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Forord

Detta kandidatarbete, omfattande 15 hogskolepodng, har blivit realiserat av sex studenter inom
civilingenjorsprogrammet Teknisk Design vid Chalmers Tekniska Hogskola under varterminen 2024.

Vi Onskar framfora vart djupaste tack till var uppdragsgivare, Rohsska museet, for deras generdsa
mottagande och stindiga stod. Vi dr sérskilt tacksamma gentemot Intendent, Pedagogik Louise
Bréannstrom, var kontaktperson, och projektledare for Designhistorier Jessica Andersson Sjogerén for
deras engagemang och for deras fortroende i oss under hela projektets gang.

Var handledare, Sanna Dahlman, fortjanar ett sarskilt tack for sitt stod och sin dedikation genom hela
projektet. Ett hjartligt tack gar ocksa till var examinator Lars-Ola Bligard, vars ndrvaro och expertis
varit véldigt hjdlpsam for oss. Vi vill dven tacka programansvarige Andreas Dagman for stottning
genom arbetet och de senaste tre aren.

Vi vill ocksé uttrycka vér uppskattning till Varldskulturmuseet och Universeum for deras samarbete
och deltagande i intervjuer samt for att vi fick ta del av deras inspirerande utstéllningar.

Slutligen vill vi tacka alla elever och studenter vid HDK-Valand, Angeredsgymnasiet och Chalmers
Tekniska Hogskola som generost deltog i vara anvandarstudier och bidrog med sina insikter genom
utvirderingsformulér och intervjuer. Ert deltagande har varit ovérderligt for vért arbete och dr hogst

uppskattat.

Tack!
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Abstract

The Rohsska museum, a design museum in Gothenburg, is to open a new exhibition in the fall of 2024.
The exhibition aims to describe the word design from different perspectives, or themes. In order to
deepen the relationship between visitor and exhibition, several interactive stations will be featured.

The task of the project is to design an interactive station for one of the exhibition themes, innovation.
The target audience consists of high school students in their final year and university students in the
first year of a design-related education.

The project arrived at a final concept by the name of Stolshygge, or “Chair Building”. This interactive
station is positioned on a table in a room of the exhibition, and the task of the visitor is to assemble one
(or more) out of three chairs from a set of loose pieces. The chairs are replicas of ones featured in the
innovation-section of the exhibition. The following task is attempting to fit all the pieces of the chair
into one of three boxes also present on the table. This part builds on one of the sub-themes, “the
container as a template”, which illustrates how objects can be designed to fit into small, and thus
efficient, boxes. The interaction does not necessarily have to be done in this order; thus, it can also be
done the other way around.

This concept provides a way for the visitor to engage more deeply with the exhibition, while
understanding the shapes of the featured items and certain aspects of the theme.

Keywords: interaction, design, museum, interactive station, innovation






Sammanfattning

Rohsska museet, ett designmuseum i Goteborg, ska 6ppna en ny utstdllning hosten 2024. Utstédllningen
syftar till att beskriva ordet design ur olika perspektiv eller teman. For att fordjupa relationen mellan
besokare och utstillning kommer flera interaktiva stationer att presenteras.

Projektets uppgift dr att utforma en interaktiv station for ett av utstdllningens teman, innovation.
Malgruppen bestér av gymnasieelever i sista aret och universitetsstudenter under det forsta aret av en
designrelaterad utbildning.

Projektet kom fram till ett slutligt koncept med namnet Stolsbygge. Denna interaktiva station ar placerad
pa ett bord i ett rum i utstdllningen, och besdkarens uppgift ar att montera en (eller flera) av tre stolar
frén en uppsittning 16sa delar. Stolarna ér repliker av stolarn som visas i rummet for temat innovation
i utstillningen. Den f6ljande uppgiften &r att forsoka passa alla stolens delar i en av tre l4dor som ocksé
finns pa bordet. Denna del bygger pé ett av underteman, "container som mall", vilket illustrerar hur
objekt kan utformas for att passa i sm& och ddrmed effektiva lador. Interaktionen behdver inte
nddvindigtvis goras i denna ordning; den kan dven gdras omvint.

Detta koncept ger besdkaren ett sétt att engagera sig djupare i utstidllningen, samtidigt som de forstar
formerna av de utstéllda objekten och vissa aspekter av temat.

Nyckelord: interaktion, design, museum, interaktiv station, innovation
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Executive summary

Rohsska museet dr ett museum for design och konsthantverk beldget i Goteborg. Hosten 2024 ska de
Oppna en ny permanent utstillning vid namn Designhistorier som ska formedla en mer mangfacetterad
bild av vad ordet design kan betyda. I den tidigare basutstéllningen; R6hsska museets formhistoria,
visades alla foremal i glasmontrar. Detta dr en nddvandig atgard for att bevara dessa foreméal, men som
en konsekvens skapas en viss distans mellan utstillning och besdkare. For att i den kommande
utstillningen motverka detta problem, ska det ingé ett antal interaktiva stationer, det vill séga delar av
stationen dér besOkaren tillats att interagera i stéllet for att endast titta. Pa sa sétt skapas ett djupare band
mellan besdkare och utstillning.

Utstdllningen kommer vara uppdelad i sex olika teman, som kan ses som sex olika sitt att se pa
designbegreppet. Ett av dessa teman &r innovation, vilket 1 detta sammanhang handlar om de tekniska
framstegen och materialutvecklingen som skett de senaste 150 aren, hur dessa har paverkat design, och
i sin tur samhéllet. Varje tema har dven ett antal underteman.

Uppgiften for detta projekt var att ta fram ett forslag pa en interaktiv station som knyter an till
utstillningen inom temat innovation.

Den priméra mélgruppen for projektet var gymnasieelever i arskurs 3 och hogskoleelever som ldser
forsta aret pd utbildningar inom Roéhsska museets &mnen. Tidigt i projektets gdng lades fokus pa att
undersoka mélgruppen for att sedan kunna né ett s& vil anpassat resultat som mojligt. Detta gjordes
mdjligt till stor del tack vare de undersdkningar R6hsska museet gjort redan innan kandidatarbetets
uppstart. Mot projektets slut genomférdes dven anviandartester med primdrmalgruppen for att f4 deras
feedback pa de ddvarande koncepten.

Utoéver malgruppen utforskade projektgruppen dven temat innovation i projektets borjan for att skapa
en stadig bas och bli bekviima med begreppet. Aven hir fanns mycket information att himta direkt frdn
Rohsska museet. Vidare undersoktes interaktivitet. Detta gjordes genom studier av litteratur, men &dven
besok och intervjuer pd Varldskulturmuseet och Universeum; museer i Goteborg som ldnge anvént sig
av interaktiva stationer for att engagera sina besokare.

Baserat pa den information som samlats in och genom olika former av idégenerering togs fyra koncept
fram. Av dessa skapades fysiska modeller som, genom anvindartester, testades pa primarmalgruppen.
Utifrén feedbacken fran primérmalgruppen och frdn Rohsska museet fattades ett beslut om vilket
koncept att vidareutveckla.

Det valda konceptet dr en interaktiv station vid namn Stolsbygge dér anvdndaren utmanas att, utifrn
16sa delar, bygga ihop tre olika stolar, samt att fa de 16sa delarna att fa plats i en av tre olika stora lador.
Stolarna ar replikor av tre stolar i skala 1:2 som finnes i utstéllningen for temat: Sedia 1, DCW och Robo
Chair. Utover att skapa en koppling till foremalen i utstéllningen, knyter konceptet dven an till temat
genom en del av ett av dess underteman; Containern som mall. Dar handlar det om att utforma produkter
sé att de kan forpackas sa kompakt som mojligt.

X



D4 besdkaren kommer in i rummet mots denne av ett bord, pé vilket tre olika stora lador star placerade
pa rad. Pa detta bord finns dven de tre stolarna, och beroende pa hur tidigare besokare lamnat stationen,
ar de antingen isdrplockade och placerade i 1ddorna, isdrplockade pa bordet eller ihopsatta pa bordet.
Besokaren kan da ta an vid nista steg; om stolarna ar ihopsatta blir uppgiften att ta isir dem (eller en av
dem) och forsoka lista ut vilken som dr den minsta ldda som alla delar far plats i. Ligger stolarnas delar
redan i ladorna, blir uppgiften i stéllet att bygga upp en stol. Stationen har alltsa inget definierat start
eller slut, och interaktionen liknas béttre vid en cirkel 4n en rak tidslinje. Besokaren tilldts komma in
var som helst i processen, och kan genomftra den s& ménga ganger det kénns roligt, for variation kan
anvindaren t.ex. byta stol.

Figur 1 - Helhetsbild av slutkoncept modellerad i CAD.

Stationen passar dven att genomfora tillsammans. Besokare kan samarbeta med att bygga ihop eller
packa ned en stol for att gora det ldttare. Vill besokarna i stéllet gora det mer utmanande, kan de
exempelvis tivla genom att se vem som bygger ihop sin stol snabbast och kan f& ned den i l&dan.

Stolarna monteras ihop pa négot olika sétt for att passa vardera stols unika utformning. Exempelvis ar
Robo Chair och Sedia I mycket olika, och att ha samma typ av inféstning skulle inte fungera.
Inféstningarna har ocksa anpassats sé att det inte ska bli for sjdlvklart hur delarna ska sitta. For att
anvéndaren lattare ska kunna urskilja vilka delas som tillhor vilken stol, gors de olika stolarna i olika
fiarger och material: tva stolar av plast och en av tré.

Resultatet av projektet &r alltsd en interaktiv station som, utover att knyta an till temat genom dess
uppgift, dven gor det genom att inkludera foremal fran utstdllningen. Besokaren erbjuds mojligheten att
vilja var interaktionen ska borja och hur den ska se ut, och tillats ddrmed att interagera pa sina villkor.
X
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1 Inledning

Inledningen innehéller information om projektets bakgrund, syfte och mal, problembeskrivning samt
leverabler. Slutligen forklaras kandidatarbetets uppligg.

