16sningselement. Efter den forsta omgangen av
viardemetoden adderades passande 16sningselement till vissa av idéerna vilket
pa sa sitt utvecklade dem ytterligare. De mer genomarbetade idéerna
genomgick darefter ytterligare en omgéng av virdemetoden vilket resulterade
1 att idéer stroks eller fick anmirkningar att ta hinsyn till ldngre fram.
Fullstandigt resultat av varje steg i metoden finns i bilaga H: Virdemetoden.

Eliminering med elimineringsmatris

For att kontrollera att alla koncept uppfyller kraven i1 kravspecifikationen
genomfordes en elimineringsmatris, vilket resulterade i att ett antal koncept
eliminerades frdn vidare utveckling. Hela matrisen kan ses i bilaga I:
Elimineringsmatris. Under arbetet med elimineringsmatrisen uppdaterades
kravspecifikationen kontinuerligt baserat pa analyser av konceptidéernas for-
och nackdelar.

Delpresentation for Rohsska

Kvarvarande koncept presenterades for Rohsska och efter utvérdering
eliminerades ytterligare koncept. Detta pa grund av att Rohsska ansdg att de
var for pedagogiska eller pekande.

5.4.3 Konkretisering och vidareutveckling av koncept

Nér endast tre koncept kvarstod krdvdes ytterligare konkretisering och
vidareutveckling. For att uppna det genomfordes iterativt prototypande,
testande och utviarderande. Kontinuerlig feedback frdn bdde Rohsska och
handledare pd Chalmers togs i beaktning. Konceptens innehéll faststélldes,
deras koppling till temat stirktes och konflikter med kravspecifikationen
bearbetades och forsokte 10sas. Malet var att uppnd en likvdrdig niva av
utveckling mellan koncepten for att mdjliggora ett rittvist konceptval.
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Skapande av scenario

For varje koncept togs éven ett scenario fram for hur besdkarens méte med
stationen kunde ske, i syfte att ytterligare fortydliga stationens innehéll och
interaktionen mellan besdkaren och stationen. Varje scenario inneholl en
beskrivning av de steg som sker nédr besOkaren ndrmar sig stationen,
interagerar med den och sedan ldmnar stationen, samt beskrivningar av
besokarens upplevelser och tankar.

5.5 Fas C: Utvardering

Slutligen utfordes evalueringsstudier for att bilda en uppfattning kring
koncepten utifrdn besdkaren, uppdragsgivaren och kravlistan. Detta
underbyggde beslutsfattandet ytterligare och belyste eventuell problematik
och forbattringsomrdden med respektive koncept.

5.5.1 Anviandartest infor val av slutkoncept

Infor valet av slutgiltigt koncept 6nskades input fran mélgruppen, vilket togs
fram genom ett anvdndartest med fysiska modeller. Genom observationer och
samtal, bdde under och efter testet, samt enkéter, samlades information om
deltagarnas upplevelser och tankar in.

Deltagare

Deltagarna bestod av grupper frdn den primdra maélgruppen:
forstadrsstudenter pa en designingenjorsutbildning, samt tredjearselever pa
ett tekniskt program pd en gymnasieskola. Forstadrsstudenterna pa
designutbildningen genomforde anvéndartestet 1 grupper om tre eller fem
personer. Gymnasieeleverna var en grupp om 19 personer vid ett och samma
tillfalle vilket orsakade att det efterfoljande gruppsamtalet ej kunde
genomforas.
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Genomforande

I enlighet med GDPR fick deltagarna godkénna hanteringen av insamlad data.
De fick dven kontaktuppgifter for eventuella frdgor och mojlighet att dra sig
ur.

Testet genomfordes med fysiska modeller. Det ansdgs vara viktigt att
prototyperna var av hog funktionalitetsnivd si att deltagarna fick en
representativ upplevelse av den ténkta funktionen. Att utseendet och
innehallet inom en station lag pa samma funktionalitetsniva beddmdes mindre
viktigt, eftersom fokus var pa just jimforelsen av den interaktiva upplevelsen
mellan stationerna. Se figur 13 for hur koncepten presenterades vid
anvéndartestet.

Figur 13. Uppstdllning av koncept Smartphone

Testet inleddes med en kort muntlig introduktion till projektet och dess mal
for att deltagaren skulle 4 en bild av kontexten. Darefter fick deltagarna
utforska de tre stationerna pa egen hand.
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Infér anvéndartestet med gymnasieeleverna placerades instruktionstexter
kring hur deltagarna kunde g till viga pa varje station, for att fortydliga syftet
med varje station och undvika vissa onddiga fragetecken som uppkommit
under anvandartestet med hogskolestudenterna. Likt det forsta testet inleddes
aven detta test med en kort muntlig introduktion.

Under testets gang genomfordes en Oppen och direkt semi-strukturerad
observation. Att observationen var semi-strukturerad berodde pa att vissa
specifika monster bedomdes vara av sdrskilt intresse, samtidigt som andra
beteenden som inte forutspatts ocksa kunde fangas upp. Fokus lag pa vilken
station deltagarna gick till forst och stannade langst vid, vilken station som
skapade mest diskussion, samt hur de interagerade med stationerna. Det
noterades dven vilka element inom stationerna som deltagarna interagerade
minst med. Resultaten frin detta moment bidrar med information om hur
deltagarna upplevde stationerna som enkéten missat.

Efter anvindartestet fyllde deltagarna i en enkit som syftade till att fanga upp
deltagarens upplevelse och é&sikter. Enkdten inleddes med en friga dar
deltagaren fick beddma hur kul de upplevde varje station pa en skala fran
“Inte kul alls” till *Vildigt kul”, foljt av en Oppen fraga dér deltagaren fick
motivera vad de tyckte var bra/ddligt med stationerna. P& s sétt samlades
bade kvantitativa och kvalitativa data in om deltagarens upplevelse. Dérefter
foljde en frdga med svarsalternativ om vilken eller vilka stationer som
besokaren hade kunnat tinka sig att dtervinda till vid ett nytt besok pa museet.

Avslutningsvis stilldes en frdga om det var nagot i stationerna som var svart
att forstd. Eftersom fragan kan upplevas mer kénslig, da den kan uppfattas
handla om individens forméga att forstd dr den placerad mot slutet av enkéten.
Fullstandig enkit samt resultat finnes i bilaga J: Anvéndartest enkat.

I det efterfoljande samtalet tilldts deltagarna fordjupa eller fortydliga sina
svar fran enkéten i syfte att fylla eventuella luckor som enkéten missat. Som
ndmnt ovan genomfordes ej denna del under anvéndartestet med
gymnasieeleverna pa grund av gruppens storlek.
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5.5.2 Utvirdering gentemot problembilden

For att ytterligare jamfora koncepten mot varandra utvéirderades de gentemot
problembilden i form av persona, litteratur om interaktiva stationer samt
onskemalen i kravspecifikationen.

Utvardering gentemot persona

Da anvéndartestet enbart innefattade deltagare ur primérmalgruppen
genomfordes en utvdrdering av koncepten gentemot sekundirmalgruppens
persona. Undersokningen gjordes i syfte att skapa en béttre bild av hur
museibesdkare ur denna mélgrupp hade kunnat uppleva de olika stationerna
och hur de kunnat stélla sig till innehallet i dem. Utvédrderingen genomfordes
genom anvdndarscenarion i textformat dédr persona interagerade med
respektive station. Reaktioner och dsikter baserades pd generella drivkrafter
och onskemaél géllande museibesok.

Utvirdering gentemot litteratur om interaktiva stationer

For att hitta eventuella utmaningar med koncepten utviarderades var och en
gentemot Allen och Gutwills (2004) designriktlinjer, se avsnitt 6.3.2.

Utvirdering gentemot 6nskemél

Koncepten utvidrderades vidare genom att stdllas mot Onskemadlen 1
kravspecifikationen. For varje koncept beddmdes huruvida varje dnskemaél
uppfylldes eller ej genom gruppdiskussion.

5.5.3 For- och nackdelslista

Baserat pa utvirderingarna av koncepten sammanstéilldes en for- och
nackdelslista for varje koncept. Under diskussion listades alla tinkbara for-
och nackdelar och de aspekter som bedomdes ha sirskilt stor vikt stroks under
for att betonas. P4 detta vis jamfordes koncepten mot varandra.
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5.5.4 Val av koncept

De tre koncepten presenterades for Rohsska museet med hjdlp av fysiska
modeller, konceptskisser och verbala beskrivningar. Mélet var att ge R6hsska
en helhetsbild av koncepten samt en chans att sjdlva uppleva interaktionen
och de funktioner som konceptet erbjuder, se figur 14. Efter diskussion med
Rohsska, som dven fick ta del av material fran anvéindartesterna samt for- och
nackdelslistan, bedomdes alla tre koncepten vara vérda vidareutveckling men
Pussel’ valdes som slutgiltigt koncept. De tre koncepten finns beskrivna i
avsnitt 7.1.

Figur 14. Presentation av Pussel’ pd Rohsska

5.5.5 Konkretisering av slutkoncept

I diskussion med Rohsska identifierades ett antal utmaningar med
slutkonceptet som behovde adresseras utifall att idéen skulle realiseras.

Konceptet Pussel’ vidareutvecklades genom fordjupade studier om Le
Corbusiers Unité d’habitation f6ljt av en sammanstillning av mojliga
vedertagna pussel att anvénda i stationen. Vidare utfordes diskussioner i
grupp samt idégenerering pd mindre detaljer och utformningen i stort.
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Beslut om métt, material och fargsittning

For vidareutveckling kriavdes det att storlek pé stationen, exakta métt pé alla
bitar, form och kuldr bestdmdes. En prototyp av basgeometrin samt en kapsel
skapades 1 syfte att representera den verkliga formen och storleken (se figur
15 respektive figur 16). Den anvindes till att genomfoéra tester pd hur
interaktionen med stationen kan se ut och att analysera hur stationen behéver
anpassas utefter anvdndaren. Utformningen tog inspiration fran byggnaden
Unité d’habitation (se avsnitt 3.7.1). Flera métningar gjordes, prototypen pa
basgeometrin jimfordes mot de ursprungliga proportionerna samt
placeringarna av olika delar pa byggnaden testade for att sedan bestimma
matten och utseendet av basgeometrin.

Figur 16. Prototyp av basgeometrin
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Skapandet av svarighetsgrader

I syfte att erbjuda flera olika svarighetsgrader krivdes vidareutveckling av
konceptet for att bestimma hur enkel eller komplex interaktionen med
stationen ska vara. Resultat fran fokusgrupp Drivkraft (se bilaga E:
Fokusgrupp — Drivkraft enkdt 1) och anvindartester (se bilaga IJ:
Anvindartest enkdt) analyserades for att hitta det bésta sittet att uppfylla
malgruppens krav och 6nskemal géllande svarighetsgraden. Flera olika typer
av vedertagna pussel tillverkades med hjdlp av 3D-skrivare for att utfora
enkla tester och koppla pussel till svarighetsgrad. Se figur 17 {for prototyper
av pusselbitarna som tillverkades.

5

Figur 17. Test av mojliga pussel

Forvaring av pusselbitar

For att effektivisera stationens utrymme behdvdes en undersdkning &ver
mojliga forvaringslosningar utforas. Aspekter som bordets métt, antalet 16sa
bitar, anvdndarens antropometri och anvéndarupplevelse analyserades. I syfte
att visa den riktiga storleken anvindes den tidigare ndmnda prototypen pa
basgeometrin under testerna, se figur 18. Prototypen placerades pa bordet och
en testperson spelades in medan hen interagerade med stationen.
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Figur 18. Test av forvaringslosning

Miljo runt basgeometrin

I syftet att skapa ett rum for lustfyllt upptickande anvindes resultatet frin
workshop Generella funktioner (avsnitt 6.2.2) for att utveckla miljon runt
basgeometrin. En enkel idégenerering utfordes for att underséka hur
realiserbara idéerna var innan de implementerades i slutkonceptet.

Instruktioner och informationstexter

For att komplettera stationen skapades forslag pa innehéllet av instruktioner
och informationstexter. Till grund for dessa lag kravspecifikationen,
anvindarstudier och diskussioner. En instruktionstext skapades som underlag
till personalen pd Rohsska museet med syfte att beskriva den interaktiva
stationen, vad den bestir av, hur den ska anvdndas och underhallas. Forslag
pé innehall till instruktioner som riktades mot besdkaren skapades for att ge
tydliga instruktioner vid stationen om hur den anvinds. Aven en beskrivning
pa stegen till att sdtta ihop pusselbitar behdvde visualiseras i syfte att
underlétta forstaelse kring hur bitarna ska sitta ihop.
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Losa delar som forsvinner

Rohsska identifierade att ett koncept med manga l6sa delar kunde utgora
problem. I syftet att undersoka problematikens relevans och mojliga 16sningar
kontaktades fem olika museer med interaktiva stationer. Deras svar
sammanstilldes och presenteras 1 avsnitt 6.3.3.
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6 Resultat av informationsinsamling

I detta kapitel presenteras resultatet av Fas A: Behovsidentifiering. Kapitlet
amnar till att svara pé syftets fragor om hur en interaktiv station kan frimja
lustdrivet upptickande och formedla ett budskap fran temat Rationalisering,
samt ge en allmén problembeskrivning 6ver omradet “interaktiva stationer pa
museum’.

6.1 Att formedla Rationalisering

Nedan presenteras resultatet av den tematolkning som genomfordes, samt vad
som dr relevant att formedla ur temat Rationalisering i en interaktiv station.

6.1.1 Resultat av tematolkning

Processen av att tolka temat resulterade i ett statement och en gemensam bild
av hur rationalisering kan tydas och beskrivas som designfilosofi. De tolv
framtagna meningarna, listade i avsnitt 6.1.2, resulterade i en kunskapsbas
kring vad som dr rimligt att formedla ur temat 1 ett slutgiltigt koncept. For
fullstindigt resultat fran workshopen se bilaga C: Workshop — tema,
sammanfattning.

Den slutgiltiga tolkningen av temat Rationalisering lyder som foljer: "Det
systematiska avgrinsandet av designrymdens mdjliga utfall, med syfte att
optimera utfallet med avseende pa 6nskade kriterier.”

Som grund till denna tolkning l4g bland annat de undersdkningar om
rationalisering, vars genomforande beskrivs 1 avsnitt 5.2.3, varav de
viktigaste finns kort beskrivna nedan.

Ett av de forsta exemplen av rationalisering inom modern industri dr
Taylorism, namngivet efter Frederick Winslow Taylor. Taylorism beskrivs
som ett vildigt rationellt sétt att 6ka produktiviteten hos fabriker, med andra
ord optimera utfallet. Tankeséttet satte en pragel pd hur industrin skulle
utvecklas de ndstkommande hundra aren. (Fiell & Fiell, 2019)
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I mitten pa 1900-talet, i kolvattnet till andra virldskrigets omfattande
industrialisering, borjade anviandarens behov och fysiska aspekter beaktas
som legitima kriterier att begriansa designrymden utefter. Fran ett systemtank
dar primédrsyftet var vinst och optimering, medan arbetarnas omstandigheter
alltid kom sekundart var detta ett forsta steg emot ett mer manniskocentrerat
synsatt. Ett citat fran Dreyfuss (1955) som illustrerar paradigmskiftet lyder:
“When the point of contact between the product and the people becomes a
point of friction, then the industrial designer has failed” (s. 3).