1.1 Museers roll och interaktiva stationer

Enligt Museilagen har museer som uppdrag att “bidra till samhéllet och dess utveckling genom att
frimja kunskap, kulturupplevelser och fri &siktsbildning.” (SFS 2017:563, 2017). Museer fyller en
vardefull roll som samhéllsaktor da de tillhandahaller historiens skapelser och hdndelser, och gor dessa
tillgingliga for ménniskor att ta del av.

Det kunskapsutbyte och inspiration som museer tillgdngliggor ar viktigt for en fortsatt utveckling av
samhdllet och en hallbar framtid (Sveriges Museer, u.a.). Aktivt deltagande och engagemang &r ett sétt
att stodja denna interaktion och framjar reflektion.

Samtidigt har museer ett ansvar att bevara sina samlingar (Regeringskansliet, u.a.), vilket ofta leder till
att foremal stir i montrar bakom glas. Eftersom dessa intressen konkurrerar kan det i sin tur std som
hinder for interaktion, d& besokare distanseras frén foremélen och historierna. Interaktiva stationer pé
museum som aktiverar besokaren och samtidigt knyter an till utstdllningens innehall kan vara ett bra
komplement till dessa oatkomliga foremal.

Att ta fram en interaktiv station som attraherar en malgrupp, och samtidigt behéalla relevansen under
langre tid, ar svart, och det finns inget recept for detta. Detta arbete syftar till att ta reda pé
grundelementen for en sddan station samt hur ett koncept for en station till temat /nnovation kan skapas
for Rohsska museets nya permanenta utstillning Designhistorier.

Detta kandidatarbete sker pa uppdrag av Rohsska museet, vilket dr ett museum for design och
konsthantverk beldget i Goteborg. Museets syfte &r att visa att design, form och arkitektur finns dverallt
och hur det stindigt paverkar vart samhille. Till f6ljd av sitt uppdrag frén Riksdagen, vill R6hsska
museet “skapa en motesplats for att starka och utveckla form- och designomradet.” (R6hsska museet,
u.a., avsnittet Rohsska museets mdétesplatsuppdrag).

Sedan 2004 har Rohsska museet haft en basutstdllning, RéAsska museets formhistoria, som kronologiskt
presenterade 200 &rs utveckling inom formgivning. 2022 lades denna ned for att ge plats &t en ny
basutstéllning, Designhistorier. Basutstillning innebér att det &r en permanent utstidllning som kommer
finnas pad Rohsska museet i flera ar. Den nya utstillningen ska ge en allsidig skildring av
designbegreppet Over tidsperioden 1800-tal till nutid. Den ska visa upp olika material,
produktionsprocesser och systemtink med fokus p& hur design och olika aspekter av samhéllet och dess
utveckling paverkat varandra (R6hsska museet, 2024).

Interaktivitet och interaktiva stationer dr en central del av projektet. Projektet undersdker vad en bra
interaktiv station ar och hur en sddan ska utformas, samt vad interaktion kan ge for effekt i en
museiutstillning och pad dess besokare. Genom att undersdka den interaktiva stationens roll i
utstéllningen tillhandahélls insikter som ar virdefulla for bade forskning och praktik inom musei- och
designstudier.



1.2 Syfte och mal

Projektets syfte var att identifiera och undersoka krav och 6nskemal for en analog interaktiv station som
speglar Rohsska museets utstdllning inom temat [nnovation; de tekniska framsteg och
materialutveckling som skett de senaste 150 aren samt hur dessa har paverkat design och hur design har
paverkat samhéllet. Den interaktiva stationen ska bidra med att utbilda och inspirera museets besokare
och tilltala primirmalgruppen; forstadrsstudenter pd hogskolor/universitet inom Rohsska museets
dmnen och sistadrselever pa gymnasiet.

Malet med projektet var att med hjélp av de identifierade kraven och dnskemalen ta fram ett koncept
som forslag till en interaktiv stationen som passar malgruppen.

1.3 Problembeskrivning

Problembeskrivningen for projektet bestdr av ett antal fragestdllningar. Huvudfrigestillningen i
projektet ar: Hur kan en interaktiv station som knyter an till temat innovation utformas? For att kunna
besvara den har fragestéllningen i sin tur delats upp i tre delfragor:

1: Vad innebdr interaktion?

2: Vad innebér temat innovation?

3: Vad utgdr malgruppen?

Rapporten dmnar besvara dessa fragor for att slutligen ta fram ett slutkoncept for den interaktiva
stationen.

1.4 Leverabler

Projektet ska resultera i representationer av konceptet i form av skisser och fysisk modell tillsammans
med forslag pa skyltinnehdll tillhdrande stationen.

1.5 Projektets genomférande och rapportens upplagg

I genomforandet av arbetet anvéndes ett iterativt arbetssatt for produktutveckling. Syftet med rapporten
ar att presentera resultaten pa ett ssmmanhéngande sétt. D4 detta sétts ges en forstaelse for hur uppgiften
har genomforts tillsammans med presentation av slutkonceptet. Nedan presenteras de olika kapitlen och
deras innehill for att ge en oversiktlig forstaelse av rapportens disposition.

2 Slutresultat — Den interaktiva stationen Stolsbygge

Det slutgiltiga resultatet fran utvecklingsarbetet blev konceptet Stolsbygge. Det ér ett forslag till den
interaktiva stationen i rummet med temat innovation pa Rohsska museets nya basutstéillning. I kapitlet
beskrivs konceptets olika delar och hur interaktionen funkar samt hur konceptet nar upp till projektets
uppdrag.

3 Teori

Kapitlet presenterar den teori som anvénts i projektet. Studier av litteratur som gjorts pa
innovationstemat, interaktion samt malgruppen presenteras. Detta avsnitten lagger en teoretisk bas som
ar viktigt att forsta for projektet.

4 Process- och metodbeskrivningar
Vid utvecklingsarbetet har flera processer och metoder anvints, dessa redogdrs for i detta kapitel.
Metoder for planering, datainsamling, utvecklingsarbete och utvérdering presenteras.



5 Genomforande

I kapitlet presenteras genomforandet av de processer och metoder som lades fram i kapitel fyra.
Projektet anvénder en iterativ arbetsprocess och ACD3-processen som beskrivs i kapitel fyra.
Genomforandet leder projektet fram till konceptgenereringar och senare ett slutligt koncept.

6 Resultat: Effekt

Resultatet delades upp i tre delar efter designnivderna: Effekt, Anvindning samt Arkitektur och
interaktion for slutkonceptet. I denna resultatdel besvaras fragestéllningar relaterade till designnivén
Effekt. En krav- och funktionslistning presenterar en tydlig bild 6ver vilken effekt konceptet ger pa
uppdragsgivarens och malgruppens behov och krav.

7 Resultat: Anvindning (4 koncept)

I detta kapitel presenteras fyra koncept frdn konceptgenereringen: Stolsbygge, Kdnna Objekt, Kulbanan,
och Brddspelet. Dessa fyra koncept valdes for vidareutveckling och mélgruppens svar pa dessa koncept
diskuteras. Uppdragsgivarens, malgruppens samt projektgruppens egna reflektioner leder till det
slutliga valet av slutkoncept.

8 Resultat: Stolsbygge, Arkitektur och Interaktion for slutkonceptet.

I detta kapitel presenteras bade interaktionen samt de fysiska delarna i slutkonceptet Stolsbygge. En
djupare bild av konceptet ges och ett scenario presenteras. Kapitlet forklarar d&ven hur konceptet
uppfyller projektets krav och funktioner.

9 Diskussion

Detta avsnitt granskar slutresultatet med fokus pé projektets syfte, hallbarhet och etiska aspekter.
Dessutom identifieras olika potentiella felkillor och slutligen diskuteras vilka omraden dér ytterligare
efterforskning vid framtida utvecklingsarbete av konceptet krévs.

10 Slutsatser
I det sista kapitlet redovisas arbetets slutsatser i form av sex punkter.






2 Slutresultat — Den interaktiva stationen Stolsbygge

I detta kapitel presenteras det slutliga konceptet projektet resulterat i. Problembeskrivningen i
inledningen anger projektets huvudfriga: Hur kan en interaktiv station som knyter an till temat
innovation utformas? Svaret pa denna fraga ar konceptet Stolsbygge. Stolsbygge ar en interaktiv station
som kommer befinna sig pa ett bord med matten 2040x1040 mm i ett rum med temat innovation, som
ingdr i Rohsska museets nya basutstdllning.

Stolsbygge gar ut pa att besokaren bygger ihop och/eller packar ihop replikor av tre vilkdnda
designstolar, i skala 1:2. Stolarna é&terfinns i samma rum av utstidllningen. Stationen bestar
huvudsakligen av tre stolar och tre lador, dér varje stol har en specifik 1dda som passar bést. Den ordning
i vilken stationen utfors avgors av hur den forra besokaren ldmnade stationen. Beroende pa detta borjar
stationen antingen med att bygga ihop stolarna eller att plocka ihop en stol i sin ldda. Figur 1 nedan ger
en Oversiktlig bild av stationen.

Figur 1 — Helhetsbild av slutkoncept modellerad i CAD.

Stationens forsta uppgift kan liknas vid ett 3D-pussel, dér besokaren ska hitta de passande delarna och
var de ska sitta for att bygga ihop stolarna sa att de ser ut som originalen. Syftet med detta &r att forsta
hur stolarna ar uppbyggda och fa en fysisk samt emotionell koppling till féremalen och dirmed komma
niarmare det som annars ligger oatkomligt bakom montrar.

Den andra uppgiften i stationen &r att packa ihop stolarna i ritt 1dda. Ladorna ar bestar polykarbonat
inramade med traramar se Figur 2, for att besokaren ska kunna se vad som finns i dem. Varje stol har
en tillhérande 1adda, dér utrymmet optimeras efter respektive stol. Detta dr sérskilt kopplat till ett av
temats underteman: Containern som mall. Syftet med denna uppgift ar att besdkaren kan se en stol som
ar hogre dn en annan men dnda fér plats i en mindre 1dda. Uppgiften innehaller dven ett element av 3D-
pussel likt den forsta uppgiften. 5



Figur 2 - Lada med Robo Chair byggdelar. Sidor av plexiglas och kanter av trd.

De tre stolarna &r: Robo Chair, DCW och Sedia 1 (se Figur 3). Alla dessa stolar kommer vara
representerade i utstdllningen under temat innovation. Stolarna ar av olika farger for att indikera att de
olika byggdelarna tillhor olika stolar. Badde Robo Chair och DCW ér gjorda i plast; Robo Chair ar svart,
och DCW transparent. Sedia I &r i tré.

Figur 3 - Robo Chair, DCW och Sedia 1, CAD modell

DCW-stolen &r ett lattare pussel att sitta ihop och bestir av fem delar med sma “hakar” pa vissa av
delarna. Det finns en lingre och bojd del dir de tva benen och toppryggstodet hakas fast. Sedan ldggs
sitsen pé sist. Ladan tillhdrande denna stol &r den storsta och minst platseffektiva av alla. Se Figur 4 for
de olika bestandsdelarna DCW-stolsbygget har. DCW tillhor undertemat Bdjtrd (se kapitel 3.3.1 nedan
for mer information om undertemat Bdjtra).
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Figur 4 - DCW och infiistning av delar.

Det andra pusslet dr Robo Chair , vilket tillhor undertemat Skapa system och kategorin Containern som
mall (se kapitel 3.3.4 for mer information om undertemat Skapa system). Stolen byggs ihop med hjilp
av klammor dir benet eller ryggstddet kilas in pa ena sidan och sitsen pa andra se Figur 5. Den
tillhérande ladan till Robo Chair ir en av de minsta ladorna och &r mycket platseffektiv se Figur 6.

Figur 5 - Hopsdittning av Robo Chair, CAD modell.
Figur 6 - Robo Chair isdrplockad i en lada.

Det sista pusslet ar Sedia 1. Sedia I tillhor undertemat Skapa system och kategorin Ndtverk som hjdlper
(se kapitel 3.3.4 for mer information om Skapa system). Ladan tillhdrande detta pussel &r den plattaste
ladan och dr ocksa mycket platseffektiv. Detta pussel bestar av nio byggdelar som kan séttas ihop genom
att kila in tungan pa ena delen i ett spar i andra delen, se Figur 7. Utmaningen ar att forsta var de olika
delarna ska sitta och i vilken ordning de ska séttas ihop.



Figur 7 - Nérbild pa Sedia 1 och hopsdttning av byggdelarna.

Stationen ger besokaren manga olika mdjligheter. Besdkaren behdver inte bygga klart stolarna eller
packa ner alla; det kan goras av nista besokare utan att det stor stationens uppldgg. Det kommer alltid
finnas nagot att gora vid stationen dven om en tidigare besokare varit dir. Det finns d&ven mojlighet att
vara flera vid stationen samtidigt och att tdvla mot varandra, t.ex. vem som bygger snabbast. Vid
stationen finns ocksa en forklarande text besdkaren kan ldsa for att fa en béttre forstielse for vad som
kan goras vid stationen (se den forklarande texten i kapitel 8.5).

Konceptet Stolsbygge ar en analog interaktiv station, och genom anvindarstudier har det visats att
malgruppen Onskar interagera med stationen. Konceptet gor att besdkaren kan interagera med det som
finns 1 utstdllningen och svarar pd delfrigan i problembeskrivningen: Vad innebdr interaktion?
Dessutom framhéver stationen temat innovation och hur material och samhéllspaverkan kan paverka
designen av en stol samt hur stolar forpackas.



3 Teori

Foljande kapitel inleds med en fordjupning i projektets kontext, och fortsitter med resultaten fran
studier av litteratur pé ett antal omrdden. Dessa studier hade som syfte att tydliggora temat innovation,
malgruppen samt interaktion for att kunna designa en interaktiv station som vécker intresse hos
malgruppen och samtidigt speglar utstillningens innehall.

3.1 Rohsska museets nya basutstallning

Nedanstiaende information &r intern information frdn Rohsska museets om projektets kontext.

Rohsska museets tidigare s.k. basutstdllning “Rohsska museets formhistoria”, demonstrerade
Designhistorien de senaste 200 aren i form av en kronologisk tidslinje. Besokaren fick genom de olika
rummen av utstidllningen bevittna design fran 1800-tal till nutid. Féremalen gick att se genom
glasmontrar och vid sidan fanns skyltar dédr besokaren kunde ldsa mer om foéremalet och formgivaren
bakom det. Utstidllningens besdkare fick inte lov att rora vid ndgra av foremélen, da det ingéar i museets
uppdrag fran Goteborgs Stad att foremalen ska bevaras for evigt.

Under hosten 2024 ska Réhsska museet 6ppna den nya basutstillningen Designhistorier, som ersitter
foregdende utstéllning. Har ska den kronologiska tidslinjen ersittas av sex olika teman: innovation,
kreativitet, rationalisering, materialism, tillhérighet och fordndring. Motiveringen bakom den nya
utstillningen &r att ge besdkaren en mer méangfacetterad bild av vad design ér, och att det kan upplevas
ur fler perspektiv dn en kronologisk tidslinje. [ den nya utstéllningen ska fler &n bara formgivare belysas;
bade anvidndare och tillverkare dr exempel pa viktiga grupper som bade paverkar och paverkas av
design.

Primdrmalgruppen for den interaktiva stationen bestdr av gymnasieelever i &rskurs 3 och
hogskolestudenter inom Rohsska museets &mnen i arskurs 1. Vidare finns en sekundar mélgrupp, som
bestar av den Ovriga designintresserade allmédnheten samt turister. I detta projekt laggs fokus pa att
tilltala primarmalgruppen, men &ven den sekundidra malgruppen ska kunna anvénda och forsta
stationen.

I utstéllningen ska ett antal interaktiva stationer ingé. Stationerna ska tillata besokare att ta del av de
Designhistorier som Rohsska museet presenterar pa ett sdtt som engagerar sinnena och aktiverar
besokarna pa ett intuitivt, smart, hallbart och stimulerande sétt. Den interaktiva station som detta projekt
undersoker ska ingd i ett av de sex teman som utstdllningen &r uppbyggd av: temat Innovation.
Innovation kan kortfattat beskrivas som de tekniska framstegen och materialutvecklingen som skett de
senaste 150 &ren, hur dessa har paverkat design samt hur design har paverkat samhéllet. Temat har ett
egetrum, och den interaktiva stationen kommer sta pa ett bord i samma lokal. Figur 8 illustrerar rummet,
dér den interaktiva stationen &r markerad med ett rutigt monster. Bordet som station ér placerad pé har
maétten 2040x1040 mm.

En annan viktig del av den interaktiva stationen &r att den ska vara analog och halla i minst tre ar samt
fortsatt vara relevant for malgruppen. Vid tillverkning av stationen kommer Réhsska museets budget
vara 15 000 kronor dér hela produktionen ska téckas.



)

Figur 8 - lllustration pd rummet med temat innovation. Rutigt dr bordet ddr den interaktiva stationen ska vara.

Genom en interaktiv station hoppas Rohsska museet ge besdkaren djupare forstaelse for design och dess
koppling till samhéllet. Rohsska museet har tre effektmal for den interaktiva stationen, vilka beskrivs
nedan.
- Besokarna ska f& 6kad kunskap med hansyn pa hur design idag och de senaste 200 aren paverkat
sambhéllet.
- Besokarna ska fa 6kad formaga med hénsyn till att identifiera hur design &r kopplat till vara liv.
- Besokarna ska fid kdnna och interagera, vilket ska bidra till lust for problemldsning och
hoppfullhet kopplad till design.

3.2 Interaktivitet

Forutom att stationen skulle vara representativ for utstillningens innehdll var det nddvindigt att
undersoka hur den interaktiva delen skulle utformas. Uppdragsgivaren avradde fran att gora stationen
for undervisande eller informativ eftersom detta &r syftet med resten av utstillningen. Huvudsaken
skulle vara att stationen tilltalar och engagerar mélgruppen. Med detta i atanke undersoktes
interaktivitet, med utformning av interaktiva stationer pa museum i fokus.

3.2.1 Definition av en interaktiv station

En interaktiv station beskrivs av forskaren Stephen Bitgood (1991) som en enhet i vilken bestkarens
interaktion med utstdllningen producerar en fordndring. Han begrinsar definitionen till fysisk
interaktion med enheten. Vidare kan dessa enheter skilja sig genom att ha olika grader av komplexitet
och ge olika typer av avtryck pé besokarna (Bitgood, 1991).

Simple hands-on — uppmana till interaktion med syftet att stddja sinnes-inldrning, fokusera besokaren
pa objektet och skapa intresse och attitydfordndring. T.ex. rora vid djurpéls/prova brandmansklader
(Bitgood, 1991).

Participatory — uppmanar till interaktion och anvénder utfallet for att fora fram ett budskap/fakta.
Bygger pa hands-on och lir ut skillnader mellan objekt och hdndelser. T.ex. kdnna pa och jamfora olika
materials egenskaper, jimfora sin hopplangd med andra djurs (Bitgood, 1991).

Interactive — uppmanar respons som fordandrar utstillningens tillstand; fordndringen ligger i besdkarens
hinder. Bygger pé foregdende principer men lar dven ut orsak-effekt samband. Ex Forstoringsglas som
avsljar ndgot som innan var dolt, enheter med kontroller som tex styr ljus (Bitgood, 1991).

For mer ingéende steps att se Over baserat pa Bitgoods artikel, se Bilaga 1: Lista om interaktivitet fran
Bitgood 1991.
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3.2.2 Anvandartester

Att testa och utvirdera dr den kanske viktigaste riktlinjen under designarbetet, eftersom det annars &r
svart att forutse hur besdkarna kommer anvénda stationen. En viktig del av utvirderingen ir att se till
att stationen fangar och behéller uppmérksamhet hos bestkarna (Bitgood, 1991).