6.1.2 Tolv maéjliga budskap frian rationalisering

Nedan foljer de tolv kdrnmeningar samt idéer och mojligheter kring varje
kdrnmening som framkom under workshopen. Alla idéer utifran
kdrnmeningarna var generella forslag pd hur temat Rationalisering kan
formedlas genom den interaktiva stationen. Delar av dessa idéer anvindes
sedan som grund for vidare idégenerering och konceptutveckling.

”Vad gor vi med var extra tid? Skav eller mdjlighet?”

Utifrén denna kdrnmening &r det mojligt att forsoka fysiskt visualisera hur
mycket tid som sparas genom rationella verktyg som anvénds 1 vardagen och
dven vad all denna tid sedan anvénds till.

”Pa négot sitt formedla hur material som ses som skrip/rester kan
anvandas for att skapa varde.”

En mojlighet utifrdn denna kidrnmening vore att gora produkter av
restmaterial frdn andra produkter. Ett alternativ som togs vidare var
mojligheten att ha ett snurrhjul och med hjilp av den bestimma vilken typ av
produkt som besokaren ska skapa.

”Visa p hur design kan underliitta kompakt, organiserad och dirmed
effektiv forvaring.”

Denna kdrnmening skapade diskussion kring hur pussel skulle kunna
integreras 1 en station. Aspekter sdsom oordning togs dven i beaktande.
Utover detta vore skillnaderna mellan exempelvis kompakt och inte kompakt
intressant att belysa.
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”Visa pa hur ett utrymme eller en produkt anpassat efter anviindaren
och uppgiften kan effektivisera arbetet och minska pafrestning.”

Med denna kdrnmening belystes mojligheten till eventuell utmaning eller
tavling. Dessutom vore nagon typ av utmaning i skapande ge en extra
fordjupning 1 hur utformningen kan paverka effektiv anvéindning av utrymme
1 hemmet.

”Visa pa hur design kan anviindas for att gora virlden mer tillgiinglig
for individen samt mojliggora/forenkla tidigare omaojliga/svira
uppgifter.”

Utifrdn denna kérnmening har diskussioner forts om att mojliggora for
anvindaren att uppleva hur det dr att vara i ndgon annans situation samt att
visa hur vissa uppgifter kan utféras mer effektivt med lampliga verktyg.

”Hur uppstir behov och begrinsningar, hur uppfylls dessa och vad blir
konsekvenserna av att de uppfylls?”

For att belysa denna kidrnmening har tankar om stegvis adderade
begransningar lyfts. Det kan anvéndas 1 utforandet av en uppgift 1 stationen
och det skulle ge insikt i hur svért det kan vara att behdva ta hénsyn till flera
begransningar. Denna kdrnmening var intressant eftersom stationen kommer
direkt efter temat Kreativitet dér begransningar inte dr en styrande faktor.

”Varje liten detalj underlittar det stora hela!”

Denna kérnmening lyfter hur anvdndaren kan fa forstaelse kring hur viktigt
det dr med varje del av en helhet och hur de delarna beror pd varandra.
Mojliga idéer var att tillata bes6karen addera funktioner eller element till en
produkt.

”Visa p4 funktionens korrelation till materialvalet.”

For att illustrera hur materialval kan paverka en produkts funktion, ansags det
viktigt att visa olika typer av material. Ett exempel var att demonstrera
konsekvenserna av att vélja ett olampligt material for en specifik produkt,
vilket skulle bidra till en fordjupad forstaelse for anvdndningen av olika
material. Ett sddant exempel kan vara att visa en nyckel tillverkad av kartong.
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”Hur produkter utvecklas over tid och forbéattras.”

Tanken bakom denna kdrnmening var att visa produkternas utveckling dver
tid och hur de forenklade ménniskans sétt att leva pa. Det lyftes flera forslag
pa produkter som kan anvédndas for att formedla idéen, exempelvis
mobiltelefonen.

”Skavet mellan individens frihet och effektivitet.”

Idéen med denna kirnmening var att belysa kontrasten mellan frihet och
effektivitet samt hur det paverkar manniskan. Som tidigare ndmnt kan detta
uppnés genom att utveckla en uppgift for besokaren att gora pa stationen och
sedan lagga till faktorer som begriansar méinniskans frihet och kreativitet.

”Det rationella tankesittet ger liknande resultat oberoende av
geografisk/kulturell positionering.”

Genom denna kirnmening kan stationen formedla att produkter utstillda
under temat Rationalisering inte nddvandigtvis beror pa kulturella skillnader.

”Mer moduliira produkter.”

Denna kdrnmening skulle ge mojlighet for anviandaren att testa pa moduldra
16sningar och se hur olika delar kan sitta ithop. Modularitet ger dven béttre
forstaelse for funktioner inom en produkt som é&r anpassade utefter
ménniskans behov.

6.2 Att framja lustdrivet upptackande

Foljande avsnitt redogoér for hur en interaktiv station kan fridmja lustdrivet
upptackande hos en besdkare ur primdrmalgruppen.

6.2.1 Utformning av stationens aktivitet

Resultat fran fokusgrupp Drivkrafi (bilaga F: Fokusgrupp — Drivkraft
Resultat) visar hur olika individer skiljer sig at med avseende pé preferenser
pé hur aktiviteten bor utformas vid en interaktiv station.
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Samtliga deltagare fran teknikprogrammet valde att placera sina val ndrmare
komplex pé skalan, se figur 19. Under diskussionen framkom att komplexa
aktiviteter ansags mest underhallande. Dock framkom &ven att om uppgiften
var for svar eller tog for lang tid fanns en risk att intresse och motivation tar
slut innan uppgiften slutforts.

Svaren fran deltagarna pé bild- och formprogrammet hade storre spridning pa
skalan, se figur 19. Under diskussionen togs olika aspekter upp. Om uppgiften
ar for komplex, med avseende pé tid och svérighet, ansags det svarare att bli
engagerad och paborja uppgiften. Upplevelsen av en mer komplex station
beskrevs didremot som roligare och mer minnesviard &n den av en enkel
station. En deltagare beskrev det som att besokaren da kan “ta med sig hem
och grubbla pa” temat i stationen. Helst dnskades en station med 14g troskel
som erbjod mer djup och komplexitet nir uppgiften vil paborjats. Att kunna
vilja svérighetsgrad sjilv pdpekades vara en fordel. Vikten av att stationen
oavsett komplexitetsgrad skulle vara létt att forstd lyftes ocksa.

Bild- och
o ‘ Teknikprogram

formprogram

KOMPLEX

ENKEL " o
O $ bg * o t%. Skapa,

Kénna pa olika
objekt problemlosa

Figur 19. Resultat av onskad komplexitetsgrad fran fokusgrupp Drivkraft

Komplexitetsgraden hos en interaktiv station med syftet att frimja lustdrivet
upptickande hos besdkare ur primdrmalgruppen bor enligt resultatet fran
workshopen vara tillrdckligt hog for att upplevelsen skall vara intressant och
minnesvdrd. Samtidigt bor aktiviteten vara latt att forsta och ha en tillrackligt
lag troskel for att besokaren ska vilja delta i stationen.
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Angaende hur deltagarna vill arbeta i forhdllande till andra besokare vid
stationen foredrog samtliga deltagare fran det tekniska programmet mot
varandra, se figur 20. Deltagarna menade att tidvling ger syfte och
engagemang dven for ointresserade besokare. Ett citat frdn en deltagare lyder:
”Om nagon dr ddr och dr lite ointresserad sd dr det ldttare att fa med dem
om man tdavlar, man bryr sig inte men man vill fortfarande vinna”. Det
uttrycktes dock att med varandra ocksa skulle vara roligt, sdrskilt om
aktiviteten handlar om skapande.

Ytterligare under diskussionen framkom det att med varandra 1itt kan bli mot
varandra @ven 1 situationer dir tdvlingen inte &r explicit uttryckt i
instruktioner eller liknande. Det kan alltsd vara tillrdckligt med en mojlighet
for tavling for att dessa individer skall lockas. Handlar aktiviteten vid
stationen om skapande onskades dock snarare med varandra.

Spridningen var &terigen stor pa bild- och formprogrammet, se figur 20.
Majoriteten foredrog dock en kombination av med varandra och sjdlv,
eftersom museum ofta besoks 1 grupp. Motiveringen var att besdkaren inte
skall behova ha ndgon med sig for att genomfora aktiviteten. Med varandra
Oppnar dven for mojligheten att besdkaren kan ldra kdnna andra besdkare pa
museet, vilket ansigs vara en fordel. Aven mot varandra beskrevs som
fordelaktigt pd grund av att besokarens tdvlingsinstinkt engageras vilket
vécker intresse och gor aktiviteten till en kul lek. Samtidigt uttrycktes att detta
potentiellt kunde leda till negativa kdnslor i form av prestationsdngest hos
vissa individer.

Bild- och

Teknikprogram ..
formprogram SJ alv

Med varandra

Mot varandra

Figur 20. Resultat av onskat arbetssdtt frdn fokusgrupp Drivkraft
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Det arbetssitt som utifran resultatet fran workshopen dr mest lockande for
flest besdkare ur primdrmalgruppen ar att besdkarna deltar 1 den interaktiva
stationen med varandra. Detta bor dock goras utan att forhindra besokaren
frdn att genomfOra stationen sjdlv. Dessutom bor mojligheter finnas for de
besokare som sjdlva vill skapa moment dir de kan tivla mot varandra. Pa sa
vis exkluderas inte besdkare som kéanner press av tdvlingar, samtidigt som
mojligheten for tdvlingsinriktade att finna en egen tivling bevaras.

6.2.2 Utseende och innehall

Workshop Generella funktioner, se avsnitt 5.3, genererade ett antal element
som 1 kontexten av en interaktiv station kan fridmja lustdrivet upptickande
och nyfikenhet hos en besokare. Elementen listas nedan.

Aktiviteten kan innehalla:

o Lek, aktivera barnasinnet

e Utforskande, att upptdcka gomt

e Frivillig guidning, inte for pekande men med instruktioner for den
som sa dnskar

e Mitt i processen, halvfardiga element som besdkaren vill fardigstalla

Stationen kan innehélla:

e Fria ytor for aktivitet

e Stdmningshdjande belysning

e Vixtlighet

e Inspirerande objekt

e 00m miljo, sa att besokaren inte hindras av radsla for att forstora
nagot

e Fargglad milj6
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6.2.3 Stationens uttryck

I tabell 4 nedan foljer en lista 6ver de semantiska ord vilka sammanstélldes
som guide for hur stationen skall upplevas av besdkaren for att locka till
aktivitet. Varje adjektiv foljs av en mening som tydliggér innebérden med
hjélp av liknelser.

Tabell 4. Lista av semantiska uttryck

Lockar besokaren att ndrma sig stationen,
1 Inbjudande som ett godisstand pa Liseberg.

Inspirerar anvindaren genom lust till aktivt
deltagande, som en fluffig hundvalp eller en

2 Engagerande paljettkudde.

Fri och rolig som en sandldda med alla
3 Lekfull farggranna tillbehor.

Vid forsta anblick ska det vara tydligt for
besdkaren att stationen dr en plats for aktivt

4 Intuitiv deltagande, som en joystick eller ratten i en
bil.

En sdker och vilkomnande plats med ett
varmt intryck. Fri fran prestationskrav, som
S Trygg en hemmakvill med néra vénner.

Kommer inte ga sonder trots &r av
6 Talig anvindning, som trdklossar eller en
parkbénk.
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Orden inbjudande och engagerande ir till stor del baserade pa effektmalet
”Besokarna ska under och efter utstillningsbesoket kinna en lust att
problemlésa, bygga, skissa, bidra eller delta”. Ordet lekfull kommer fran
tolkningen av lustdrivet, se avsnitt 3.3.

Kéllan till intuitiv var 1 huvudsak resultatet frdn fokusgrupp Drivkraft som
presenteras i avsnitt 6.2.1, didr deltagarna uttryckte vikten av en lag
ingangstrdskel till interaktion med stationen.

Rohsska museet har tidigare jobbat med interaktiva stationer bade i allménna
lokaler och i dess utstdllningar. Vid ett av dessa tillfdllen bestod stationen av
védvstolar. En lirdom som drogs var att besokaren behdvde stod i form av
instruktioner i bild och text, eftersom vavstolarna inte var tillrackligt intuitiva.
Da stationerna var placerade i en passage mellan café och reception kunde de
upplevas otrygga for besdkaren da sittplatserna var placerade med ryggen mot
passagen. Stationerna anvindes av besokare, men inte till den grad museet
hade hoppats pa (L. Brannstrom, intendent i pedagogik pa Rohsska museet,
personlig kommunikation, 7 maj, 2024). Informationen var d&nnu en anledning
till att ha intuitiv i listan. Aven ordet #rygg lades till baserat pA Rohsskas
lardomar.

Ytterligare en anledning till att #rygg lades till var att resultatet i1
Generationsrapporten 2024 (Ungdomsbarometern, 2024) beskriver ett
trygghetssokande beteende som uppstatt hos ungdomar i aldern 18-25 ér till
foljd av det spinda varldsldget. Det ansags darfor viktigt att skapa en plats pa
museet som kénns trygg och sdker for besokaren.

Avslutningsvis uppstod talig fran det slitage vilket kan véntas vid upprepad
anvindning under de tre ar som dr stationens onskade livslangd. Detta finns
tydliggjort i krav 19, se bilaga K: Kravspecifikation, men pa grund av att detta
dven bor uppfattas av besdkaren inkluderades det ocksd i den semantiska
ordlistan.
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6.3 Problembeskrivning

Flera problemstillningar identifierades och har tagits i atanke under
konceptgenereringsfasen. Problembeskrivningen som foljande Kkapitel
redogor for utgér fran kravspecifikationen, effektmalen, studierna av
litteratur, genomforda workshops och anvéndartester, feedback fran Rohsska
museet samt tillverkade prototyper. Inledningsvis beskrivs hdr projektets
centrala problemstéllningar och funktioner, foljt av resultatet frén studier av
litteratur p4 omradet samt kommunikation med museer om problemet att 16sa
delar forsvinner. Aven den slutgiltiga kravspecifikationen nimns.