3.2.3 Designriktlinjer

Angéende utformningen av interaktiva utstillningar ndmner Bitgood ett antal saker som é&r sarskilt
viktiga att ta hinsyn till. Det forsta dr att gora det véldigt tydligt for anvéndare vad de ska gora. Detta
ska girna kunna formedlas helt utan instruktioner och kan utvérderas genom att i anvéndartester
undersdka hur mycket eller lite instruktioner som kravs for att forstd uppgiften (Bitgood, 1991).

Den andra saken att ha i atanke dr att designa for stryktalighet och framtida underhall. Genom att
anvinda en lagteknologisk konstruktion blir reparationer och liknande béde billigare och snabbare
(Bitgood, 1991).

Slutligen ska det planeras for sikerhet och komfort for anvéndare. Detta innefattar att designa for god
ergonomi for alla aldrar och att forhindra olycksfall, tex att 16sa objekt tappas, klamrisk och vassa kanter
(Bitgood, 1991).

3.2.4 Fallgropar vid design av interaktiv utstallning
I detta segment tas de relevanta delarna ut fran artikeln “Designing with multiple interactives: Five
common pitfalls”.

Allen och Gutwill definierar interaktiva stationer genom att séiga att huvudsakligen handlar interaktiva
stationer om att besokare far utféra en handling vilken genererar en reaktion frén stationen. Anledningen
till att interaktivitet fungerar bra pd museum &r att besdkare far en mer personlig erfarenhet som
antingen utmanar eller stottar besokarens tidigare uppfattningar (Allen m.fl., 2004).

Uppsatsen ndmner att det finns bredare, mer sjdlvklara fallgropar da det kommer till interaktiva
stationer. Exempel pé detta dr dalig tillgdnglighet, forvirrande instruktioner eller kontroller, otydlig
feedback eller att stationen inte &r tillrackligt intressant.

Nedan ndmns de fallgropar taget ur artikeln “Designing with multiple interactives: Five common
pitfalls”, som anségs vara relevanta for detta projekt.

Den fOrsta dr att stationen pé ndgot sitt dvervaldigar besokaren. Detta misstag handlar i stort sett om att
forvirra anvindaren, vilket exempelvis kan ske om det finns ett stort antal element att interagera med,
séarskilt om det inte finns ndgon prioritet i dessa eller om det finns ett for stort antal kombinationer.
Overvildigande kan dven ske om det inte finns en tydlig plats for output eller feedback, eller om det
helt enkelt finns for mycket information fér anvindaren att ta at sig p4 en och samma ging.

Den andra fallgropen &r att interaktivitet med flera anvéndare samtidigt kan leda till stérningar. Pé en
station som tillater flera anvindare samtidigt kan dessa anvéndare forstéra for varandra. Det kan dven
bero pé att det finns flera interaktiva element (till exempel knappar), vilket uppmuntrar till att detta sker.
Den tredje fallgropen ér att inkludera otydliga sekundira interaktiva element. Om det finns flera sitt att
interagera finns en risk att effekten av varje element blir otydlig och att anvdndaren missforstar den
paverkan de har.
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Losningar som ges i artikeln ér att begrinsa funktionaliteten, vilket leder till farre mojligheter till felsteg,
genom att guida besdkaren. Den andra tipset &r att segmentera funktionaliteten, dela upp funktioner i
olika stationer, fortfarande fullstindiga funktioner men begrdnsa hur manga anvidndare som kan
anvinda den. Det tredje ar att ta hiansyn till, dolja sekundira funktioner for att skapa en tydlig hierarki
i vilka funktioner som mest centrala.

3.2.5 Att finna den optimala balansen

En avgorande aspekt vid utformningen av interaktiva utstillningar ar att identifiera den optimala
mingden interaktiva element. Overflodiga interaktiva inslag kan leda till en upplevelse som &r
overvildigande, forvirrande eller storande for besdkarna. A andra sidan riskerar en brist pa interaktiva
element att gora utstdllningen mindre engagerande for besdkarna. Enligt deras egen undersokning
visade det sig att en 6kad mingd interaktiva element inte ndodvéndigtvis resulterar i en forbéttrad
upplevelse enligt tidigare undersdkningar (Allen m.fl., 2004).

Denna artikel (Allen m.fl., 2004) aterkommer med vikten av att fora utvirderingar med anvidndarna,
sérskilt for att kunna identifiera problem och foresla mojliga 16sningar pa dessa.

3.2.7 Att inkludera i designtanket.

Ett kapitel ur boken A human-centred perspective on interaction design lastes for att f4 information om
interaktion pd museum var. Trots att kapitlet var mest fokuserat pa interaktion i digital teknik, (medan
stationen pd Rohsska museet ska vara analog) fanns det dndé relevanta delar for gruppens projekt. 1
kapitlet ssmmanfattas viktiga saker for designen av interaktions elementet.

Att inkludera 1 designténket (Bannon, 2005):
e Minsklig aktivitet
e Materialitet i objekt — vikten av artefakters roll i kultur
e Engagemang — behov av att vicka intresse och motivera interaktion
e  Multimodalitet — inkludering av flera sinnen
e Socialt — tillater samarbete.

3.3 Temat Innovation

Under forundersokningen genomfordes ett omfattande arbete med att fordjupa sig i temat innovation ur
Rohsska museets perspektiv, vilket gjordes utifran utstillningens innehall. Varje del av utstdllningen &r
baserad pa ett tema, vilket skildras genom ett antal utvalda féremal som i sin tur kopplas till olika
underteman. Eftersom uppdragsgivaren redan hade valt féremal och litteratur som underbyggde temat
ansdgs detta material vara mest relevant att basera forundersokningen pa. Temat bestér i utstéllningen
av tre underteman: material, processer och system. Detta delkapitel &mnar att framf6r allt ssmmanfatta
inldsningsmaterialet och objekten fran uppdragsgivaren, med syftet att ge en bakgrund till hur temat
innovation definierats i projektet.
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3.3.1 Underkategori bojtra

Ett undertema till innovation ar bojtrd, ett material som Oppnade upp f6r nya, innovativa
designmojligheter. I ett arbete av Paraskevi Kertemelidou (2018) beskrivs processen och dess historia.
Bojtré ér produkten av en process dér d&nga varmer upp triabalkar och formar dessa. I samband med lim
ger processen traet en ny form samt 6kad konstruktionsstyrka. Formgivaren Michael Thonet borjade
under 1800-talet anvinda denna process for att designa stolar, vilket gav mdjlighet till en ny unik
formgestaltning. Det nya materialet 6ppnade upp for nya designmdjligheter, och mdjliggjorde minskad
materialatgdng och mer platseffektiv transport. I forléngning ledde detta till billigare médbler och 6kad
tillganglighet for en bred malgrupp (Kertemelidou, 2018). Processen for bojtra ar ett tidigt exempel pa
en massproduktionsprocess, ett nytt produktionssitt som fordndrade datidens spelregler for
produktutveckling.

3.3.2 Underkategori digitala Verktyg

Detta undertema handlar om hur digitala verktyg har fordndrat och blivit del av processer for
bearbetning av material. Digitala verktyg 6ppnar upp for nya, kraftfulla sétt att utveckla produkter och
forenkla processer. [ undertemat ingar bland annat 3D-utskrivna féremal.

Digitala verktyg kan fordndra mer specifika processer, exempelvis inom modeindustrin. Denna
utveckling beskrivs av Holly McQuillan (2020). Idag anvénds digitala verktyg for 3D-design, vilket ger
mojlighet att visualisera slutprodukten utan att behdva skdra upp tyg som vanligtvis kastas efter varje
iteration vid framtagning av nya designer. Digitala verktyg kan forbéttra processer genom att forhindra
onddigt sloseri av material och géra dem mer tidseffektiva.

3.3.3 Underkategori bomull

Bomull &r ett av materialen som ingar i temat innovation. Perspektiven som lyfts i utstidllningen é&r:
Bomull som unik rdvara, Bomull till vardags samt Bomull som system. Bomull ér ett material med
manga unika egenskaper och bomullens roll har fordndrats mycket: fran att vara mycket exklusivt till
att anvindas till vardags av alla samhéllsklasser.

Bomull som ett system kritiseras bland annat genom konstverket Child Picking Cotton in Uzbekistan
av Emelie Rondahl. Det dr en ryamatta forestillande ett barn som plockar bomull, och &r en kritik mot
nutida utvinning av bomull (Réndahl, 2022).

3.3.4 Underkategori skapa system

Detta undertema syftar att beskriva olika system som véxt fram inom design. Genom att lyfta olika
system ger Rohsska museet sina besokare forstaelse for design utifrén ett storre perspektiv.

I bakgrundsmaterialet frin Rohsska museet ingér en video fran Strelka Institute ddr Renny Ramakers
berittar om designhistoria samt vart design kan vara pa vag idag. Allt eftersom nya material och metoder
blev tillgéngliga for designers under 1900-talet borjade de experimentera mer. Under 60-talet var syftet
inte ldngre bara att tillfredsstilla ett behov, exempelvis av mdbler som stolar och bord, utan ocksa att
tanka nytt och designa saker som ocksa skulle se snygga och intressanta ut. I dag har konsumenter
mycket ndrmare tillgang till designprocessen och kan anvéinda samma digitala verktyg (till exempel
3D-utskrift) som riktiga designers. Konsumenter kan siledes skapa egna versioner av befintlig design,
och budskapet som lédggs fram &ar att design idag handlar om “kreativ kopiering” (Strelka Institute,
2018).
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Bo Madestrand (2004) skriver i Dagens Nyheter om hur synen pd design fordndrats i Sverige.
Madestrand berittar att svenskarnas intresse for formgivning 6kade mycket snabbt under 90-talet.
Design handlade om smak och status, vilka forhdjdes av foremal som dr ”designade”, med formen som
ett centralt sdljargument. D4 artikeln skrevs kom en ny generation av unga designers fram och borjade
utmana détida designideal. Enligt dem handlade designen mer om att uttrycka tankar och idéer 4n om
estetik och exklusivitet (Madestrand, 2004).

Ett av foremalen som ingér i temat Skapa system é&r stolen Sedia 1, som designades 1974 av Enzo Mari.
Stolen kopplas till underkategorin Ndtverk som hjdlper, eftersom Mari uppsiktligt skapade en stol som
skulle vara sé lattillgdnglig som mojligt. Den bestéar av sdgade, obehandlade plankor och spikas ihop
sjdlv av koparen med hjélp av medfdljande instruktioner. Syftet var att géra mobeln léttillgénglig for
anvéndaren, samt att denna skulle fa en fysisk koppling till mobeln. Stolen ingick i en serie mobler som
likasa bestod av enkla och billiga material (OEN Design, 2012).

Ytterligare ett foreméal som dr kopplat till Skapa system ér Robo Chair, designad 2009 av Luca Nichetto
for designforetaget Offect. Stolen kopplas till Skapa system genom kategorin Containern som mall,
eftersom stolen dr enkel att bygga ihop och plocka isér, och dr designad for att fa plats i en mycket
kompakt ldda. Detta gor det bade billigare och mer miljovénligt att frakta stolen (Stylepark, u.d.).
Containern som mall uppvisar ett system som har storre paverkan &n négonsin vid formgivning av
produkter, och demonstreras dven 1 utstdllningen med produkter fran t.ex. IKEA.

3.3.5 Plissering

Plissering dr en mycket gammal process dér ett material veckas eller rynkas. Trots sin historia hittas
manga innovationer inom processen. Tyg dr det som vanligtvis forknippas med plissering, men dven
foremal i t.ex. kartong forekommer i utstdllningen. Bland annat kommer Frank O. Gehry’s Wiggle chair
som dr gjord i just kartong synas i utstdllningen.

Modeskaparen Issey Miyake utvecklade konsten att plissera. Kollektionerna Pleats Please anviander
hogkvalitativa tyger viavda av fina polyestertradar. I stillet for att plissera tyget sjdlvt, innebar processen
att plissera redan ihopsatta kldder. Plaggen dr tvé eller tre génger sin slutliga storlek innan de viks,
stryks och passerar genom en virmepress. Denna metod resulterar i plagg med en distinkt yta och
permanenta veck, vilket mojliggoér specifika rorelser och flexibilitet 1 vertikala, horisontella eller
diagonala riktningar (Lang, 2022).

3.3.6 Plast
Plast &r ett material som ér starkt kopplat till innovation, sdrskilt fran borjan av 1900-talet da den forsta
syntetiska plasten uppfanns. Det var ett taligt material som stod emot bl.a. virme och elektricitet.

Bakeliten blev en bdrjan pa ménga plaster som sedan skulle komma att dyka upp under 1900-talet
(Selivanova, 2021).

Efter andra virldskriget borjade plaster anvéindas i mycket hog grad eftersom det var brist pa material,
t.ex. metall. Det uppticktes att det ofta var ett mycket anviandbart material, och det vixte i popularitet
och utvecklades foljaktligen mycket snabbt. Det 14ga priset var ocksa en bidragande faktor till dess
popularitet, och det borjade anvéndas i vardagsforemél, exempelvis muggar och tallrikar. Det blev
dessutom mycket vanligt som material till engédngsprodukter (Selivanova, 2021).

Synen pa plastforemél som engéngsprodukter och négot litt att ersitta bidrog dock till mycket slit och
sldang, och snart hade den tidigare positiva bilden av materialet forédndrats. Plast hamnade pé soptippar
och i haven och bidrog till miljoforstéring (Selivanova, 2021).
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3.3.7 Aluminium

Undertemat A/uminium handlar om materialet Aluminium och dess paverkan pé design. Detta
undertema delas in i tre underkategorier dir olika foremal ingar. Dessa kategorier dr Rostfritt/inte
magnetiskt, Ett material for modernism samt Cirkuldr metall.

Under en period efter andra vérldskriget, kom aluminium att bli en viktig resurs. Med ett overflod av
detta material borjade man experimentera med nya tillimpningar. Overraskande nog fann
mobelindustrin en passande nisch for aluminium. Dess egenskaper av létthet och styrka visade sig vara
idealiska for att skapa héllbara mobler. Denna Overgdng markerade en betydande véndpunkt i
anvindandet av aluminium och &ppnade dorren for dess méngsidiga tillimpningar. Det var andra
varldskriget som ledde till 6verskottet av aluminium som drev denna utveckling framat. (Edwards,
2021)

3.4 Malgruppen

Primdrmalgruppen for den interaktiva stationen dr gymnasieelever i arskurs 3 och hogskolestudenter
inom Rohsska museets &mnen i arskurs 1. For att undersoka malgruppen anvindes Rohsska museets
egna malgruppsstudier samt Ungdomsbarometerns generationsrapport for 2024.

3.4.1 Rohsska museets malgruppsundersokning

Rohsska museet hade redan innan projektets uppstart genomfort undersdkningar av primérmalgruppen.
Materialet som projektgruppen tog del av bestod mestadels av intervjuer och workshops med
maélgruppen, men dven observationer frin skuggningar pa museet. Utifrdn denna dokumentation gick
det att utldsa monster for vad mélgruppen tycker om, vad de vill ha och vad de inte vill ha.

Att {4 se processen som ligger bakom olika designféremal anses av malgruppen vara mycket intressant.
Det kan handla om skisser, prototyper och misstag som gjorts pa vigen. Att kunna ta pa foremal och
materialprover ar ocksa négot de tycker om. Vid en interaktiv station tycker de att det skulle vara kul
att kunna se vad andra har gjort. Samtidigt vill inte mélgruppen att den interaktiva stationen ska kdnnas
“tontig”, utan vill att det ska kénnas pé “riktigt”. Mélgruppen &r dven kritisk till vissa digitala inslag,
sérskilt i form av den egna mobilen. Att exempelvis anvénda den for att skanna en QR-kod ser de som
en distraktion for sig sjdlva och for dvriga besokare.

3.4.2 Ungdomsbarometern

For att {4 en béttre bild av vilka primdrmélgruppen dr och hur deras liv ser ut gjordes en studie av
Ungdomsbarometern fran 2024. I Ungdomsbarometern svarar personer i dldern 15-24 ar pa fragor i
enkéter som handlar om deras intressen och syn pé samhdllet, livet, framtiden och sig sjidlva. Trots att
aldersspannet 15-24 ar inte helt 6verensstimmer med projektets primdrmalgrupp ansags fortfarande
undersokningen anvindbar och kunde ge ledtradar om hur maélgruppens intressen ser ut
(Ungdomsbarometern, 2024).
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4 Process- och metodbeskrivningar

Detta kapitel beskriver och ger en dversikt av den metodik och de verktyg som anvénts i projektet, och
inkluderar metoder for planering, datainsamling, idégenerering och utvirdering.

I Figur 9 nedan illustreras 6verskadligt hur arbetet sett ut under projektets gang, samtidigt som
abstraktionsnivan minskat.

A: UNDERSOKNING

B: KONCEPT-
FRAMTAGNING

C: UTVARDERING

D: VIDARE-
UTVECKLING

t

Figur 9 - Oversiktlig bild 6ver hur arbetet i projektet sett ut.

4.1 ACD 3- processen

ACD? &r en metod for produktutveckling som ger en tydlig ram med tre dimensioner for att tdcka alla
aspekter av utvecklingsarbetet. De tre dimensionerna &r designaktiviteter, designnivder och
designperspektiv (ACD3.com, u.a.).

Designaktiviteter dr de aktiviteter som utfors for att bestimma designvariabler. Designnivaer handlar
om abstraktionsnivan, och inkluderar effekt, anvindning, arkitektur, interaktion och element, vilka
stiger i detaljniva och blir mer och mer detaljerade efter ordningen.

Designperspektiven omfattar problem, struktur, funktion, aktivitet, realisering och krav, och ar ett sitt
att beskriva 16sningen utifran olika aspekter.

Sjdlva arbetsprocessen i1 sig dr uppdelad i fem sekventiella block som utférs kronologiskt:
behovsidentifiering, anvdndningsutformning, évergripande utformning, detaljerad utformning och
konstruktion. Under varje sekventiellt block utfors designaktiviteterna: analys, idégenerering och
syntes. Utover detta genomfors planering, datainsamling, utvdrdering och dokumentering kontinuerligt
under hela arbetets gang.

ACD?-processen fraimjar en systematisk och iterativ metodik, dir det dr mojligt att aterga till tidigare
steg om det behovs for att justera eller forbéttra 16sningen. Béde krav och design utvecklas successivt
under processen, abstraktionsnivan minskar och samtidigt tas olika perspektiv i beaktning for att fa en
heltdckande 16sning.

4.2 Planering med Gantt-schema

Ett Gantt-schema ir ett flodesschema for att planera tidfordelningen under ett projekt. Gantt-schemat
visualiseras genom att varje uppgift som ska genomforas i projektet far en egen rad. Schemat &r
tvadimensionellt dir ena axeln visar tid och andra visar aktiviteter. Tiden som varje aktivitet forvintas
ta markeras med ett fargat block. Schemat visar ocksé vilka aktiviteter eller faser som sker parallellt
(Flink Ronnols, 2024). Projektets Gantt-schema kan ses i Bilaga 2. Gantt-schema.
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4.3 Datainsamlingsmetoder

Nedan beskrivs de metoder som anvéndes vid datainsamling. Detta inkluderar savédl metoder for
bakgrundsarbetet som metoder anvinda vid intervjuer och observationer.