6.3.1 Centrala problemstillningar och funktioner

I f6ljande punktlista presenteras de problemstillningar och funktioner som
varit mest centrala under konceptgenerering och konceptutvirdering.

e Engagera till lekfullt och lustdrivet upptackande utan att vara for
ledande eller pedagogisk

e Mojliggora olika alternativ till hur besokaren kan interagera med
stationen: sjalv, tillsammans med andra, mot varandra

e Erbjuda flera olika svarighetsgrader som mojliggor val av olika
interaktionsnivaer

e Lag troskel sa att besokaren latt kan paborija interaktionen

e Skapa en trygg miljo dar besokaren kanner sig inbjuden till lekfull
interaktion

e Utforma konceptet sa att aktiviteten vid stationen inte stor andra
bestkare

6.3.2 Design av interaktiva stationer pA museum

Bitgood (1991) betonar vikten 1 att ta med besdkaren i utvecklingen av
interaktiva stationer med citatet: ”Visitor input is of critical importance to the
development of interactive exhibits.” (s. 4). Som stdd for detta presenteras en
lista av punkter for besokarutvdrdering vid utveckling av en interaktiv station.
Listan, hdr Oversatt till svenska, heter ursprungligen Stages of visitor
evaluation” (s. 6) och bestar av tre faser: Planering, Forberedelser och Efter
installation.
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Planering:

« Forbered tydliga och explicita mal
o Vad ska formedlas
o Hur bekraftas det att budskapet kommit fram
o Aren interaktiv station det basta mediet for framforing av
budskapet
« Definiera stationens malgrupp
o Vilket aldersspann
o Tahdnsyn till funktionsvariationer
o Utfor evalueringsstudier for att faststalla besokarnas férkunskaper,
intressen, attityder och missuppfattningar
o Entydligare bild av besokaren ger battre mojligheter till att
na fram med budskapet
» Beakta stationens samspel med den kringliggande utstallningen
o Allting i utstallningen konkurrerar for besokarens
uppmarksamhet
« Overvig flera stationer
o Det ar gynnsamt att forse besokarna flera stationer for att
erbjuda storre tillganglighet om utrymme och medel finns

Forberedelser:

« Provtesta stationen med ett urval av potentiella besokare
o Att provtesta stationen ma vara den viktigaste punkten,
eftersom det ar svart att forutspa hur besokaren kommer att
bruka stationen utan praktiska tester

D4 malet med detta projekt inte inkluderar en station fardig for installation
kommer fasen “Efter installation” inte att inkluderas och presenteras darfor
inte heller 1 Gversittningen ovan.
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Misstag vid design av interaktiva stationer och losningar pa dem

Allen och Gutwill (2004) har undersokt och dokumenterat vanliga misstag
vid design av interaktiva stationer. Nedan foljer en sammanstéllning av dessa.

e Stationen upplevs dvervaldigande pa grund av flera olika interaktiva
moment
o Fleraolika element utan inbdrdes prioritering
o Ett for stort antal kombinationer och méjliga utfall
o Otydligt var resultatet av interaktionen syns
o Ingen prioritering i uppgiftsbeskrivningen
e Stationen skapar storning pa grund av att flera olika besokare
interagerar samtidigt, om det inte & meningen
o Flera besokare kan ha atkomst samtidigt
o Fleraolika element som kan anvandas samtidigt
e Stationen bjuder in till interaktivitet som stor stationens aktivitet
e Stationen innehaller interaktivitet som enbart forsvarar for besokaren
att uppleva stationens budskap
e Stationen innehdller sekundara interaktiva element som fangar
besokarens intresse 6ver det primdra budskapet

Som stdd listar Allen och Gutwill (2004) tre designldsningar pa ovan ndmnda
problem:

e Begrénsa stationens funktionalitet

e Dela upp stationens funktionalitet i segment

e Rangordna segmenten i stationen och anpassa hur framtradande de ar
darefter

6.3.3 Att forebygga delar som forsvinner

Under projektet identifierades problemet att 16sa delar kan forsvinna fran
utstillningen. Nedan f6ljer resultatet av den kommunikation som férdes med
museum som idag har interaktiva element 1 sina utstillningar.
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Designer och projektledare pd Navet Science Center, skriver att det sillan sker
att besokare tar med delar hem, men att delar ofta kan flyttas runt i
utstillningen (personlig kommunikation, 26 april, 2024).

Enligt Utstéllningsproducent pa Virldskulturmuseerna, kommer den stabila
l6sningen oftast forst efter att utstdllningen varit oppen ett tag (personlig
kommunikation, 29 april, 2024).

Nasjonalmuseet for konst, arkitektur och design i Oslo har upplevt mindre
svinn dn de forvintade sig enligt kuratorer inom utbildning pa museet. De
gick in i projektet med interaktivitet med en tillit till besdkaren, och har blivit
positivt Overraskade. Det som sker dr att barn biar med sig delar runt i
utstéllningen, eller att delar faller ner under bénkar dér aktiviteten sker. De
haller dock ett konstant kretslopp av 10sa delar, eftersom de slits och gér
sonder, och kan dirfor ersitta eventuella forluster pd samma sétt (personlig
kommunikation, 29 april, 2024).

Projektledare pa Universeum, skriver att de inte har nagra 16sa delar just pa
grund av att de forsvinner, flyttas runt pa museet och kan hamna i deras
akvarier. De jobbar diarfor med olika Idsningar beroende pa typ av monter och
vilken interaktivitet som efterstrivas. Pa just frigan om pussel foresldr Torn-
Lindhe att pusselbitarna kanske kan vara sa stora att de dr svéra att ta med sig,
att pusslet kan placeras i en 1dda som besokaren fér stoppa ner hiinderna i eller
att pusslet kan vara flytt- och skjutbart och sitta fast i en ram. Hon lyfter ocksé
frigan om ett pussel ar det basta séttet att illustrera kunskapen, eller om
interaktionen skulle kunna vara nagot annat (personlig kommunikation, 26
april, 2026).
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Punktlistan nedan ir en sammanstéllning av de 16sningar museerna anvander

sig av.

Dér det &r mojligt, fast objekten for att eliminera problemet

Anviand inte dyrbara material sa att de inte ar lika stoldbegéarliga
Mark delarna

Ha en bestdmd plats for alla delar dar de kan stéllas tillbaka
Information for personal om vilka delar som tillhér vad i form av
laminerade foton

Val formgivna och omhéndertagna miljoer som kédnns hemma lockar
inte till forstorelse i samma grad

Ha dubbletter

Ha mojlighet att tillverka delarna direkt pa museet nar det behovs
Narvaro av vérdar, for samtal med besokare, och sékerhetsvakter

6.3.4 Slutgiltig kravspecifikation

De initiala riktlinjerna frdn Rohsska samt output fran genomfoérda metoder
resulterade 1 en kravspecifikation. Kravspecifikationen erbjuder en
strukturerad helhetsbild av punkter som arbetats med iterativt genom
projektet. Se bilaga K: Kravspecifikation for kravspecifikationen 1 sin helhet.
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7 Resultat konceptgenerering

I f6ljande kapitel presenteras de tre koncept som tagits fram. Dérefter foljer
en mer grundlig beskrivning av slutkonceptet Corbussel.

7.1 Tre olika koncept

Baserat pd genomforda metoder i Fas B: Konceptgenerering och Fas C:
Utvirdering, valdes tre koncept ut till vidarearbete. Feedbacken fran R6hsska
efter evalueringstester av dessa tre med hjdlp av prototyper, var att alla de
valda koncepten ansigs vara starka. De tre koncepten dr Pussel’, Rationellt?
och Smartphone.

7.1.1 Koncept 1: Pussel?

Malet med konceptet Pussel’ 4r att utmana besokaren att uppticka och
problemldsa med hjilp av pusselbitar. Det bestdr av en stor basgeometri
placerad i1 mitten av bordet med ett flertal byggstationer utspridda omkring
basstrukturen, se figur 21. En byggstation innefattar en ruta pa bordets yta dir
flera pusselbitar befinner sig. Besokaren kommer till stationen, véljer ett
byggomréade pa bordet och en ldmplig svarighetsgrad. Besokaren far i uppgift
att bygga en 3D-geometri som bestir av flera pusselbitar. Efter att denna
geometri dr fardigbyggd placeras den i motsvarande hal i basgeometrin.
Férgen pd hélet motsvarar firgen pa biten som ska placeras in. Utsidan pé
biten som besdkaren bygger liknar en fasad med fonster som passar ihop med
resten av basgeometrin och tillsammans med den bildas utseendet av en
byggnad.
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@

Figur 21. Skiss av koncept Pussel®

Genom att bygga ihop pusselbitarna och placera dem i1 basgeometrin bidrar
besokaren till en “helhet”. Det kompletta pusslet ska anspela pa Le Corbusiers
Unité d’habitation. Genom det arkitektoniska utseendet ndrmar sig den
interaktiva stationen temat Rationalisering. Utmaningen dr att besdkaren
behover bygga effektivt och kompakt for att passa in pusselbitarna efter givna
begransningar sa som farg, form och sitt att bygga pa, vilket ar en av kirnorna
1 temat Rationalisering. Se figur 22 for prototyp av konceptet.

Figur 22. Pussel? infor utvirdering
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7.1.2 Koncept 2: Rationellt?

Konceptet Rationellt? (se figur 23) lyfter flera olika perspektiv under temat
Rationalisering 1 tvd huvuddelar. Den forsta delen bestar av tre tavlor pa
vaggen med ritningar 1 olika farger som med hjilp av fargfilter monterade i
glasogon, belyser olika aspekter inom temat, ndmligen: géra kompakt,
effektivisera och aterbruka. Glasdgonen filtrerar ut en av fargerna i respektive
tavla vilket gor att besdkaren far upptacka det dolda i skisserna nér de tar pa
sig glasogonen. Pa tavlan for gora kompakt visas ett ostiddat skafferi som
sedan ser ordnat och organiserat ut. Effektivisera presenterar flera produkter
som till en borjan kan se ut att vara slumpmaéssigt valda, men med glaségonen
ser besdkaren en mobiltelefon som innehdller funktioner frén alla
produkterna. Den tredje tavlan, dterbruk, visar en mingd trasor och
spillmaterial som sedan blir en trasmatta.

Figur 23. Skiss av koncept Rationellt?

Den andra delen av konceptet syftar till att belysa hur produkter &r anpassade
efter anvéindaren genom att ifrdgasdtta vanemonster. For att 4stadkomma det
utfor besokaren flera mindre uppgifter med verktyg som &r avsiktligt daligt
anpassade till uppgiften. En av dessa &r bestick 1 oproportionerligt stor skala
vilka besokaren anvinder for att flytta spaghetti och kdéttbullar av garn fran
en stor skél till en annan. Se figur 24 for prototyp av konceptet Rationellt?.
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Figur 24. Prototyp av koncept Rationellt?

Besokaren kan sedan mita besticken med en mattstock i form av en liten
gaffel, for att slutligen anteckna sitt resultat med hjdlp av en penna som é&r
fastspdnd 1 ett stativ. For att skriva krdvs att besokaren lyfter och drar
anteckningsblocket under den fasta pennans spets for att pa sé sétt [dmna ett
personligt avtryck pa stationen. Syftet &dr att besokaren far testa vardagliga
produkter med ett annat perspektiv och pa detta sétt genom lekfullhet uppleva
vad ett irrationellt tdnkande kan innebdra, och dirav vad ett rationellt
tankesatt innebar.

62



Kandidatarbete IMSX16

7.1.3 Koncept 3: Smartphone

Konceptet Smartphone (se figur 25) ger besdkaren en taktil och audiell
upplevelse genom att erbjuda olika nivaer av interaktion med produkter direkt
kopplade till utstéllningen. Stationen dr uppdelad 1 tre kategorier efter
funktioner som idag finns i en smartphone: Fota, Skriva och Ringa.

Figur 25. Skiss av koncept Smartphone

Kategorin Fota bestér av flera kameror dir besokaren fér lyfta, klicka pa och
titta genom de analoga kamerorna samt fotografera med en digital kamera, se
figur 26 samt figur 27. Kamerorna sorteras efter kronologisk- och
storleksordning. Bredvid bordet star en storformatskamera fran tidigt 1900-
tal diar besokaren kan titta in under skynket. P4 bordet star sedan en
mellanformatskamera fran mitten av 1960-talet, en analog fullformats kamera
fran 1980-talet samt en mindre digital ’point-and-shoot”-kamera fran tidigt
2000-tal. Med dessa far besokaren uppleva den succesiva utvecklingen av
kameror och ndgra av de minga mekaniska losningar som inte langre
anvands.
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Kategori tva, Skriva, belyser bade den tekniska utvecklingen och ifrdgasitter
anvindningen av tangentbordslayouten QWERTY som ofta tas for given da
det &r standardlayout pa ett modernt tangentbord. For att visa pa den tekniska
utvecklingen star en analog skrivmaskin med bldck och papper 1, pa bordet.
Diér kan besokaren testa att skriva ett meddelande och far ddrmed mojlighet
lamna ett avtryck pa stationen samt uppleva hur det ar att skriva pa en gammal
skrivmaskin. Bredvid stir tva tangentbord kopplade till varsin display med
ordriknare (se figur 27). Tangentborden har tvd olika skrivlayouter:
QWERTY och Dvorak, som dr framtagen for att optimera skrivhastigheten.
Hér far besokaren testa att skriva pa och jamfora de olika layouterna med
syfte att vicka reflektion kring varfor tangentbord ser ut som de gor.

Den tredje kategorin, Ringa, presenterar telefonens utveckling med fokus pa
det taktila och audiella. P& bordet star en tidig telefon med nummerskiva, en
Kobra-telefon, en Nokia 3310 och en telefon med flip-funktion (se figur 26).
Besokaren far mdjlighet att lyfta, klicka och testa telefonerna, samt hora och
uppleva nigra av deras ljudsignaler.
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Figur 26. Prototyp av kategorierna ringa och fota

Figur 27. Prototyp av kategorierna skriva och fota
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7.2 Slutkoncept: Corbussel

Slutkonceptet Corbussel 4r en vidareutveckling av konceptet Pussel’ (se
avsnitt 7.1.1) med ndrmare koppling till Le Corbusiers Unité d’habitation
som pa ett lekfullt sdtt ska engagera besokaren till upptickande och
problemldsning pa ett sitt som kan utforas gemensamt, pa egen hand eller 1
form av en tdvling. Genom att bygga effektivt och kompakt for att passa in
pusselbitarna efter givna begrénsningar sa som farg, form och sitt att bygga
pa, formedlas budskap ur temat Rationalisering. Nedan i figur 28 foljer en
visualisering av slutkonceptet.

Figur 28. Visualisering av slutkoncept Corbussel

7.2.1 Anviandningsscenario

Besokaren mots av ett stort bord kldtt i en gron matta. I mitten av bordet,
omgett av gronska i form av sma trad, reser sig en maktig byggnad med rader
av fonster och balkonger i flera farger langs sin fasad, se figur 29.

Nyfikenheten leder besokaren till att interagera med den stora byggnaden
genom att dra i delar av fasaden for att uppticka att det i sjélva verket ér lador.
Runt stationen borjar ndgon dra ut lddor och organisera dem i farggranna rader
medan andra soker med blicken nedat. Informationsskyltarna forklarar att de
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olika firgerna pé& balkongerna och inuti l&dorna korresponderar till
svérigheter som 1 sin tur dr kopplade till de olika pusselbitarna som ligger
utspridda pé bordet och 1 bingarna runt om, se figur 30. ”Svar, hur svart kan
det vara?” tinker besokaren och borjar genast leta reda pa de pusselbitar som
presenteras pa informationsskylten bredvid bingen.

Det svara pusslet visar sig vara utmanande, men tiden flyger nir man har kul.
Med pusslet fardigbyggt i sin lada, véljer besdkaren ett ledigt hal i strukturen
och fyller den med sin nu farglagda bit av fasaden. Bredvid stér tva kompisar
och hjélps at med en bld medelsvar 1dda. Medan den ena letar bitar paborjar
den andra pusslandet. P4 andra sidan bordet, hors tva syskon som tivlar om
vem som kan 10sa sitt pussel snabbast. Nojd med sin insats ansluter sig
besokaren till skaran som samlats runt de tdvlande innan hen véljer att gd
vidare 1 utstillningen.

Figur 29. Visualisering av slutkoncept Corbussel, helhetsbild
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Figur 30. Visualisering av slutkoncept Corbussel, ndrbild pa pussel

7.2.2 Formgivning och konstruktion

Foljande avsnitt beskriver hur de olika delarna i slutkonceptet ska vara
utformade och presenterar métt samt foreslag pa eventuell konstruktion.

Basgeometri

Basgeometrin dr uppbyggd av korsade plan som tillsammans bildar en
hyllstruktur som efterliknar ett flaskstdll ddr hélrummen ockuperas av
kapslar, se figur 31. Konstruktionen dr 150 cm léng, 30 cm bred, 55 cm hog
och rymmer 42 kapslar, se figur 32.