4.3.1 Intern information fran Rohsska museet

Projektgruppen har fatt mycket information om d&mnet, problemet samt malgruppen internt fran Rohsska
museet. Detta har skett genom presentationer, samtal och visningar av féoremal och lokaler. Det har dven
skett genom delade dokument via Microsoft Teams i form av forstudier, anteckningar fran intervjuer
och observationer av mélgruppen, listor dver foremal ténkta att inkluderas i utstillningen, och fakta om
temat innovation och dess underteman.

4.3.2 Studier av litteratur
Studie av litteratur innebér forskning &ver redan existerande litteratur inom forskningsomréadet. En
litteraturdversikt ar en typ av litteraturstudie som anvénds for att sammanfatta eller fa en 6verblick 6ver

ett forskningsfilt. Det finns olika typer av litteraturdversikter sdsom systematiska Oversiktsarbeten
(Wikipedia, 2024).

4.3.3 Likertskala

En likertskala ér en typ av formuldrfrdga som anvénds for att méta asikter. Likertskalan gér mellan ett
och fem eller ett och sju dér varje dnde representerar motsatsen till ordet eller uttrycket pa andra sidan.
Exempelvis instdmmer helt och instimmer inte alls, eller vacker och ful. Metoden ger ett mer nyanserat
kvantitativt matt géllande en produktaspekt i jimforelse med en ja- eller nej-fraga (SurveyMonkey,
u.d.).

4.3.4 Medierande objekt

Ett medierande objekt dr niagon form av media som anvinds under en frigebaserad eller
observationsbaserad anvéndarundersdkning eller intervju. Den finns till {for att stddja forstaelsen hos
den som intervjuas, och kan bland annat vara en bild, en video eller en modell.

4.3.5 Metod for intervju

Intervjuerna 1 detta arbete utgér fran foljande intervjumetoder. Den forsta ér en riktad 6ppen intervju
dér intervjuaren riktar intervjun dit den finner det meningsfullt samt utgér fran frigeomréaden. (Lantz,
2007)

Den andra typen av intervju ér en halvstrukturerad intervju dir intervjuaren utgar fran frigeomraden i
en bestdmd ordning och f6ljdfragor inom dessa omraden. P4 detta sitt kan flera intervjuer pa samma
tema vara mer jamforbara och en dr bra forutséttning for kvalitativ analys. (Lantz, 2007)

Den sista typen av intervju som det utgar fran i arbetet ar fokusgruppintervju. I denna typ av intervju
ar mycket flexibel och kan utféras pa manga olika sétt. Till exempel kan forskaren presentera ett &mne
eller en fraga och lata deltagarna i fokusgruppen diskutera det tillsammans, medan forskaren observerar
och dokumenterar interaktionen. (Morgan, 2001)

4.3.6 Metod for observation:
Observation som undersokningsmetod innebér att observera ett beteende direkt i stillet for att bero
informationsinsamlingen pa fragor.
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Strukturerad respektive ostrukturerad datainsamling.

Tva huvudtyper av datainsamling vid observationer: strukturerad (eller formel) datainsamling och
ostrukturerad (eller informell) datainsamling. Vid strukturerad/formell datainsamling ar det hog struktur
och bara sddan information som péd forhand bestimts vara relevant registreras, annan information
ignoreras. Ostrukturerad/Informell datainsamling har storre flexibilitet, all information som verkar
intressant antecknas. Vid informell datainsamling finns det chans att “observer bias” sker (Rexfelt,
personlig kommunikation, 2022, Egidius 2024).

Naturlig respektive konstruerad observation

Naturlig observation &r en observation som sker i naturlig milj6 utan att férsdka kontrollera situationen.
Vid denna typ av observation anvdnds bade informell och formell datainsamling. Motsatt till detta ar
konstruerad observation. En konstruerad observation sker i en kontrollerad miljo, tex ett laboratorium.
Data samlas in pa ett formellt satt (Rexfelt, 2022).

Oppen respektive dold observation
Oppen observation innebir att de som observeras ir medveten om att de blir det. Dold observation
innebér d& det motsatta, att deltagande inte &r medvetna om att de observeras (Rexfelt, 2022).

4.3.7 Metod fér workshop

En workshop dr en metod som anvéinder hela arbetsgruppens kompetenser for att 16sa problem.
Workshopen ér ett mote som styrs av en moderator. Alla far komma till tals och fokus ligger pé att alla
deltagare ska ta del av diskussionen. En workshop kréver en del planering dé det &r ett specifikt problem
som ska l6sas. Resultatet av en workshop syftar till att komma fram till I6sningar pa de férutbestimda
problem som satts upp. (Projektledning, 2022)

4.3.8 Benchmark

Benchmarking &r en typ av marknadsundersoknings metod, dir en undersdker vilka existerande
produkter eller tjdnster finns pd marknaden for att fa en 6verblick och ett “benchmark” att kunna jamfora
sin produkt mot.

4.5 Metoder for idégenerering
Ett antal metoder anvandes vid idégenereringen och konceptutvecklingsarbetet.

4.5.1 Persona

Metoden Persona &r ett designverktyg, en “fiktiv anvandarbeskrivning som representerar en
anvandargrupp med gemensamma mal och beteende monster” (Johansson m.fl., 2005). Persona
anvands for att hjalpa arbetet med utveckling av en produkt eller tjanst.

En persona brukar innehalla namn, alder, sysselsattning, relationer, mal och intressen, varav samtliga
ar fiktivt framtagna baserat pa malgruppen. Persona ger utvecklaren en mer personlig bild av
anvandaren och gor det enklare for utvecklaren att forsta denna. Metoden anvéands som verktyg under
idégenerering, och kan anvandas att stélla |I6sningsforslag emot (SVID, u.a.)
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4.5.2 Anvandarscenario

Enligt Interaction Design Foundation (2016) ar anvdandarscenarier “detaljerade beskrivningar av en
anvandare — vanligtvis en persona — som beskriver realistiska situationer som ar relevanta for
utformningen av en 6sning”. De anvands for att skapa en bild av hur en persona, och malgruppen,
skulle interagera i det tankta rummet och situationen. Scenarier ger gruppen en battre forstaelse och
en uppskattning av anvandarens beteende och behov. Scenariot ska forklara varfor malgruppen skulle
interagera med l6sningarna som de gor. (Interaction Design Foundation, 2016)

4.5.3 Brain Writing

Brain Writing, dven kallad 635-metoden, ar ett satt att systematiskt fa fram en stor kvantitet idéer.
Sex deltagare har fem minuter pa sig att skriva ned tre idéer. Efter fem minuters idégenerering byter
deltagarna papper med varandra och tre nya idéer skrivs ned. Metodens férdelar ar framst mangden
idéer som produceras, men dven att alla kan komma till tals samt att en hog grad av deltagande fran
alla gruppmedlemmar. Efter 30 minuter har metoden genererat 108 nya idéer. (Interaction Design
Foundation, 2016)

4.5.4 Brain Drawing:

En kreativitetsmetod som ar en typ av visuell brainstorming. Varje deltagare startar med ett blankt
papper som anvénds for att skissa idéer vilket leder till visuella resultat i stillet for att beskriva idéer
med ord. Fokus ligger pa kvantitet 6ver kvalitet for att snabbt f4 fram flera idéer. Efter en runda av
Brain Drawing skickas pappret vidare till nésta deltagare som anvédnder féregdende persons skisser som
inspiration till nya idéer utan att fa en forklaring till skisserna. Pa s vis kan skisserna tolkas pa olika
sétt vilket kan leda till ett flertal idéer och kombinerade idéer. (Kidd m. f1., 2011)

4.5.5 Mind map

En mind map, aven kallad tankekarta, ar ett praktiskt verktyg for att utforska tankar och idéer utan att
behdva halla fast vid en strikt ordning eller struktur. Mind maps hjalper till att organisera ens tankar
genom att skapa en visuell representation runt ett centralt &mne pa ett satt som hjalper till att
analysera och minnas informationen battre. Mind maps anvander en grafisk layout som tillater
anvandaren att intuitivt utforska och utveckla tankar och idéer som ar kopplade till det centrala
konceptet. (MindMapping.com, u.a.)

4.6 Utvardering och val av koncept
Som verktyg for utviardering och val av slutkoncept anvéindes metoderna KJ-analys och Pughmatris.

4.6.1 KJ-Analys

KJ-analys dr en metod for att organisera och sammanstilla omfattande miangder data for att uppna en
overgripande forstaelse och helhetsbild. Metoden gar i korthet ut pa att resultatet fran datainsamlingen
skrivs ned pé lappar, dir varje lapp bara innehéller en enhet av data. Lapparna placeras sedan ut bland
lappar med liknande innehéll och varje grupp namnges med ldmplig rubrik. Efter att rubrikerna &r satta
kan data eventuellt flyttas runt i efterhand. KJ-analys foljer en “bottom-up-strategi”" som borjar med att
noga undersoka detaljerna innan en successiv rorelse mot en helhetsbild (Bligard, 2015).
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4.6.2 Pughmatris

En Pughmatris ar en matris dér en 16sning utvirderas gentemot satta krav, och anvénds for att jimfora
olika 16sningar. Kolumnerna blir de olika koncepten och raderna blir de olika kraven. Koncepten far ett
betyg utifran hur bra det uppfyller kravet. Ofta bedoms de med +1, 0 eller —1. Men kan ocksé bedémas
med andra vérden. Ett system med viktning kan anvindas om det finns krav som anses vara sérskilt
viktiga (Adams, u.4.). Se Tabell 1 nedan for ett exempel pa hur en Pughmatris kan se ut.

Tabell 1 - Pughmatris exempel

Krav Viktning |Koncept 1 Koncept2 Koncept3 Koncept4
Tilltala Malgrupp 2 5 2 4
Aktivera  flera sinnen 2
Halla lag ljudvolym 3
Minimera materialatging 3
Minimera energidtgang 5
Resultat 15
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5 Projektets genomforande

Projektgruppen valde att anvinda sig av ACD?3-processen som &r en iterativ arbetsprocess for
produktutveckling och beskrivs i kapitel 4.1 - Overgripande metod. Foljande kapitel redogor for hur
varje fas av projektets utvecklingsarbete genomfordes.