For att svara emot krav 2.2 Ldtt att tillfdlligt flytta undan element fran bordet
ar basgeometrin uppdelad i tre isdrtagbara segment med handtag pa
ovansidan, se figur 33. Anledningen till att basgeometrin delas i tre segment
ar att mojliggora forflyttning med endast en person. I varje delning finns en
tvérsnittsbild pa insidan av Unité d’habitation vilket kan anvéndas i
undervisningssyfte. Forslagsvis kan strukturen konstrueras av laserskurna
plywoodskivor som sitts samman med hjilp av trdlim. Varje del forankras
bade i bordet och i delen bredvid med hjilp av haspar sé att den inte utgor en
viltrisk.
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Figur 32. Visualisering av basgeometrins utseende sett fran tre olika vinklar
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Figur 33. Basgeometri isdrtagen

Kapsel

En kapsel ar ett element i form av en fyrkantig lada. Kapseln har en
utstickande framsida, hidanefter kallad for fasad. Fasaden har héligheter som
representerar balkongerna pa Unité d’habitation. Det inre halrummet méiter
13 cm x 13 cm vilket tillater enkel tdmning av pusslen som miter 12 cm x 12
cm ndr de dr fardiga, se figur 34 och figur 35. Kapseln kan tillverkas av tunna
laserskurna plywoodskivor. Insidan av kapslarna &r kladd 1 filt vars farg &r
kopplad till fargen i balkongerna och svarigheten kapseln ar lampad for. Filten
dédmpar ljudet vid anvdndningen och underléttar identifieringen av kapslarnas
respektive svarighetsgrad. Halen i1 fasaden anvinds som handtag for
besokaren att dra i och erbjuder en inblick i 1ddans innehéll. For att oka
tillgidngligheten for individer med begréinsat firgseende har kapslarna olika
monster pd balkongerna, vilket dven reflekteras i instruktionsbilden vid
pusselbitarna. Se monster i figur 36 och figur 37.
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13 cm | Top vy

13 cm

15 cm

| Front vy

Figur 35. Slutgiltig prototyp av kapsel
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Figur 36. Framsidor av kapslar med firgkodning och monster for identifiering

Figur 37. Renderade kapslar

Pusselbitar

Pusselbitarna méter som ldngst 12 cm och bestar i teori av ett antal
sammansatta 4 cm x 4 cm kuber men tillverkningsmetoden dr &nnu inte
faststélld (se figur 38). Pusselbitarna dr mélade i samma férger som insidan
av fasadens balkonger och motsvarar svarigheterna. For att sarskilja de olika
bitarna inom en farg numreras bitarna med prickar likt en tdrning, da det anses
uppfylla krav 17.3 Upplevelsen av stationen skall ligga bortom dlder och
sprak. Numreringen har som syfte att underlitta for besokaren att plocka ritt
bitar till respektive pussel, och for att pa ett enkelt sitt identifiera vilka bitar
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som redan dr forbestdmda i de blda och gula kapslarna. Ytterligare en fordel
med prickarna ir att de kan sdnkas in 1 bitarna for att erbjuda taktil feedback
och pé sé sitt oka tillgdngligheten for besokare med synnedséttning.

Figur 38. Prototyp av pusselbitar

Basplatta och miljo

Stationens basplatta ska tickas med en farggrann matta inspirerad av en
klassisk lekmatta”, se figur 39, med flertal miniatyrtrdd som tillsammans
skapar en inbjudande och lekfull milj6. Utformningen uppnar detta genom att
inte vara en verklighetstrogen representation utan avbildar i stéllet en tecknad
variant av miljon runt Unité d’habitation, som visas 1 figur 40. Mattan bidrar
dven med ljuddidmpande egenskaper som beaktar krav 2.3 Aktivitet vid
stationen ska inte paverka andra besokares museiupplevelse negativt, och
bidrar ytterligare till den taktila upplevelsen. Grunden till miljons utformning
ar workshop Generella funktioner (bilaga G: Workshop — Generella
funktioner), dir det framkom att vaxtlighet dr en aspekt som anses bidra till
kdnslan av lust och nyfikenhet 1 en milj6. Det dr dven inspirerat av Unité
d’habitation dar ett av huvudresonemangen som presenteras bakom
byggnadens utformning dr att med hjélp av styltor minimera byggnadens
fotavtryck och didrmed frigéra mer utrymme for natur och gronska.
(Foundation Le Corbusier, 2024a)
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Figur 39. Lekmatta, (PlaSmart Inc, 2014), CC BY 2.0

Pé bordsytan runt omkring basgeometrin finns utrymme for besokaren att
stdlla en kapsel, samla de relevanta pusselbitarna och pussla. Beroende pa hur
lang tid besokaren véljer att interagera med stationen kan hen vélja att std vid
bordet eller ta en pall och sitta en langre tid.

Figur 40. Visualisering av miljon kring basgeometrin
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7.2.3 Svérighetsgrader

Svérighetsgraderna utgar ifran resultat fran fokusgrupp Drivkrafi, se bilaga
F: Fokusgrupp — Drivkraft Resultat, ddr det framkom att en blandning av
komplexitetsgrad dr onskvért. Detta ligger till grund for uppdelningen av
svarighetsgrader inom stationen. Sambandet mellan svarighetsgrad, farg och
typ av pussel presenteras nedan i tabell 5.

Tabell 5. Svarighetsgrader med respektive firg och typ av pussel

Firg Sviarighetsgrad Pussel
Gron Mycket latt Kubus
Bla Latt Diabolical*
Gul Medel SOMA*
Rod Svar SOMA
Brun Expert Nob

* = kapsel med forbestdmda bitar

Eftersom Diabolical och SOMA anses vara relativt svara 3D-pussel har de
blaa, respektive de gula kapslarna tva forbestimda pusselbitar inbyggda for
att erbjuda hjélp i1 form av en startpunkt for besokaren att bygga vidare pa.
Vilka tva pusselbitar som dr inbyggda och var de dr placerade i kapseln
varierar mellan kapslarna inom samma férg, vilket mgjliggdr upprepning av
samma svarighetsgrad for besOkaren, vilket 1 sin tur Okar
underhéllningsvérdet vid upprepning, vilket var ett hogt viktat dnskemaél, se
onskemadl 1.9 1 bilaga K: Kravspecifikation. Den léttaste svarighetsgraden
bestar av ett pussel inspirerat av Kubus utseende och stapelfunktion, se figur
41. For mer information om Kubus se avsnitt 3.7.2.
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Figur 41. Pussel inspirerat av Kubus

Till £6]jd av de forbestdmda bitarna i de gula kapslarna, utgér SOMA bade
den gula och roda svarighetsgraden genom att bitarna fargldggs med ett
véxelvist rott och gult rutmonster se figur 42. En fordel med rutmonstret dr
enligt Rizzo (2004) att det kan agera som stod for besokaren da man kan
anvinda monstret som stdd 1 sin 10sningsgang dven i den rdda kapseln. Det
resulterar 1 att besokaren kan vélja att antingen forsoka 10sa pusslet s att
rutmonstret blir regelbundet, vilket skulle leda till en nigot lagre
svarighetsgrad. Besokaren kan alternativt 16sa pusslet genom att enbart
strdva efter att skapa kuben, utan hénsyn till monstret som skapas. En
ytterligare fordel dr att pusselbitarna for tva svarigheter nu kan forvaras
tillsammans vilket underlattar aterstillning och forvaring.

Figur 42. SOMAkub med vixelvis firgsdttning
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7.2.4 Firgval

Med syfte att forstidrka anknytningen till Unité d’habitation i utformningen
av konceptet har farger valts ur Le Corbusiers 63 originella arkitektoniska
farger, Les Couleurs® (Les Couleurs, 2024). Namn och representation av de
individuella farger som valts finns nedan i tabell 6.

Tabell 6. Fdrger fran Le Corbusiers Les Couleurs® (Les Couleurs, 2024)

Firg Firg referens Representation
Gron 32050 vert foncé -

Bla 4320K bleu outremer -

59
Gul 4320W le jaune vif
vermillion 59
Brun 32120 terre sienne -
bralée 31

7.2.5 Fordelning av kapslar

Antalet av kapslar och respektive svarighetsgrad fordelas med mélet att
tillgodose att de svarigheter som antas vara mest populdra ocksé ar storst i
antal. Majoriteten av kapslarna ar saledes av svarighetsgrad Ldtt och Medel.
Fullstindig fordelning av kapslar presenteras i tabell 7, antal bitar per pussel
presenteras 1 tabell 8.
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Tabell 7. Uppdelning av pusselbitar

Fiarg | Svarighetsgrad | Kub Antal kapslar Antal kuber
Gron Mycket Lditt Kubus 6 9
Bla Lditt Diabolical* | 14 16
Gul Medel SOMA* 11 11
Rod Svar SOMA 6 6
Brun Expert Nob 4 4

Tabell 8. Antal bitar per pussel
Farg Bestir av # | Totalt antal bitar

bitar
Gron 4 10x4=40
Bla 6 16 x6=96
Gul/Rod 7 17x7=119
Brun 6 4x6=24
Totalt: 224

7.2.6 Forvaring av pusselbitar

Till £6]jd av det stora antalet pusselbitar och projektets relativt korta tidsram
har tva alternativ pa forvaring tagits fram med behov av vidare utveckling och
utvdrdering, se presentation nedan.

Forvaring av pusselbitar, alternativ 1

Det forsta alternativet bestar av sju behdllare placerade med jamna mellanrum
runt bordet, monterade under bordskanten med en utstickande 6ppning pa 20
cm x 20 cm for besokaren att stricka ner handen 1 oavsett om besokaren véljer
att sitta eller sta, se figur 43. De sju behallarna innehéller de tre enklare
pusselsorterna pa vardera ldngsida av bordet, och den svéaraste pa ena
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kortsidan. Denna fordelning resulterar i att varje besokare alltid har enkel
tillgang till tva olika svarighetsgrader, med syfte att minimera rorelse runt om
stationen och saledes effektivisera interaktionen. Dimensionerna for
behallarna presenteras nedan 1 figur 44.

20

64

20

53 20 58 20 53

Figur 43. Forvaringsalternativ 1, placering runt bordet

Pussel behallare x6 Pussel behallare x1

2 stfor Gron
ZstiorBla x1 for Brun
2 st fér Gul/Rad

<>

40 35

R

Figur 44. Forvaringsalternativ 1, storlek pd behdllare

=
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Forvaring av pusselbitar, alternativ 2

I det andra alternativet forvaras pusselbitarna i storre separata behéllare, likt
oljefat, bredvid bordet for att pa sa sétt ge mer utrymme for besokaren att rora
sig kring stationen under anvéndandet av pusslet, se figur 45.

O
O O O

Figur 45. Forvaringsalternativ 2, bingar runt stationen

7.2.7 Aterstiillning av stationen

Aterstillning av stationen sker antingen 16pande eller i slutet av varje dag av
museipersonalen genom att kapslarna toms ner i respektive forvaringslada.
Eftersom de férdigstdllda pusslen dr mindre i1 storlek &n Oppningen pa
forvaringsladorna kan det fardigstillda pusslet 1 kapseln tommas rakt ner 1
bingen utan att bitarna forst plockas ut. Det foljer déarfor att personalen endast
visuellt behdver kontrollera att kapseln innehéller rétt firg innan bitarna halls
ner 1 behallaren vilket sparar tid.
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7.2.8 Informationsskyltar och instruktionstexter

Utformning av informationsskyltar och instruktionstexter &r en viktig aspekt
1 interaktiva stationer men utanfor projektets omfattning. En lista med forslag
till informationstexter, bade till besokaren och interna dokument till
museipersonal har sammanstillts och skickats till R6hsska som underlag for
eventuell vidareutveckling. Listan bestir av en anvindningsbeskrivning,
kopplingar till temat samt idéer kring hur dessa kan formedlas. Forslag till
informationsskyltar kopplade till de olika pusslen visualiseras i form av en
skiss som presenterar de olika pusselbitarna dels separat, dels sammansatta
till en kub, se bilaga L: Forslag pa instruktionstexter.
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7.2.9 Sammanfattade egenskaper av Corbussel

Nedan sammanfattas slutkonceptets egenskaper och hur de svarar till
identifierade behov.

e Konceptet i sin helhet

©)
@)
@)

O O O O

o

Anspelar pa Unité d’habitation

Besokaren far problemldsa pa ett rationellt sétt

Besokarna kan genomfdra aktiviteten individuellt,
tillsammans eller mot varandra

Plattform for pedagogik

Gar att plocka undan

Lekfullt utformad

Lag troskel till interaktion, med mojlighet till forlangd
interaktion

Formedlingen av budskapet ar inte bundet till alder eller
bakgrund

Enkel att konstruera av forskurna, plattpackade bitar

e Huvudgeometri

@)
@)
@)

Bestar av tre isartagbara moduler med handtag pa taket
Tvarsnittsbilder

Flera bestkare kan interagera med stationen samtidigt till foljd
av att kapslar finns pa tre av fyra sidor

De icke-interaktiva elementen drar inspiration ifran

Unite d’habitation

Storleken inger en wow-upplevelse

e Kapslar

o

O O O O O O

Fargkodade for att signalera svarighetsgrad

Filtkladda inuti for audiell dd@mpning

Enkla att tomma

Anspelar pa Modulor ifran Unité d’habitation
Framsidan kompletterar somlost huvudgeometrins fasad
Greppvanliga

Fonster i fasaden visar om kapseln ar fylld eller inte
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Pusselbitar

©)
©)

Fargkodad koppling till kapslar och svarighetsgrader
Numrering underlattar for besokaren att leta reda pa pusslets
bitar
Kopplat till temat
» Visa pa hur design kan underlatta kompakt,
organiserad och darmed effektiv forvaring.
» Hur uppstar behov och begransningar, hur uppfylls
dessa och vad blir konsekvenserna av att de uppfylls?
= Varije liten detalj underléattar det stora hela!
Olika svarighetsgrader
Greppvénlig och lekfull storlek
Fria mojligheter till interaktion
= Kan pusslas till kub i kapseln
= Kan pusslas hur man vill, bygga fritt

Arbetsutrymme runt hela basgeometrin
Inte verklighetstrogen miljo for att upplevas talig och lekfull
Matta

= Lekfullt monster

» |judddmpande

= Mjuk textur

= Natur associeras med lustfyllt upptackande
= Kopplar an till resonemang bakom Unité d habitation

Forvaring

@)
@)

Uppdelat efter typ av pussel
Utspritt omkring stationen sa att pusselbitarna ar
lattillgangliga for besokaren
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8 Diskussion

Foljande kapitel inleds med en reflektion kring hur vl resultatet uppfyller
projektets syfte. Dérefter diskuteras hur resultatet forhéller sig till besdkaren,
utstillningen och museet samt samhilleliga och etiska aspekter.
Avslutningsvis diskuteras hur process och metod paverkat resultatet samt
vidareutvecklingen av slutkonceptet Corbussel.

8.1 Reflektion kring resultat

I foljande kapitel lyfts fragestdllningar i syfte att redogdra hur resultatet
uppfyller projektets syfte och hur det paverkar besokaren, utstéllningen samt
Rohsska museet.

8.1.1 Har syftet uppfyllts?

Syftet med projektet var att undersoka hur en interaktiv station kan formedla
ett budskap fran temat Rationalisering samt frimja lustdrivet upptickande
hos museibesokare.

Baserat pé studier av litteratur kring temat Rationalisering och de ingédende
utstdllningsobjekten skapades en utforlig bild av temat och dess olika budskap
samt metoder for formedling av dessa inom kontexten av en interaktiv station.
Syftet att undersoka hur ett budskap fran temat kan férmedlas kan dérfor
anses uppfyllt.