5.1 Planeringsfas

For att sékerstilla att arbetet genomfordes effektivt gjordes en tidsplanering vid uppstarten av projektet.
Ett Gantt-schema skapades for att planera ndr och under hur lang tid de olika delarna av processen
skulle utforas. Forst placerades kandidatarbetets obligatoriska moment och deadlines, vilka lag som
grund for projektets tidsram. Arbetet delades upp i ACD?s processfaser; behovsidentifiering,
anvindningsutformning, dvergripande utformning, detaljerad utformning samt konstruktion. Faserna
Overlappades for att gruppen skulle kunna gé fram och tillbaka i processen med syftet att frimja
kreativitet och kunna forbéttra slutresultatet.

En planeringsrapport skrevs med information gillande bland annat uppgift, syfte och metoder som
skulle anvéndas i processen. Under planeringen skrevs dven en motbrief som skickades till och
godkéndes av uppdragsgivaren. Planeringsrapporten inneh6ll en utforlig problemformulering med alla
fraigor som skulle besvaras under projektet. De tre huvudfrigorna presenteras 1 1.3 -
Problembeskrivning och underfragorna for respektive designniva besvaras i resultatet. Den fullstindiga
problemformuleringen hittas i Bilaga 3: Problemformulering.

5.2 En forsta undersdkning av malgruppen och temat

Efter arbetets planeringsfas paborjades den forsta datainsamlingen. Vid datainsamlingsfasen
genomfordes studier pa litteratur som uppdragsgivaren delat. Gruppen liste igenom de artiklar och
dokument som delats fran uppdragsgivaren som inneh6ll information om temat och de objekt som skulle
finnas i utstillningens innovationsrum, men ocksa undersdkningar och observationer av museibesokare
och mélgruppen.

Vidare utfordes litteraturdversikt pd material som ansdgs relevant for att underbygga arbetet. For att
hitta litteratur anvéndes databaserna “Web of Science”, “Scopus”, “IEEE” samt “Chalmers bibliotek”.
Studier av litteratur pa temat innovation, interaktiva stationer samt malgruppen genomférdes. En
sammanstillning av studierna hittas under kapitel 3.3, 3.4 respektive 3.5.

5.2.1 Réhsska museets forstudie

Rohsska museet delade ut en forstudie om utstdllningen som innehdll information frén intervjuer och
formulérsvar fran malgruppen, men ocksa observationer av besokare pa deras andra basutstdllningar.
Bland annat fanns flertalet texter om de olika material som ingar i temat innovation. Dessa texter lastes
och sammanfattades fOr att fa en battre bild av temats innehdll. En sammanfattning 6ver den studie av
litteratur Rohsska museet delat, samt ett par kompletterande killor, ses i1 kapitel 3.1 och 3.2. Egen
efterforskning géllande de teman och material som &r del av utstillningen gjordes av gruppen for att
fylla ut och fé bredare kunskap om temat.

Utover artiklar pa temat innovation var det mycket information om malgruppen och deras beteenden.
En forstudie pd museibesdkare togs del av for att skapa en béttre bild av méalgruppen. En
sammanfattning av studien finns i kapitel 3.4.1.
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5.2.2 Studier av litteratur

Forutom den givna informationen fran Rohsska museet sa studerades ocksé ett antal texter om det
svenska samhillet pd 1900-talet for att f& en battre helhetsbild av den period som utstidllningen ska
presentera. Projektgruppen sig dven ett avsnitt “10. Virldens modernaste land, 1920-talet till véra
dagar” fran tv-serien Historien om Sverige for att fordjupa sig.

En litteraturoversikt over interaktion pd museum och interaktiva utstdllningar gjordes for att fa
inspiration och kunskap om redan existerande interaktiva stationer. Sammanfattningen av denna studie
gar att l4sa om i kapitel 3.3- Temat innovation.

5.2.3 Workshop kring innovation

Baserat pa den information som projektgruppen erhéll fran Rohsska museet genomfordes en workshop
med syftet att utforska och analysera gruppens bild av temat innovation i projektets sammanhang.
Workshopen strukturerades i tvd huvudsakliga steg. I det forsta steget, anvande deltagarna A3-papper
for att skapa en Mind Map. Pappret anvéndes éven for att dokumentera tankar relaterade till varje tema
och dess underpunkter. For att underlitta forstdelsen och visualiseringen av dmnena, tillhandaholl
projektgruppen dven bilder pd de aktuella féoremdalen. Det andra steget innefattade en gemensam
diskussion och utvirdering av de individuella tankarna och &sikterna bland alla gruppmedlemmar. En
sammanfattning av diskussionerna for varje tema ses i Bilaga 4: Workshop innovation.

5.3 Krav- och funktionslistning

Efter den forsta datainsamlingsfasen skapades en krav- och funktionslistning utifrdn den information
uppdragsgivaren delat med sig av, se Bilaga 5: Kravlistning och Bilaga 6: Funktionslistning. Krav- och
funktionslistningen skapades for att agera grundpelare under arbetets géng dé alla idéer och koncept
utvidrderades for att passa de uppstillda kraven och funktionerna. Syftet med listningen var ocksa att
uppdatera den kontinuerligt da nya krav framkommer fran datainsamling och utvarderingar. Detta ska
resultera i att alla idéer och koncept som utvérderas gentemot listningen alltid ar aktuella.

5.4 Persona och scenario

For att forstd mélgruppen battre och konkretisera den tdnkta anvéndaren, sd skapades tva personas. De
fiktiva personerna skulle vara representativa for malgruppen. D4 primidrmélgruppen é&r sistadrets
gymnasieelever och hogskolestudenter i forsta aret pa designutbildningar, skapades tva personas med
respektive sysselsittning. Personan baserades pé den information gruppen samlat om mélgruppen under
studier av Rohsska museets forstudie inklusive gruppens eget bakgrundarbete.

Tillsammans med personan skapades ocksa tva scenarios, beskrivande hur den fiktiva personen hade
agerat i den tdnka miljon. Se Bilaga 7: Persona och scenario.

5.5 Idégenerering kring avtryck och interaktiva moment

Den forsta idégenereringen bestod av en grundlidggande idégenerering pa 16s niva baserat pa specifika
dmnen for att paborja utvecklingsarbetet.

24



5.5.1 Idégenerering - avtryck
Ett krav pé stationen &r att den ska ldmna ett avtryck pa besokaren och/eller 1ata besokaren ldmna ett.
En Brainwriting- och Brainstormning-session genomfordes for att idégenerera kring vilka former av
avtryck stationen kan medfora, se Bilaga 8: Idégenerering avtryck. Avtrycken delades upp i fem olika
kategorier att idégenerera utifran. Besokaren kan:

e Limna fysiskt avtryck

e Limna digitalt avtryck

e Ta med fysiskt avtryck

e Tamed digitalt avtryck

e Ta med en kédnsla/budskap

Malet var att fa fram s& ménga idéer som mdjligt for varje avtrycksform och eventuellt applicera pa
idéer som kommer fram under senare idégenereringar. Efter idégenereringen sammanstéilldes idéerna
till ett antal kdrnidéer for de olika kategorierna som gar att se i Bilaga 9: Sammanfattning Ildégenerering
avtryck.

5.5.2 Idégenerering - interaktiva moment

For att komma pa forslag till hur det interaktiva momentet pad stationen kunde se ut genomfordes
ytterligare en idégenerering. Den gjordes genom Brain Writing i kombination med Brain Drawing.
Gruppen begrédnsade tiden for idégenerering med syfte att skapa mycket material och inte fastna i
formulering. Idéer skrevs forst ner individuellt av gruppmedlemmarna utifran fragestillningen Hur kan
en interaktion se ut? Direfter presenterades dessa idéer och en till omgang med idégenerering foljde.
Denna omgéng skapade gruppens medlemmar interaktiva moment med inspiration frén tidigare omgang
samt kunskap om dmnet innovation. En lista 6ver olika idéer pé interaktiva moment och kategorier for
hur interaktivitet kan ske sammanstélldes i en lista som hittas i Bilaga 10: idégenerering interaktiva
moment. Listan utvirderades och resultatet ssmmanstélldes i olika kategorier.

5.6 Intervjuer och workshops for benchmarking

Efter idégenerering kring temat innovation, stationens avtryck och generell idégenerering over
interaktiva moment utfordes en typ av benchmarking, genom intervjuer och workshops vid andra
museum for att f& en bittre bild av interaktiva stationer. Pa s vis kunde viktiga egenskaper noteras och
anvindas fOr att vidare utveckla funktions- och kravlistning for Rohsska museets interaktiva station.

5.6.2 Varldskulturmuseet

Vid det forsta besoket genomfordes forst en workshop dér gruppens medlemmar sjdlva fick svara pa
frdgor och sitta sig in i situationer for att samla data om hur malgruppen kan tinkas agera i samma
situation, mallen for denna ses i Bilaga 11: Workshop-mall Virldskulturmuseet. Workshopen var
uppdelad i tre delar som alla genomférdes individuellt. Forst antecknade gruppmedlemmarna sin
generella bild av utstdllningen som helhet och vad som verkade mest intressant. Sedan valde varje
medlem den mest intressanta stationen och fick forklara varfor. Efter detta testade varje medlem alla
stationer och svarade pé hur tankarna gick innan respektive efter stationen anvénts. Slutligen hittade
varje deltagare krav fran stationerna som &r applicerbara dven pa Rohsska museets interaktiva station,
samt sammanstillde andra tankar som uppstatt vid de olika stationerna.