Det framtagna konceptet Corbussel utformades utifrdn den framtagna
kunskapsbasen och stationen kan ddrav antas uppfylla malet att formedia ett
budskap frdan temat. Ytterligare undersokningar av hur besokare uppfattar
budskapet krdvs dock for att avgdra hur vil malet uppnatts.
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Projektet har genom fokusgrupper och anvindartester undersokt hur en
interaktiv station kan frimja lustdrivet upptickande hos en bestkare. Den
delen av syftet kan darfor anses vara uppfylld. En svaghet &r dock att fokus
lades pa primdrmalgruppen och att alla deltagare darfor var gymnasieelever i
arskurs 3 eller forstadrsstudenter pa hogskoleprogram inom design, mode och
arkitektur vilket exkluderar sekundarmélgruppen. Resultatet antas dnda vara
relevant, men eventuellt inte helt representativt for alla museibesokare.

Det bor dock noteras att huruvida en interaktiv station frimjar lustdrivet
upptickande hos en besokare dr hogst individuellt och dr inte nddvandigtvis
direkt kopplad till vilken samhéllsgrupp besokaren befinner sig i. Att
faststélla huruvida Corbussel uppfyller milet &dr séledes svart att bedoma. En
metod for att utvirdera maluppfyllelsen dr anvéndartester med ett storre antal
deltagare.

8.1.2 Hur paverkar resultatet utstillningen?

Corbussel bidrar direkt till utstillningens effektmal att besokaren ska kdnna
en lust att problemlosa, bygga, skissa eller delta genom att besdkaren bjuds
in till att pussla vid stationen och delta 1 den gemensamma aktiviteten att
fardigstélla hela huset. Stationen svarar dven till resultat ifrdn Rohsskas
forundersokning, att museiutstillningar oftast anses for passiva, och tillfor
dérmed ett aktivt element 1 utstéllningen.

Kopplingen till Unité d’habitation ger pedagogerna pa Rohsska museet
undervisningsunderlag i form av kontext till Perriands kok. Beroende pa hur
pedagogerna utformar undervisningsmaterial kring stationen kan Corbussel
dven bidra till 6vriga av utstidllningens effektmal, exempelvis att besokarna
ska fa 6kad kunskap om hur design idag och de senaste 200 dren har paverkat
samhdllet samt om det pluralistiska designbegrepp som genomsyrar Réhsska
museet och mottot - Design is everywhere.
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8.1.3 Hur paverkar resultatet Rohsska?

Nedan diskuteras Corbussel’s mdjligheter att uppfylla de uppdrag svenska
staten alagt Rohsska.

Trots att pussel ibland kan uppfattas som svéra och jobbiga kan det faktum
att uppgiften dr en utmaning vara en faktor som uppmuntrar besokaren till att
delta i aktiviteten och dven dka chanserna for att spontant samarbete uppstar.
Mastoras & Fotaris (2019) diskuterar escape rooms, en form av pussel, pa
foljande sétt: “they give learners the opportunity to engage in an activity that
rewards teamwork, creativity, decision-making, leadership, communication,
and critical thinking” (s. 10). Visserligen &r ett escape room en specifik
variant pé ett pussel som méhinda inte dr direkt jamforbart med projektets
slutkoncept. Ett escape room kriaver samarbete och kommunikation medan
stationen Corbussel kan genomforas individuellt om sd 6nskas. Dock antas
hir en tillrdcklig likhet mellan fenomenen for att tillita antagandet att
stationen kommer att uppfylla Funktion 1: Vara ett utrymme for lustdrivet
upptdckande, som &r en av huvudfunktionerna listade i kravspecifikationen
(se bilaga K: Kravspecifikation).

Ytterligare en aspekt som talar for att konceptet Corbussel kan antas bli en
uppskattad del av Designhistorer vid en eventuell realisering ir den
tillfredstdllande perfektion som uppnds vid fardigstillandet av ett pussel.
Jacobsen (2022) beskriver hur pussel kan erbjuda anvindaren just detta med
citatet: ”We face so many problems every day in life, and we just muddle
through. We don’t know that we have the perfect solution. But when you solve
a puzzle, you achieve perfection. You are in control” (s. 25). Detta dr dock
beroende av att samtliga bitar finns och att besokaren lyckas 16sa sitt valda
pussel. For att 6ka mdjligheterna till detta inkluderar konceptet ett flertal
element vars syfte &r att sdkerstdlla att samtliga besdkare kan 16sa sitt pussel
och ddrmed uppné den kénsla Jacobsen beskriver. Bland dessa finns bland
annat ett overskott av pusselbitar, en variation av svarighetsgrader och fasta
bitar 1 utvalda kapslar. Samtliga finns beskrivna 1 mer detalj i avsnitt 7.2.
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8.2 Etik och samhalleliga aspekter

Infor en eventuell realisering av de koncept som ingar i resultatet av detta
projekt bor dess paverkan pa besokaren och samhéllet i stort ifragasittas och
utvirderas. Nedan foljer en diskussion om hur stationens utformning paverkar
behovet av moderering, hur inkluderande stationen blir samt dess paverkan
pa miljon.

8.2.1 Moderering av eventuella avtryck

Corbussel ger ingen mdjlighet for besokaren att 1dmna avtryck i1 form av text
vilket eliminerar behovet av moderering av innehall. Till skillnad fran
Corbussel och Pussel’ ger koncepten Smartphone och Rationellt? mdjlighet
till personligt avtryck genom skrivmaskinen och pennan, vilket foljaktligen
innebdr en risk att oldampliga och krankande meddelanden ldmnas och sprids
till andra besdkare. Kontinuerlig moderering skulle siledes krdvas fran
Rohsska museet for att motverka detta om ett sddant koncept realiseras.

8.2.2 Inkluderande design

Eftersom en del av stationens syfte dr att 6ka besokarens deltagande och
engagemang blir det viktigt att reflektera dver vem stationen riktar sig mot.
Vilka bjuds in och vilka exkluderas? Vid eventuell realisering av Corbussel
kréavs det dérfor att tillgdngligheten utvarderas for att forebygga att stationens
utformning exkluderar besokare. Nedan foljer en diskussion kring de aspekter
vilka forvintas paverka stationens tillgénglighet.

Firgblindhet

En avgorande aspekt 1 slutkonceptet dr fargkodningen som signalerar olika
svarighetsgrader och anspelar pd Unité d habitations fasad. Dessa faktorer dr
vésentliga for helhetsbilden av stationen. En férgblind person som inte har
mojlighet att se skillnad pd kuldrer skulle ddrmed ha svart att genomfora
stationens uppgift. Darfor har detta atgérdats i slutkonceptet genom att koda
balkongerna pé framsidan av kapslarna med olika monster (se avsnitt 7.2.2).
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Sprak och kultur

Enligt riktlinjerna frdn Rohsska (se avsnitt 3.2.1) dr det av stor vikt att
stationen r tillgdnglig for alla manniskor oberoende av sprikliga eller
kulturella skillnader. Slutkonceptet foljer riktlinjerna med tanke pé att det ar
mojligt att interagera och uppleva budskapet med stationen utan att behdva
lasa eller ha nagra kulturellt anknutna forkunskaper. Det kan dock diskuteras
huruvida aktiviteten och budskapet fortfarande ar bundet till sprék, till f6ljd
av informationstexterna som dr placerade vid stationen. Utan formégan att
lasa och forsta de texterna forlorar besdkaren mdjlighet till fordjupning inom
fakta om Le Corbusier och dirmed en del av kopplingen till temat
Rationalisering. For att begrinsa effekten av sprakbarridren innehdller de
informationstexter som beskrivs i avsnitt 7.2.8 forslag pd hur dessa kan
formedlas med hjilp av bilder. Troligtvis kommer dock detta inte vara mojligt
for mer utforliga faktatexter om exempelvis Unité d’habitation, da innehéllet
ar relativt komplext och ddrmed svart att kommunicera enbart med hjilp av
bilder.

8.2.3 Hallbarhet ur ett miljoperspektiv

For vidare utveckling av konceptet behdver flera faktorer beaktas utifran ett
héllbarhetsperspektiv. En central del &r materialvalet. Konceptet Smartphone
ansdgs vara en stor utmaning eftersom livsldngden pé produkterna i konceptet
var begrinsad. De produkterna hade krdavt mycket underhall och det
uppfattades som en svérighet i konceptet. Aven slutkonceptet Corbussel
innehaller delar som kan forsvinna och skadas, som tidigare nimnt i avsnitt
6.3.3. Det innebér att de bitarna behover tillverkas pa nytt vilket paverkar
hallbarheten av konceptet. Ifall problembilden med att bitar forsvinner
atgirdas, minskar risken att nya bitar behover produceras och séledes
forbattras héllbarheten hos konceptet. En fordel med att bitarna latt kan
produceras pa nytt och bytas ut dr dock att stationen kommer kunna
underhéllas under en ldngre period vilket okar livsldngden.
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8.3 Process och metod

I kommande avsnitt diskuteras for- och nackdelar med den process och de
metoder projektet anvént och vad valet av dessa kan ha fatt for konsekvenser
pa slutresultatet.

8.3.1 Hur representativa ir persona?

Som ndmnt i avsnitt 5.2.5 skapades tre persona i syfte att representera
malgruppen och didrmed mojliggéra en utvédrdering av koncept utifran
respektive maélgrupp. Det innebdr fOljaktligen att utvirderingens
tillforlitlighet ar direkt beroende av huruvida dessa persona faktiskt &r
representativa. For fullstandig persona, se bilaga D: Persona.

Den faktor som mest begridnsar hur representativ en persona ir, dr att det
enbart dr en individ. Denne kan omgjligtvis innefatta samtliga attribut som
malgruppen i stort innehar; vilket dirmed &ven resulterar i en risk till
exkludering av viktiga faktorer. Exempelvis etnicitet, socioekonomisk
bakgrund, virderingar, eventuella funktionsvariationer med mera. 1 syfte att
minska effekten av detta vid utviarderingen efterstravades 1 stéllet diversitet
mellan de olika persona. Det, i kombination med anvéndartesternas urval (se
avsnitt 5.5.1) anses ha resulterat i en god grund till beslutsfattande.

8.3.2 Deltagare och urval

Under fokusgrupp Drivkraft (se avsnitt 6.2.1) och de anvéndartester som
genomfordes till grund for konceptvalet (se avsnitt 5.5.4) bestod urvalet som
ndmns 1 respektive kapitel av individer ur utstéllningens primarmalgrupp.
Sekundidrmalgruppen har inte varit representerade 1 ndgra av de utforda
undersdkningarna, vilket innebar att resultatet av dessa moment eventuellt har
blivit ndgot missvisande.

Som tidigare ndmnt i avsnitt 6.2.1 under Drivkraft noterades en betydande
skillnad i resultaten fran elevgruppen pa gymnasiet med teknikinriktning och
eleverna péd inriktningen bild och form. Den stora skillnaden mellan
grupperna och dven den enhetlighet vilket visades 1 resultatet fran
teknikgymnasiet tyder pé att dessa svar enbart representerar en specifik del
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av mélgruppen och att ytterligare deltagare dirmed hade behovts for att uppné
en godtycklig helhetsbild av primérmélgruppen. En rimlig slutsats att dra
ifran detta ar att det sammanstéllda resultatet troligtvis inte dr representativt
for malgruppen 1 helhet. Samma typ av missvisning kan av liknande orsak ha
uppstatt under de anvéndartester som genomfordes infor valet av koncept.

I undersokningen deltog elever frdn samma teknikgymnasium som under
fokusgrupp Drivkraft. Resterande deltagare var forstadrets designstudenter pa
en teknisk hogskola. Att alla deltagare utbildar sig inom tekniska omraden
kan anses vara en faktor som begriansar testernas validitet. Det talar till en
homogen fokusgrupp men ocksa att vissa delar av den priméra malgruppen
exkluderades.

Trots att resultaten 1 sin helhet kan antas ha sina brister anses bade fokusgrupp
Drivkraft och anvéndartesterna ha varit virdefulla moment som tillfort
mycket till processen. Detta eftersom det trots allt resulterat i en inblick i
malgruppens onskemaél och asikter. For att minska effekterna av det smala
urvalet har ovan ndmnda obalans hafts i atanke under utvérdering, analys och
tillimpning av resultaten fran dessa moment, i syfte att stirka effekten av
enkét- och intervjusvar som representerar andra dsikter &n majoritetens.

8.3.3 Val av koncept

De beslut som lett fram till det slutgiltiga konceptet har berott pa flertalet
faktorer under arbetsprocessen. Att vilja ett starkt slutkoncept som uppfyller
alla krav pa en likvirdig niva visade sig vara en utmaning. Det berodde till
stor del pé att de tre koncepten inte var utvecklade till samma grad vid den
tidpunkten beslutet skulle fattas. Ett exempel pa detta dr Smartphone-
konceptet, dir innehallet var mer upparbetat jamfort med dem andra tva
koncepten, och erbjod darmed en hdgre grad av interaktivitet. En mdjlig orsak
till skillnaderna i utvecklingsnivaer mellan koncepten var bristen pa tid for att
bearbeta detaljer i varje koncept, vilket i sin tur pdverkade beslutet om
konceptval.

Resultatet frin anvéndartester (se bilaga J: Anvidndartest enkit) och feedback
frdn Rohsskas personal efter interaktion med prototyperna bekriftar att de tre
framtagna koncepten var starka i sitt innehall och koppling till temat. R6hsska
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lyfte dven fragestéllningar till vidarearbete av de koncept med lédgre
utvecklingsniva da de hade stor potential och mdjlighet till att uppné den niva
som Onskades fran deras sida. Dessa fragestéllningar var av stor vikt till
vidareutvecklingen av konceptet och var avgorande 1 det slutgiltiga
konceptvalet.

Sammanfattningsvis kan det konstateras att det eventuellt hade blivit ett annat
slutkoncept om de tre kvarvarande koncepten var likvérdigt utvecklade vid
beslutsfattandet. Vid en eventuell uppdatering av stationen ar samtliga tre
koncept potentiella utgangspunkter for vidareutveckling.

8.4 Vidareutveckling

Foljande avsnitt beror relevanta aspekter vid en eventuell vidareutveckling av
konceptet och hur dessa aspekter kan viktas gentemot varandra.

8.4.1 Forvaring av pusselbitar

Forvaringsmojlighet till de olika pusselbitarna kriaver fortsatt utveckling for
att uppna optimerat utnyttjande av utrymme i forhallande till tillgdnglighet
for besokaren. Flertalet aspekter kommer behdva beaktas vid utforandet.

Det forsta 16sningsalternativet som innefattar sju behallare placerade runt
bordskanten pa stationen har savél for- som nackdelar. Fordelen med detta
alternativ dr att besokaren alltid har tillgang till pusselbitar av tva olika
svarighetsgrader sittandes vid bordet. Besokaren behdver da inte ta sig till en
annan plats eller vénta pa sin tur for att plocka till sig pusselbitar. Nackdelen
med detta alternativ dr ddremot att utrymmet runt bordet blir begrénsat av de
utplacerade behéllarna runt bordet.

Det andra 16sningsalternativet som innefattar fyra behallare bredvid bordet
har likt fOrsta alternativet bade for- och nackdelar. Fordelen med det andra
alternativet dr att mer utrymme frigors runt bordet for sittplatser. Nackdelen
ar att besokare maste plocka med sig pusselbitarna fran behéllaren for att
sedan ga till bordet for att pussla, vilket kan vara svart for personer med
greppsvarigheter eller andra funktionsvariationer.
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Ytterligare en aspekt som bor tas i beaktning infor vidareutveckling av
konceptet dr hur sortering av pusselbitar kan bibehallas. Blir sorteringen
nagot for personalen att hantera eller dr det mgjligt for besokare att bibehalla
ordningen och strukturen som &r utsatt fran start?

Fortsatt undersokning kring huruvida pusselbitarna ska vara sorterade enligt
svarighetsgrad eller enligt numrering bor &ven genomforas. En fordel med att
sortera pusselbitarna enligt svarighetsgrad skulle vara att besdkaren inte
behover leta i alla olika 1ador. Nackdelen skulle vara att besokaren ér tvungen
att soka efter specifika pusselbitar i en behéllare fylld av snarlika bitar av
samma kulor, ndgot som skulle kunna undvikas om pusselbitarna i stéllet
sorterades enligt numrering. Déremot tvingas da besokaren att ga till flera
olika behéllare for att samla in korrekt antal bitar av korrekt typ vilket dven
paverkar mojligheten for en besdkare med ett nedsatt fiargseende att urskilja
bitarna och ddrmed uppleva syftet med stationen. Som komplement till
fargkodning skulle ett alternativ vara att applicera olika texturer som
korresponderar med respektive fiarg for att pa sd vis sérskilja
svarighetsgraderna ytterligare. P4 s vis integreras dnnu en taktil nyans i
stationen. Se avsnitt 8.2.2 for vidare diskussion kring variationer 1
farguppfattning och stationens tillgénglighet.

Sammanfattningsvis kan det konstateras att hela 16sningsrymden &nnu inte ar
helt utforskad och vidare utveckling samt anvidndartester kommer att krivas
for att finna en tillfredsstéllande 16sning pa hur pusselbitar kan forvaras.

8.4.2 Forhindra att bitar forsvinner

Ytterligare aspekt som bor tas med 1 fortsatt utveckling ar hur konceptet ska
vara utformat for att forhindra att viktiga delar, sdsom pusselbitar, gér
forlorade. Efter personlig kontakt med bland annat Navet Science Center och
Nasjonalmuseet 1 Oslo har riktlinjer satts upp kring hur stationen kan vara
utformad for att minimera risken att pusselbitar forsvinner. Fullstindig
problembild och korresponderande 16sningar beskrivs 1 avsnitt 6.3.3.

Ett av forslagen som framkom ur denna kontakt var att objekten kan féstas 1
stationen for att eliminera problemet. Forslaget blir svart att implementera 1
konceptet eftersom pusselbitarna behover vara 16sa for att kunna anvindas.

93



Kandidatarbete IMSX16

Forslaget om att se 6ver mdjligheten for bitar att tillverkas direkt pd museet
nér det behdvs dr en mdjlig 16sning for detta koncept som behover diskuteras
med Rohsska museet. Denna 16sning skulle vara fordelaktig utifran ett
hallbarhetsperspektiv med tanke pa de kostnader och resurser som sparas
genom att tillverka bitarna pa museet.

Hur dessa tgirder fungerar i praktiken dr ndgot som endast kan utvérderas
efter att de tillimpats i den faktiska miljon. Utvédrdering och vidareutveckling
av dessa atgirder kommer ddrmed bli av stor vikt vid ett senare skede.

8.4.3 Vidare beslut om konstruktion

Vid eventuell konstruktion av stationen kommer flera olika faktorer behéva
viktas gentemot varandra. Néir materialval ska undersdkas kommer en
avviagning mellan kostnad, vikt och tillverkning behdva goras for att
bestdmma det mest ldmpliga alternativet. Pusselbitar tillverkade i massivt trd
ar nagot tyngre och kan tillverkas pa ett ndgorlunda enkelt sitt medan
laserskuren plywood har en ldgre vikt men kriver fler steg vid
sammanfogning. For att veta exakt vilket alternativ som &r mest
kostnadseffektivt och samtidigt uppfyller satta krav och onskemal krivs
vidare efterforskning.

Fortséttningsvis stills frdgan hur basgeometrin ska vara konstruerad for att
sakert forankras, samtidigt som enkel forflyttning mojliggdrs utan att orsaka
averkan pa bordet. En strategi kan vara att integrera fasten som ger stabilitet.
Fragan infor fortsatt konceptutveckling ar da hur dessa fasten kan utformas.
For att underlitta bdde montering och demontering kan en bottenplatta vara
ett alternativ som grund for basgeometrin att sta pa. Denna bottenplatta maste
vara utformad pé ett sétt som gor det enkelt for personalen att lyfta bort den
utan att locka besokare till att interagera med fdstmekanismen, alternativt
erbjuda mojlighet att 14sa den.
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For tillverkningen av mattan till bordsytan krdvs vidare efterforskning av
material och tjocklek. For att uppnd ddmpande effekt under anvandandet av
pusselbitar, behdver materialet vara tillrackligt mjukt 1 sin struktur. Tanken &r
att mattan ska vara inspirerad av en “lekmatta”, men exakt utseende kraver
vidare utveckling. Hur fargvalet paverkar besokares fokus behover beaktas
eftersom hela konceptet innehaller ett antal olika former och farger.

8.4.4 Kontext i mikroperspektiv

For att skapa en miljo for nyfikenhet och lustdrivet upptickande
introducerades grona inslag i miljon, runt om huset, i form av miniatyrtrad.
Det var viktigt att utformningen av miljon matchade verklighetsgraden av
resterande delar 1 konceptet.

Exakt utformning &r som tidigare ndmnt ett omrade som kriver vidare
utforskning infor realisering. Ett exempel pa hur triden, specifikt tradkronan,
kan formges for att uppfattas som inbjudande och lekfulla &r med hjélp av ett
antal enklare geometrier sdsom polygoner eller kuber. Malet med denna
formgivning &r inte att efterstriava verklig representation utan 1 stillet anspela
pa lekfullhet och tillsammans med mattan skapa en miljé som bjuder in till
upptickande.

Exakt utformning av mattan &r inte heller helt bestimt. Fordelen med att gora
en matta med tydlig anknytning till den klassiska lekmattan dr kénslan av
lekfullhet som kan komma fran nostalgin hos dem besdkare som interagerat
med en sddan matta tidigare. Utmaningen med detta blir att inte exkludera
nagon pa grund av just nostalgi och anpassa upplevelsen s att den inte ar
strikt beroende av ndgon form av nostalgi.

En ytterligare utvecklingsmojlighet av basgeometrin &r att inkorporera
transparanta fonster lings den mittersta viningen dar det inte finns négra
kapslar. Innanfor dessa kan miniatyrmiljder som efterliknar butiker
konstrueras, vilket erbjuder ett extra element av upptickande for nyfikna
besokare.
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Anvéndartester med olika storlekar och placeringar pa triden &ar hogst
relevant, girna i samspel med stationens matta. Malet &r att inte inskrinka pé
besokarens arbetsyta men heller inte placera trdd i en interaktiv miljé som
upplevs sma och fragila, vilket gar emot de semantiska uttryck som
presenteras i tabell 4 1 avsnitt 6.2.3.

8.4.5 Firgsittning i forhallande till budget och tillverkning

I syfte att ytterligare stirka kopplingen till Unité d’habitation inkluderar det
slutgiltiga konceptet Les Couleurs® farger. Detta dr onskvért da dessa ér
specifikt framtagna for att passa i den hér typen av kontext och geometri vilket
gor att en lyckad fargsdttning 1 princip kan antas vara given (Les Couleurs,
2024). Dessutom kan anvdndandet av dessa farger ses som en hyllning till den
ursprungliga formgivningen.

Nackdelen med anvéndandet av dessa farger dr att dessa farger 4gs av
Fondation Le Corbusier och ér dirmed relativt dyra, vilket gor att krav 5.1
som specificerar en budget pa 15 000 kronor vid eventuell realisering kan bli
svar att uppfylla. Detta ar likvdl ndgot som bor undersokas vidare samt
diskuteras med Rohsska.

En annan del av stationens fargséttning som eventuellt kan ge upphov till
problem vid en eventuell realisering dr de rutmodnstrade pusselbitarna som
presenteras 1 avsnitt 7.2.3. Beroende pa vilken tillverkningsmetod som
tillampas for pusselbitarna kan fargsattningen av dessa rutor komma att kréava
extra arbete, tid och séledes pengar.

I det fall pusselbitarna konstrueras av laserskuren plywood kan respektive
sida mélas innan montering, i sddant fall antas monstringen resultera i relativt
lite extraarbete. Om pusselbitarna daremot produceras i solitt trd kommer
troligtvis relativt omfattande maskering kravas for att dstadkomma samma
effekt. Med avseende pa detta kan det, beroende pa ovanndmnda faktorer
vara mer effektivt att producera separata pusselbitar for svarighetsgrad gul
och rod. Detta hade dock resulterat 1 att fler forvaringskérl kravts for att
uppratthalla sortering av pusselbitar av olika farg vilket sannolikt gjort att
forvaringslosning 1 (se avsnitt 7.2.6) blivit en mindre praktisk 16sning.
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Sammanfattningsvis finns ett flertal &nnu ej beslutade faktorer som avgor hur
realiserbar den foreslagna fargséttningen blir och ddrmed kréver ett definitivt
beslut vidare efterforskningar.

8.4.6 Konkretisering av instruktionstexter

Grunden till interna och externa instruktionstexter har skapats och forvéintas
vidareutvecklas av Rohsska. Nar dessa utformades skedde en avvégning
mellan att beskriva arbetsprocessen fullstindigt eller 1dmna delar fria for
tolkning. Nackdelen med att lata besdkaren arbeta helt fritt 4r att anvindaren
1 fraga riskerar att missa essentiella budskap och ddrav har stationen inte
uppfyllt syftet att formedla ett budskap fran temat Rationalisering medan
strikta instruktioner ndstintill garanterar att syftet uppfylls. Friare
instruktioner dkar dock sannolikheten att fiimja lustdrivet upptickande. For
att finna en Onskvidrd balans kommer nidsta steg i processen vara att
genomfora skylttester baserat pd punkterna som presenteras i avsnitt 7.2.8.

8.4.7 Riittigheter

En aspekt som maste undersokas vidare ér réttigheterna till de koncept, idéer
och principer som slutkonceptet baseras pa, exempelvis pusselkuberna.
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9 Slutsatser

Foljande kapitel &mnar sammanfatta de 1ardomar och insikter som uppdagats
under projektets gang.

9.1 Lustdrivet upptackande hos besOkaren

Vad i en interaktiv station som vicker lust hos besdkaren dr hogst individuellt
och dérav svart att bestimma explicit. Vissa riktlinjer har daremot hittats.

e Stationen bor ha en Iag troskel for att locka anvandaren till att paborja
aktiviteten vid stationen, men ska erbjuda hogre komplexitet och djup
nar uppgiften vél paborjats sa att lusten bibehalls.

e Stationen bor erbjuda bade gemensam och individuell aktivitet samt
mojliggora for bestkare att skapa en tavling. Tavlingen bor daremot
inte vara stationens fokus da det avskréacker en viss typ av besckare.

e Stationen bor inte upplevas for pedagogisk och pekande utan bor
snarare upplevas lekfull.

e Stationen bor utformas sa att besokaren kanner sig trygg under
aktiviteten.

e Stationen bor utformas pa sa vis att den upplevs talig sa att besokaren
vagar genomfora aktiviteten utan radsla for att orsaka averkan.

e Stationen bor vara latt att forsta for besokaren, exempelvis genom
tydliga instruktioner.

e Stationen kan innefatta gdmda delar, inspirerande objekt, véxtlighet
samt vara fargglad.
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9.2 Arbetssatt for att hitta och formedla ett budskap
fran ett tema

Nedan f6ljer en sammanfattning dver arbetsprocessen som vidtagits 1 syfte att
undersoka mojliga budskap som kan formedlas ur temat Rationalisering.

1. Bilda en djup och genomforlig forstaelse for temat.
2. Sékerstéll samsyn kring temat inom arbetsgruppen.
3. Dela upp temat i kdrnmeningar som tillsammans summerar helheten.

4. Vélj bort kdrnmeningar vars budskap ej anses relevanta eller
realiserbara inom projektets ramar.

5. Utfor en iterativ idégenerering med ett flertal metoder kring méjliga
satt att formedla kdrnmeningarnas budskap.

6. Kontrollera att budskap formedlas med hjalp av malgruppen.
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Bilagor

I f6ljande kapitel finns de bilagor som refereras till i texten. I dessa finns en
djupare detaljnivd som uteslutits ur texten for okad lasbarhet. Bilagorna
presenteras 1 den ordning de forst ndmns i rapporten.

Bilaga A: Kontext
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Bilaga B: Workshop — tema
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Bilaga C: Workshop — tema, sammanfattning
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Bilaga D: Persona

Gymnasieelev: Oskar

Bakgrund

Oskar dr 18 ar och gar sista aret pa gymnasiet med inriktning ekonomi. Han
bor hemma hos sina fordldrar i en forort till Goteborg. Den senaste tiden har
vanner och familj spelat en allt storre roll i hans liv da den oroliga situationen
i véarlden gor att han soker sig till trygghet och gemenskap.

Intressen

Oskar anvinder sig av BeReal for att dela med sig av sitt liv och ha koll pa
vad resten av klassen har for sig. Pa sin fritid spelar han tv — spel med sina
kompisar och gar pd gym for att hilla sig 1 form och se bra ut. Det gor alla
hans vinner ocksa s det dr viktigt for att vara en 1 génget.

Ibland kan pressen att alltid vara uppdaterad och kénna till de senaste interna
skdmten bli for stor och han upplever stundtals att han inte &r tillrdcklig bade
i det sociala och i plugget trots att han far godként i alla kurser.

Virderingar

Over lag tar han det lite som det kommer. Oskar har inte en tydlig plan for
framtiden men kénner sig 6ppen for flera olika alternativ i yrkeslivet sa lange
han kan fa en rimlig 16n. Oskar prioriterar inte att ldsa nyheter eller f6lja stora
samhéllsfragor men far dnd4 till sig ganska mycket via de sociala medier som
han spenderar mycket tid pa. Det han ser far honom en kort stund att kénna
sig lite irriterad Over alla problem som finns kvar 1 viarlden men kénslan
forsvinner snabbt med nésta roliga kattvideo.

Forvintningar p4 museet

Oskar ér inte sé insatt i det ddr med design och sddant men tycker det &r skont
att fa slippa skolan en dag nér klassen skall dka till R6hsska museet. Han ldser
inte s mycket pd skyltarna men kollar pa sakerna i montrarna och blir snabbt
investerad 1 de interaktiva stationerna. Dar utmanar han kompisarna i vem
som kan 16sa uppgiften snabbast eller bygga det hdgsta tornet.
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Forstairsstudent pa hogskolan: Anna

Bakgrund
26 ar gammal, ensambarn, skilsmédssobarn

Anna dr 26 ar gammal och pluggar textilkonst pa HDK 1 Goteborg. Hon valde
att lasa textilkonst framst for kénslan av att fa skapa nagonting med hianderna
och fa se det att vixa fram. Hon véxte upp i Alingsds med ett konstant
flyttande da hennes fordldrar skiljde sig nir hon var liten. Det har gjort att
Anna undermedvetet soker sig till en sdker och trygg miljo. Nu bor hon i en
studentldgenhet lite utanfér centrum. Dér hiander det inte s mycket, men
Anna dr n6jd med sin stillsamma tillvaro.

Intressen

Anna tycker om att umgés med sina klasskompisar. Helst gar de pa quiz,
vilket Anna uppskattar eftersom hon inte behdver oroa sig dver att det blir
stelt eller att samtalsdémnena tar slut. For att ladda batterierna stannar hon
hemma, lagar god mat och ater den framfor skdrmen med katten 1 famnen.

I skolan trivs hon bra och uppskattar textilkonstens alla former. Eftersom
teknikerna de testar pa oftast dr nya for alla i klassen kénner inte Anna sin
vanliga prestationsangest och kan vara sig sjilv i sitt skapande.

Virderingar

Anna blev som ganska ung tvungen att moéta verkligheten genom hennes
forédldrars skilsméssa och har dnda sen dess format sina egna uppfattningar
om sakerna 1 hennes nirhet. Hennes sjilvstiandiga perspektiv fick snabbt ett
globalt perspektiv nédr hon borjade anvinda internet och sociala medier 1 unga
ar. Déar formade Anna sina uppfattningar om samhéllet och omvérlden. Dessa
vérderingar, som bland annat innefattar ekonomisk och social jamstélldhet,
héller hon hart i dn idag. Anna tror starkt pa “kultur for alla” och kraften av
en gemensam kulturell arena dér folk fran alla skikt i samhéllet kan dela med
sig av sina beréttelser. I Annas 6gon maste vi vara oppna och respektera
varandra om vart samhélle ska fungera.
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Forvintningar pA museum

Anna gillar att besoka museum och andra kulturella institutioner for att ta del
av de berittelser som ligger till grund for utstdllningsobjekten men ocksa bara
for att kolla pa fina saker och skickligt hantverk. Eftersom Anna sjélv tycker
om att skapa vill hon gérna bli inspirerad genom att se processer och designval
andra har gjort. Anna brukar kdnna sig lugn nir hon besdker museum. Det ar
oftast nadgot hon gor med en vén. Nir de har gétt klart pd utstdllningen och
gor sig redo att ldmna museet leder snacket in pad upplevelsen kring
utstéillningen. Det ar oftast redan i dorren som nésta museibesok planeras.
Anna dr Oppen till att besoka ett museum flera ganger, men di behdver det
finnas delar som utmanar henne att tinka vidare kring utstidllningen och dess
tema.

Designintresserad allméinhet: Lillemor

Bakgrund

Lillemor dr 63 ar och har tvd vuxna barn. De ir sjdlvstindiga nu och kriver
inte lika mycket av Lillemor ldngre, sa hon kan fokusera pé sina egna behov
mer. Lillemor bor i en egen lagenhet och uppskattar sjdlvstdndigheten det ger
henne, men har en sérbo som hon ofta gar pa middagsdejt med. Hon arbetar
som sjukskdterska och vérderar att f4 hjélpa sina medmaénniskor 1 sitt yrke
hogt.

Intressen

Lillemor larde sig sticka och virka av sin mamma och tycker om att sysselsatta
sina hidnder med olika projekt. Pa en kolonilott odlar Lillemor gronsaker och
orter, for att kdnna anknytning till naturen. For att hélla sig aktiv gor Lillemor
yoga vilket ocksd ger henne en inre kédnsla av balans. Lillemor har alltid
uppskattat kultur och gar ofta pé bio, teater och olika utstéllningar for att fa
nya spannande intryck och perspektiv.
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Virderingar

Jamstilldhet har alltid varit en viktig frdga for Lillemor. Hon bryr sig starkt
om ordttvisor 1 vérlden, och visar det gdrna genom att ha rosa bandet och en
majblomma fést pa kappan. Lillemor &r humanist, och tror pd ménniskans
godhet, men dr orolig 6ver samhéllsutmaningarna vi stér infor idag.

Efter att ha haft mycket yttre krav fran andra médnniskor kdnner Lillemor att
det dr dags for henne att leva pad sina egna villkor nu. Lillemors egen
upplevelse dr i fokus, men relationerna till ménniskorna omkring henne
vardar hon ocksa djupt.

Forvintningar pA museum

Nér Lillemor gar pd museum vill hon f& nya perspektiv, som hon ocksé kan
dela med sina vénner. Hon vill {4 intryck och forstéelse, och ldser gérna all
text. Forvintningen ar att museibesOk innebédr passivt deltagande men
interaktivitet kan bli en wow-upplevelse som verkligen ldmnar avtryck hos
henne. Lillemor gér oftast sjdlv p4 museum, ibland med en vén, men hon vill
sjalv kunna bestdmma over sin upplevelse.
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Bilaga E: Fokusgrupp — Drivkraft enkat 1

Formular 1

Skriv ner tankar, associationer eller exempel.
Alla svar &r anonyma.

* Anger obligatorisk friga

1. Inbjudande

2. Engagerande

3. Lekfull

X1V



Kandidatarbete IMSX1

4. Trygg

5. Talig
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Bilaga F: Fokusgrupp — Drivkraft Resultat

Resultat fran teknikprogrammet
Resultat Semantik
Inbjudande

- Workshopen

- Grannar, vanlig gest

- Finingang till stalle

- En soffa vid en varm brasa

- Ett morkt rum pa natten ensam
- Ordet "véldigt"

Engagerande

- Gora nagot som andra tar del av, att skapa nagot

- Tryhard, vill alltid g6ra saker, far med andra i det man gor, driv,
energifylldhet

- Forre

- Jobba

- Larare

- Inte jag

Lekfull

- Barn

- Vanner, kaos runt vanner
- Glad, kul, lattsamt, energi
- Former och farger

- Fast punkt i livet, nagot man alltid kan véanda sig till, stalle man kanner
igen och vet hur det fungerar, kédnns bekant

- Samhallet, polis, sékerhet

- Varm

- Helt ensam i stuga pa landet med hund

- Jarn, stal, betong, kolfiber

- Diamond pickaxe, hammare

- Forskolelarare

- Saker som haller och ser ut som att de haller
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Resultat Workshop

Komplexitetsgrad

- For svart/lang tid/gar inte framat a tappar intresse
- Komplexa aktiviteter ar underhallande, men inte hur lange som helst

Hur vill du jobba?

Tavling ger syfte och engagemang, dven for ointresserade

Kul med highscore/tavla mot tidigare besokare

Med varandra kan bli mot varandra d&ven om tavling inte &r explicit
Lag kan vara ett alternativ

Skapande kul tillsammans snarare &n mot varandra

Sjalv funkar om det ar en valdigt kul aktivitet, men tillsammans &r
roligast

*E*
° ———"

° e A
| 0ee® :
" ®

- Tidsbegransning kan vara bra for ruljangs
- Tid jatteeffektivt som aspekt, det engagerar
- Kreativitet och skapande vill man inte bli tidshegransad pa
o Kan dock bli dumt resultat om man skapar och tiden tar slut a
kul
- Tydligt mal (t.ex. l6sa ett problem) a timer kul
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Négon annan fortsétter pd ditt arbete

- Hellre férandra an forstéra andras arbete, addera blir inte lika mycket
press
- Ar man valdigt fast kan man ta en bild

Fortsétta pd ndgon annans arbete

- Kul OM syftet, att man ska dndra andras, ar tydligt
- Kul att gora andras bra arbeten lite dummare

Ta med hem eller ldmna kvar

- Ser man andras lamnade grejer kan man fa prestationsangest och inte
vilja delta

- Kul att bidra till ndgot stérre, men ta hem ocksa kul

- Klumpigt att ta med hem

- Mer pa skoj, inte lika mycket press om man inte tar med hem

Resultat Culture Segments

stimutation |
Entertainment. |
Essence -
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Resultat frian designprogrammet

Resultat Semantik

Inbjudande

Engagerande

Vélkomnande, lockande, varmt, 6ppenhet, inbjudan
Middag, hus, julen, foréldrar

Fest, trevliga manniskor som vill prata

Van, ett bra forsta forsta mote

Unikt, utseende, farg och form

Mysigt, musik,

Vanlighet, fangande

En extrovert som bjuder in introverta till sin grupp
Ingen lamnas utanfor

En aning mer formellt valkomnande

Peppande, Driven, Energetisk

Positiv och brydd, Roliga uppgifter

Man &r delaktig, Aktivitet, Giftemal

Intressant, Unikt, Annorlunda

Individ anpassat, Nagot personer brinner for
Grupper, Organisationer, Amnesty, Politik, Partier,
Foraldrarmote

Bra mentor
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Lekfull

Trygg

- Barn, aktivitet, rorelse, energi, lekplats, klatterstélining,
interaktivt, boll, barnslig pa ett positivt sétt

- Férgglatt, fargstark, lurvigt, runda former

- Auvslappnat, lattsamt, 6ppet, fritt, kreativt

- Positivt, glatt, skojig

- Originell, for mycket

- Ungdom, Majorna

- Hem, Hemtrevligt

- Sakerhet, Sakerhetsbalte, Sakert pa ett varmt satt, Stabilt

- Lugn, Mjuk, Varme, Ljus, Ombonat, Omhéandertaget
utrymme

- Familj, Foraldrar, Larare

- En famn, Sang, En fatolj

- Levande vaxter

- Sverige, Goteborg, Skolan, Gymmet

- Buss pa en cykel, en fatolj att sitta i

(Slit)stark, uthallig, klarar av stress, ett vattenavvisande plagg
Hard, slitsam, stabil

Kunna ta sig igenom saker, klara av mycket (smabarnsforaldrar)
Koncentrerad

Taliga (skor, bil), trianglar, metall, solid mur

Tuff, bestamd

En &kta relation, lader, material, en bat och en historia

Resultat Workshop

Komplexitetsgrad

For komplext (tid, svarighet) = svart att satta igang, svart att bli
engagerad

For enkelt > ej minnesvart

Mer komplext = roligare, mer minnesvért, tar med tankarna hem och
grubblar, kan komma in i det mer.

Lag troskel men mer djup sen vore bra
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- Latt att forstd men svar att genomfora vore bra
- Valja komplexitetsgrad sjalv vore bra
- Vill inte behdva tdnka for mycket

Hur vill du jobba?

- Kombination av sjalv och med varandra vore bra
o Oftast gar man dit i grupp
o Trakigt att man maste ha andra for att gora en aktivitet
o Kan lara kanna andra som &r pa museet
- Mot varandra vacker intresse, man blir tavlingsinriktad, det skapar stdmning,
kan bli livligt och kul. Gora lek av det &r alltid kul.
- Gadrna att man ska kunna gora det sjalv med alternativet att géra med/mot-
varandra, exempelvis universeums sapbubbelbord som man kan gora en
eller flera, kan tdvla om man vill, det &r typ det bé&sta.

- Tévlamot varandra - leaderboard ger press med sjuka resultat (snarare ha
genomsnittliga resultat att jamfdra sig mot)

- Alternativ att kunna valja att jobba sjalv/med andra/mot andra/ pa tid/ ta sin
tid /jamfora resultat med kompisar - mindre press

Négon fortsatter pa ditt arbete

- Tid spelar roll = trakigt om man kommer sist eller har lagt for mycket tid
pa sitt
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Fortsétta pd ndgon annans arbete

- Vill inte forstéra andras arbete = ingen poang om man far samma resultat,
obekvamt, kanns som att man forstor, vill inte fortsdtta pa fult eller pa
jattebra

- Vill bygga/skapa nagot konstnarligt, snyggt

Lamna eller ta med?

- Kul att ta med om det inte ar krangligt (litet, platt)

- Bilder &r l4tta att ta med

- Det hade varit kul att se andras resultat, kan vara inspirerande eller ge
prestationsangest

- Viljaom man vill lamna eller ta med kanske

- Tamed hem ger press att man maste spara det, skont att ”née, vi limnar det
har”

- Ro6stning resultat: ta hem 2, Iamna kvar 6 (beroende pa hur det funkar)

Resultat Culture Segments

Culture Segments

Affirmation [l
Essence [N
Entertainment ||
Release |G

4st Expression
2st Release

1st Entertainment
1st Essence

1st Affirmation

Expression: Receptive, generous, nuturing and community focused.

xxil



Kandidatarbete IMSX1

Bilaga G: Workshop — Generella funktioner
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Sid 1

Behall lésning

Eliminera l5sning

? 56k (mer) information

BESLUT

Elimineras pa grund av att krav 1.8 inte uppfylis

Behalls

Elimineras pa grund av att den inte uppfyller effekimal 1

Behalls

Behalls

Behalls

Behalls
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Bilaga J: Anvandartest enkat

Nedan foljer anvandartestets enkét samt svar.

Enkait

Anvandarundersokning Rohsska

* Obligatoriskt

1. Hur upplevde du stationerna? *

[:(ET Valdi
alls g
Smartphone © O O O O O @
pusse O O o o O o0 o
Rationell? O O O O O O O

2. Utveckla ditt svar i fraga 1! Vad tyckte du var bra/daligt? *

3. Vilken/vilka stationer hade du kunnat ténka dig att géra igen om du kom till museet flera
ganger? *

:[ Smartphone
[] Pusser?

J

L Rationellt?

4. Var det ndgot med stationerna som var svart att férsta? *
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Svar

1. Hur upplevde du stationerna?

Mer information

M inte kul alls ™ | | | | W Vildigt kul

smartphone ._
Raticne”? ._

100% 0% 100%
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Otydligt vad man
skulle gora

SMARTPHONE

Smartphonestationen var
rolig men lite oklart vad
man skulle géra eller om
det bara var att testa lite

olika saker

Otydligt vad man
skulle Roligt med
den tekniska
utvecklingen

Kameror &r haftiga
och i min alder
kénns inte som att
alla har koll p& hur

Svart o veta vad
man kanfska och
hur man gér med
smartphone
stationen

Jag skulle sdga att
kamera stationen
va roligast, jag &r

intresserad av
kameror och bra

Telefonernas

modeller foll lite

Smartphone
stationen var
ocksé kul men
sjdlvaste Telefon
avdelningen var
inte lika intressant
som tangentbord

patt och kamera
avdelningen.
Tror telefonerna Smartphone &r en Smartphone hade
foll lite for det inte rolig idé men varit ganska kul
fanns nétt er &n att kénns lite platt. | ifall man gick
plocka upp dem alla fall kénna pa riktiga
nu. telefondelen. gamia telefoner
Héftigt att faktist
Smartphone var fa testa saker
roligast fysiskt och inte
bara lasa om dem
Tycker sjélv att de
interaktiva sakerna
ar roligare, nar Kul att fa pilla p&
saker bara star s& fysiska saker

stt man ska kolla in
de & pilla pa de blir
det inte s4 aktivt,

Kyl att jamfo
ocksé kul med den v attjamiora

kameror fungerar att man far pilla o
helt. kndpa
Tyckte det var Det var roligt att se
e Superkul med hur kamerorna har
s gamia kameror! utvecklats under
igenom kamerorna
en period
Smartphone var
Kamerorna var valdigt intressant kul att se och
roliga att leka runt att se kamerorna kédnna pa
med men lite svira och de olika produkter frn
att forsta telefonerna olika &r (mer kul ur
ett historiskt
perspektiv)
Och Hade varit kul om
tangentborden var det fnans nagot
verkligen ndgot progema for att
nytt och vasligt mata tiden det tog
roligt interaktivt, att skriva for att
speciellt om man skapa en taviing
kan tavla.
Tavlingar i sin
helhet brukar vara
véldigt dligt kul
Uppakattat. Tangentborden var
intressanta

—— gwerty och
tangentbordlayouten. dworak och att
tavla Smartphone fick vi
inte riktigt kéra
men sag kul ut.
Jag tyckte qwerty roligt att se hur
/ dvorak var van man &r med
intressant men ni qwerty och inte o
borde ha anvant hos den optimala Sag kulut
monkeytype med layouten for
normal laget tangentborden
istallet for fritt
skrivande
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Utmaning

z

Basic

Samarbete

Svérighetsgrad
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Oklart

Kul med stora
bestick
Nytt och
spannande
Vill veta mer!

. . . Rolig
- . .
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3. Vilken/vilka stationer hade du kunnat tanka dig att géra igen om du kom till museet flera ganger?

Mer information

. Smartphone 15
@ busse? 23
@ rationellt? 10

Var det nagot med stationerna som var svart att forsta?

Vad man kunde Lite kanske vad de . .
. ; N Nej, det kindes
gora pa Kamerorna kan gick ut pd men o
. . tydligt &ven om Kanske saknades
smartphone- vara svara att ibland ska de ju L o N .
Qwerty " man inte laste lite instruktioner i
stationen men jag forstd hur man bara vara for att . . . ..
. ) instruktionerna sa nulaget
fragade inte s& anvinder testa o pilla, och noaa
mycket heller inte just forsta 9
négot nytt varje
gang?

Kanske markera
pusselbitarna lite
bétte, trodde férst
vit med grén prick
och bla med grén
prick var olika
pussel

Spagettin var lite

svart att forsta Spaghetti grejen Vad man skulle T
syftet men den var med besticken gora férg filtrerana
rolig &nda
Den rationella Jag ser fram emot
stationen var i inte Pennan trodde jag att det finns mer
alls lika rationell skulle tryckas ner information man
som namnet och inte att boken kan lasa om nar
uppgav, faktiskt skulle lyftas upp. man gor
véldigt abstract, stationerna,
inte 1tt att forsta speciellt p& den
men inte rationella s& man
nédvandigtvis vet varfér och vad
negativt. det interaktiva

kanske innebar.
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Bilaga K: Kravspecifikation

kvar under en langre tid

fran Rohsska

Krav/Onskemal Malvirde K/ | Vik | Killa
0O |t
a-
5)
Huvudfunktioner
Funktion 1: Vara ett K Initiala riktlinjer
utrymme f{or lustdrivet fran Rohsska
upptickande
Funktion 2: MJgjliggora K Studie av
for besokaren att fa flera litteratur:
olika sinnesintryck definition av
interaktion

Funktion 3: Uppmana till K Studie av
aktion fran besOkaren litteratur:
som foOrdndrar stationens definition av
tillstand, besOkaren ar i interaktion
kontroll Over stationen
under
anvandningsperioden
1.Allmént
1.1 Genomforbar pé kort | 1-3 min (At | K Initiala riktlinjer
tid ha genomfért fran Rohsska

stationen ir att

anvandaren ska

kdnna sig nojd

att dom har

testat pa

stationen

funktionalitet.)
1.2 Mojlighet att stanna | 3-30 min O |3 Initiala riktlinjer
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1.3 Vara relevant i sin
samtid

Initiala riktlinjer
fran Rohsska

1.4 Taktil och analog

Initiala riktlinjer

upplevelse frdn Rohsska
1.5 Aterstillbar Om aktiviteten
kraver
aterstéllning ska
detta vara enkelt
och tydligt
1.6 Tydlig funktion och
syfte
1.7 Tydligt ndr man &r
klar
1.8 Fungera som Kontextbeskrivni
introduktion till temat ng frdn Rohsska

1.9 Replayability

1.10  Mojliggoéra  en
variation mellan
utstillningens interaktiva
stationer, inte locka
samma personlighetstyp

Initiala riktlinjer
fran Rohsska

2.Kontext

2.1 Plats for medbesokare

Initiala riktlinjer
fran Rohsska

2.2 Litt att tillfalligt flytta
undan element frén
bordet

Initiala riktlinjer
fran Rohsska

2.3 Aktivitet vid stationen
ska inte paverka andra
besokares

museiupplevelse negativt

Initiala riktlinjer
fran Rohsska

24 Skilja sig frén
utstéllningens  digitala
utbud

Initiala riktlinjer
frdn Rohsska
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2.5 Inte orsaka dverkan K

pa resten av
utstillningens objekt

Flytta O 2 Initiala riktlinjer
frdn Rohsska

3.Livslingd

3.1 Livslangd fysisk 3éar K Initiala riktlinjer
fran Rohsska

3.2 Livslingd relevans | 3 ar K Initiala riktlinjer

for besokaren frdn Rohsska

4.Underhall

4.1 Tillata enkel 0 4

rengdring

4.2 Tillata uppdatering O |4 Initiala riktlinjer

fran Rohsska

S.Tillverkningskostnad

5.1 Eventuell realisering

15 000 kr K

Initiala riktlinjer

av station fran Rohsska
10.Tillverkningsanligg

ning

10.1 Rohsskas verkstad 0 3

11.Storlek

11.1 F& plats inom ytan | 1040 x 2040 | K Kontextbeskrivni
pa bord samt | mm ng fran Rohsska
intilliggande vidgg och

golvyta

11.2 Fa plats genom K Kontextbeskrivni
dorrarna pa museet ng fran Rohsska
13.Estetik

13.1 Folja  Rohsska K Initiala riktlinjer

museets grafiska profil

fran Rohsska

15.Produktlivscykel
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15.1 Inget material
forbrukas under
anvindning av stationen

Initiala riktlinjer
fran Rohsska

15.2 Effektiv anvéndning
av  material for att
undvika sl6seri

Initiala riktlinjer
frdn Rohsska

16.Standarder

16.1 Anvéindning av Initiala riktlinjer
Rohsskas typsnitt frdn Rohsska
17.Tillginglighet

17.1 Tillgidnglighet {or
rullstolsburna personer

Initiala riktlinjer
fran Rohsska

17.2 Tillgdnglighet for
personer av olika langd

Initiala riktlinjer
fran Rohsska

17.3  Upplevelsen av | Kommunikati Initiala riktlinjer
stationen  skall ligga | on via visuella frdn Rohsska
bortom alder och sprik och

artefakteleme

nt
17.4 Inte kridva sidrskild Initiala riktlinjer
kulturell kunskap for att fran Rohsska
astadkomma
engagemang
17.5 Hog Guessability Fokusgrupp

Drivkraft

17.6 G4 att utféra pa egen Initiala riktlinjer
hand frdn Rohsska
18.Ergonomi
18.1 Kunna anvinda | 30 min

stationen en léngre tid
utan att uppleva
diskomfort

19.Kvalitet
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19.1 Tolerera
felanviandande

22.Tidsschema

22.1 Slutkoncept
fardigstallt innan 23 maj

K Initiala riktlinjer
fran Rohsska

22.2  Realisering av
slutkoncept genomforbar
innan premidrdppning av
utstéllningen

K Initiala riktlinjer
fran Rohsska

24.Sdakerhet

24.1 Inte utgora personlig
skaderisk for besokare

25. Sociala
konsekvenser

25.1 Ta hénsyn till
eventuell risk for
opassande/olagliga
avtryck

29.Formedla budskap
fran temat

29.0 Uppfylla minst ett av
onskemalen 29.1-29.13

K Initiala riktlinjer
fran Rohsska

29.1 ”Hur material som
ses som skréip/rester kan
anvdandas for att skapa
virde.”

0 Workshop
Tematolkning

29.2 ”Det rationella
tankesittet ger likande
resultat oberoende av
geografisk/kulturell
positionering.”

¢} Workshop
Tematolkning

29.3 ”Visa pa funktionens
korrelation till
materialvalet. ”

¢} Workshop
Tematolkning
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29.4 »Visa pé hur ett
utrymme eller en produkt
anpassat efter anvindaren
och  uppgiften  kan
effektivisera arbetet och
minska péfrestning.”

Workshop
Tematolkning

29.5 Varje liten detalj
underléttar det stora hela”

Workshop
Tematolkning

29.6 "Visa pa hur design
kan underldtta kompakt,
organiserad och didrmed
effektiv forvaring.”

Workshop
Tematolkning

29.7 ”Visa vikten av att
designa  utifran  de
begrinsningar som finns i
rummet.”

Workshop
Tematolkning

29.8  “Hur produkter
utvecklas Over tid och
forbattras?”

Workshop
Tematolkning

29.9 ”Mer moduldra och
anpassningsbara
produkter”

Workshop
Tematolkning

29.10 Visa pa hur design
kan anvéndas for att gora
virlden mer tillgénglig
for  individen  samt
mojliggora/forenkla
tidigare omdjliga/svéra
uppgifter.”

Workshop
Tematolkning

29.11 ”Vad gor vi med
var extra tid? Skav eller
mojlighet? ”

Workshop
Tematolkning

29.12 ”Hur uppstar behov
och begrinsningar, hur
uppfylls dessa och vad

Workshop
Tematolkning
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blir konsekvenserna av

att de uppfylls?”

29.13 ”Skavet mellan ¢} Workshop

individens  frihet och Tematolkning

effektivitet.”

30.Semantiska uttryck

30.1 Inbjudande O |4

30.2 Engagerande ¢} 5

30.3 Lekfull ¢} 4

30.4 Intuitiv O |4

30.5 Trygg O |5

30.6 Talig O |3

31.Krav fran

malgruppen

31.1 Prestationsfritt | Om  skapande | K Fokusgrupp

skapande ingdr Drivkraft

31.2 Kan genomforas K Fokusgrupp

tillsammans Drivkraft

31.3 Vara en métesplats O |4 | Fokusgrupp
Drivkraft

31.4 Mojliggora tivling O |3 | Fokusgrupp
Drivkraft

31.5 Bidra till nagot O |3 Fokusgrupp

storre Drivkraft

31.6 Erbjuda en unik O |4 Fokusgrupp

upplevelse Drivkraft

31.7 Utmanande O |4 | Fokusgrupp
Drivkraft
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Bilaga L:

Forslag pa instruktionstexter

Till Besokaren

e Svarighetsgrader — Visas pa en skylt, Forslagsvis pa vaggen?

O

O O O O

Vit — Mycket latt
Bla - Latt

Gul - Medel

Rod - Svar

Svart — Expert

o Fakta om le Corbusier, kort beskrivning av pusslet

@)

@)

vad &r intressant och lyfta fran Rohsskas perspektiv?
placerad pa sidan av byggnaden utan kapslar.

o Numrering? Forklarar sig sjalv i bilden

e Instruktioner

@)

Gors nog bast med namn pa stationen foljt av en Gvergripande bild
dar nagon pusslar och eller stoppar in kapseln i huset etc? Réda bitar
+ rod Kapsel = fardig kapsel sedan in i huset = Klart
Bilden behdver formedla:

= Vilj en svarighetsgrad

= Valj en kapsel med rétt farg

= Héamta pusselbitarna som behdvs

= Fyll kapseln genom att I6sa pusslet

= Stoppa tillbaka kapseln

¢ Information om de olika pusslen

O

Vid varje bytta/forvaringslada ska de finnas en informativ plaque
dar de individuella bitarna till varje pussel visas, namn pa pusslet,
dess farg samt hur pusslet ser ut nar det ar klart. Forslag pa
utformning finns pa bilden nedan.
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Till Personal

Stationens utformning

Grunden till Pussel bestar av basgeometrin som &r placerad i mitten av bordet
och efterliknar Le Corbusiers Unité d’Habitation byggnaden. Den dr uppdelad
i tre olika delar som é&r isdrtagbara for litt forflyttning. I varje delning finns
bilder av insidan av Unité d’Habitation byggnaden/rummen som finns som
kan anvindas i undervisningssyfte. Varje del fasts i bordet och i biten bredvid
for att forhindra att det vélter.

Viggarna pa basgeometrin dr uppdelade i kapslar som besdkaren kan dra ut.
Varje kapsel har en firg pa insidan och ska fyllas p4 med pusselbitar i samma
farg. Kapslarna har formen av antingen en kub eller ett ritblock. Kapseln
skjuts sedan tillbaka in i huvudgeometrin.

Om besokaren inte vill pussla finns dven mdjligheten att endast flytta runt
kapslarna for att skapa roliga fargkombinationer eller “organisera” kapslarna
som man vill.

Runt omkring basgeometrin finns utrymme pa bordet avsatt for byggandet
med pusselbitar. Besokaren kan vilja att std vid bordet och pussla eller ta en
pall/stol som stér i vid stationen.

Uppdelning av pussel

Varje farg motsvarar en svarighet och ett pusselsystem enligt listan nedan.

Vit — Mycket latt — Kubus
Bla — Latt — Diabolical*
Gul — Medel — Soma*
Rod — Svar - Soma
o Svart — Expert — Nob
*Vissa bitar ar redan fasta i kapslarna for att hjalpa och guida bestkaren

O O O O
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Nedan foljer en lista dver hur manga kapslar som finns av varje variant.

Farg Kub Totalt Antal Antal
antal kuber ratblock
kapslar

Vit Kubus 10 4 3

Bl Diabolical* 16 12 2

Gul Soma* 11 11 -

Rod Soma 6 6 -

Svart Nob 4 4 -

*Vissa bitar ar redan fésta i kapslarna for att hjdlpa och guida besdkaren

Varje pusselbit 4r numrerad enligt antalet bitar 1 kuben. For att det ska vara
tillgéngligt {or alla, finns struktur i form av runda prickar pd bitarnas yta som
representerar numreringen i stéllet for siffror. Numreringen dr hjélp till
besokaren for att hitta bitarna som saknas i de kapslarna som redan innehaller
fasta bitar samt att gora det latt att plocka till sig ett helt set med bitar.

Lista over pussel och bitar m. bilder

Nedan foljer en tabell 6ver hur manga pusselbitar som behdvs till stationen
for att alla pussel skall vara kompletta. Utdver detta antal rekommenderas ett
overskott pa ca 20% for att lamna hojd for att vissa besokare kanske inte
anvénder rétt bitar for att fylla varje kapsel. Det kan dven vara bra att ha
reserver som inte forvaras 1 stationen.

Farg Kub Bestir av # | Totalt antal
bitar bitar
Vit Kubus 4 10x4=40
Bla Diabolical 6 16 x6=96
Gul/Rod Soma 7 17x7=119
Svart Nob 6 4x6=24
Totalt: 224
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Forvaring

Pusselbitarna forvaras i pasar/lador som antingen hinger i underkanten av
bordet eller forvaras i separata enheter bredvid. Alla pusselbitar i samma farg
forvaras i samma pase.

Aterstillning

Nér hela pusslet ér fardigbyggd behdver alla kapslar tommas och deras bitar
placeras i motsvarande forvarings pase/lada.

Koppling till temat

Utover att utseendet pa pusslet ar starkt kopplat till Le Corbusiers Unité
d’Habitation byggnad finns dven delar av teorin bakom denna otroligt
“rationella” byggnad med.

Precis som den ursprungliga byggnaden dr basgeometrin uppbyggd enligt
“flaskstillsprincipen”. Dvs. att utgdngspunkten ir ett rutndt som sedan fylls
med moduler som “skjuts in” i rutnétet precis som en flaska i ett flaskstill. I
ursprungsversionen var detta ldgenheter som 1 sin tur var uppbyggda av
fardigritade element. Ex. hall, kok, badrum mm. I den interaktiva stationen
har detta oversatts till kapslar som fylls med pusselbitar.

Pa en ndgot hogre abstraktionsniva dr kopplingen till temat att bygga utifrdn
kontext, bygga effektivare och att géra kompakt. Har bildar kapseln plus
eventuella fasta geometrier 1 dem en kontext dér de hopbyggda bitarna méaste
passa in.
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