Sedan intervjuades en av museets anstdllda, mall for intervju hittas 1 Bilaga 12: Intervjumall
museianstdlld. Hen gav utforliga genomgangar av utstéllningarnas uppbyggnad och deras interaktiva
stationer. Genomgangarna resulterade i en béttre bild av hur stationen samspelar med dess milj6 for att
exempelvis uppmana till interaktion. Resultatet frén den guidade turen, intervjun och workshopen ses i

Bilaga 13: Resultat Virldskultursmuseet.
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5.6.3 Universeum

En Intervju genomférdes med en pedagog som tidigare varit projektledare for framtagning av
utstdllningen humans pa Universeum, samt en guide som spenderat mycket tid med besokare. Fragorna
kretsade kring vad som utgér en bra station i allmén uppfattning samt i relation till malgrupp. Ovriga
svar bekriftade de tidigare patraffade kraven fran litteraturdversikten. Resultatet fran besoket hittas i
Bilaga 14: Intervju Universeum.

5.7 Idégenerering av koncept

Efter workshops och intervjuer pa andra museum genomfordes en idégenerering pa 1ag detaljniva. Mélet
var att ta fram mer utforliga konceptidéer med den nya information som samlats in under den andra
datainsamlingen. Fokus 14g sérskilt pa den interaktiva delen av konceptet och kopplingen till temat och
utstéllningen. Metoden som anvindes var Brainstorming. Efter brainstormingen skapades en méngd
koncept vars funktionalitet utvirderades genom diskussion géllande realiserbarhet och en jimforelse
med krav- och funktionslistningen. Vidare eliminerades de koncept som inte ansdgs realiserbara och
lag utanfor kravbilden. Malet var att hitta tre till fem koncept som sedan skulle utvecklas vidare.

5.7.1 Gruppindividuell idégenerering

Tidigare idégenereringar hade genomforts utifran specifika teman, sé i detta stadie togs ett steg tillbaka
for att idégenerera brett och fritt. Detta var ocksa ndgot som handledare rekommenderade gruppen att
gora. Tips gavs att utifrdn krav pa kravlistan, se Bilaga 5, idégenerera pé de olika centrala kraven. Aven
om det redan kommit fram idéer och tankar pa koncept ansags det viktigt att inte missa nagot genom
att gora en genomgaende riklig idégenerering.

Denna fas paborjades med individuell idégenerering dér alla gruppmedlemmar fick brainstorma och
konceptutveckla pd egen hand. Koncepten skulle folja kraven och svara mot syftet. Dessa idéer
presenterades sedan for gruppen, muntligt och med stddjande skisser. Direfter holls en gemensam
diskussion om de olika koncepten. Idéer som kom fram under denna idégenerering syns i Bilaga 15:
Individuell idégenerering.

5.7.2 Generell idégenerering

Utifrén den initiala individuella idégenereringen genomfordes en mer generell idégenerering. Dér kunde
gruppmedlemmarna bygga vidare pa och ta inspiration pa de idéer som kommit fram under den
individuella idégenereringen. Under denna idégenerering anvéndes metoderna brainstorming och Brain
Writing.

Efter denna idégenerering framkom ett brett utbud av idéer och koncept. Fullstidndig lista pa idéer och
koncept syns i Bilaga 16: Sammanstdlld lista - allmdn idégenerering.
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5.7.3 Utvardering efter idégenerering
For att pa ett réttvist sitt utvirdera idéer fran tidigare faser samt fran individuell och generell
idégenerering, utvirderades dessa tillsammans.

Listan pad de nya koncepten utvdrderades tillsammans med de tidigare koncepten. Dessa idéer
utvirderades genom diskussion utifrdn hur genomforbara koncepten var, samt utifrdn krav fran
kravlistan. Nagra sérskilt viktiga aspekter var de inbjudande attributen, lirdomsaspekten, och hur
intressant och roligt konceptet hade varit for malgruppen att interagera med. Varje gruppmedlem fick
vilja nagra av de koncept de fann mest ldmpliga utifrdn kraven och tidigare kunskap fran
bakgrundsarbetet. For anteckningar utifrdn hur diskussionen gick &ver koncepten inklusive vilka
koncept sags dver, se Bilaga 17: Koncept idéer, sammanfattning och utvérdering.

Efter séllningen valdes nio koncept ut for att arbeta vidare pa. Efter ytterligare utvirdering séllades
dessa ned till sex koncept. Se Bilaga 18: 9 blir till 6 utvalda koncept.

Koncepten utvdrderades sedan vidare. Ett av koncepten delades upp till tva for att ge mojlighet att ga
tva spar utan att behdva kompromissa. Andra koncept slogs ihop for att de inte var tillrickligt
barkraftiga som fristdende koncept. Efter detta sdg gruppen over fordelar och nackdelar med koncepten
och hur konceptet kunde konkretiseras och fungera i praktiken. Gruppmedlemmarna gjorde sedan en
omrostning for att vilja tre koncept att arbeta vidare med. Varje gruppmedlem fick rangordna koncepten
mellan 3—1, dér en 3a var ett hogt betyg och 1 14gt. Se Bilaga 19: Diskussion Utvirdering, Sdllning till
3 koncept for anteckningar 6ver diskussionen.

5.7.4 Utveckling av koncept

Diskussionen fortsatte sedan gillande de koncept som skulle vidareutvecklas. En idégenerering om hur
koncepten skulle kunna utformas pébdorjades. Efter diskussion och utvérdering valdes ett av koncepten
bort som ansags ha en svagare koppling till temat. Gruppen idégenererade mer kring de otydligare
koncepten som @nda ansags ha potential att bli bra koncept. De valda koncepten efter denna fas &r de
som presenteras i kapitel 7.

5.8 Visualisering av koncept
De fyra koncept som var kvar vidareutvecklades med hjilp av visualisering.

5.8.1 2D-visualiseringar

Under utvecklingen kom flera olika typer av skisser och beskrivningar pa koncepten fram. For att
projektgruppen skulle f& en tydligare bild sags de tidigare skisserna dver och efter diskussion skapades
tydligare analoga skisser. Dessa analoga skisser sags dver, och nér gruppen kommit éverens om en
gemensam bild pa koncepten skapades digitala 2D-illustrationer.

5.8.2 Fysiska modeller

I samband med utvecklingen av koncepten gjordes modellbyggen for att anvianda som visualisering av
koncepten, men ocksa for att testa och utvdrdera dem. Genom att modellera upp koncepten och
experimentera hur de skulle fungera fysiskt, gav det en béttre bild av vad som fungerade och inte.

En stor anledning till att skapa modeller &r ocksa for att kunna anvénda som medierande objekt under
intervjuer och lata anvindare testa och utvirdera under anvindarundersokningar. D anvéndarna testar
en fysisk modell f4s en mycket mer riktig bild dver vad de tycker om koncepten, jimtemot att bara
anvénda 2D skisser.
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5.9 Anvandarundersdkningar for att utvardera koncept

Totalt tre separata anvéndarundersokningar genomfordes med mélgruppen. Syftet var att utvérdera
koncepten for att sedan kunna vélja ut ett slutkoncept. Bade kvantitativa och kvalitativa data samlades
in. Vid tva av tillfdllena anvidndes korta utvdrderingsformuldr som fylldes i pa plats, mallen for
formuléret ses 1 Bilaga 20: Utvirderingsformuldr Anvindartester. Dessa innehdll tre likertskalor och
mojlighet att beskriva stationen med tre ord. Orden sammanstilldes till efterat till ordmoln. Vid
samtliga tester gjordes observationer av anvéndarna, och kommentarer som yttrades under testerna
antecknades och anvéndes sedan i utvérderingen.

Gemensamt for testerna var sjdlva utforandet av stationerna. Koncepten, i form av modeller och
tillhdrande bilder, stod uppradade pa bord och var tilldelade varsin bokstav for att skilja dem &t.
Testpersoner fick fritt vélja en eller flera stationer att testa. Under tiden antecknades spontana
kommentarer fran anvidndarna och efterat fick de svara pé fragor om deras ésikter kring stationerna.

Det som skiljde anvidndarundersdkningarna &t var antalet deltagare, testmiljon, samt mingden
information deltagarna fick om bakgrunden och syftet med testet.

5.9.1 Angeredsgymnasiet

Detta test genomfordes med gymnasieelever pd Angeredsgymnasiet. Stationerna stilldes upp med
modellerna och instruerande lappar bredvid respektive station for att forklara anvéindandet. Stationerna
stod pa olika bord och var uppstéllda i en korridor néra skolans entré, och hade ganska hog genomfart
av elever som gick forbi.

Utvérderingsformuldren delades ut till anvéindarna efter de hade testat en station, och eftersom det var
en blankett per station utvdrderades stationerna mestadels separat. Sammanstéllning av likertskalan
visualiseras i1 Bilaga 21: Likertskala boxdiagram - Angered och ordmoln fran testet hittas i Bilaga 22:
Ordmoln - Angered.

Samtidigt som eleverna testade stationerna genomforde kandidatgruppen en 6ppen och ostrukturerad
observation for att samla data som inte kunde fingas med likertskalan och ordbeskrivningarna.
Resultatet av observationerna sorterades utifran varje koncept, men ocksé generella observationer fran
studien samlades in. Samtliga observationer hittas i Bilaga 23: Anteckningar fran observationer -
Angered. Det var fem personer nirvarande fran gruppen, som tillsammans hjilptes at att stilla fragor,
anteckna, och kommunicera med anvéndarna.

Figur 10 - Anvindarstudie pa Angeredsgymnasiet.
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5.9.2 Teknisk Design, Chalmers

Ett ostrukturerat test genomfordes med totalt sex studenter som ldste forsta aret pa Teknisk Design,
Chalmers. Under testerna varierade antalet deltagare mellan en och tre at gdngen. Deltagarna fick en
mycket kortfattad forklaring av projektets syfte, och uppmanades att ga fram till den station som ség
mest intressant ut. Eftersom en station kunde vara upptagen nér en deltagare skulle vilja anses detta val
dock vara ndgot slumpmaéssigt. Testerna tog max fem minuter per person att genomfora.

Under testernas géng stélldes spontana fragor till deltagarna, exempelvis varfor de valde just den
stationen, vad de tyckte om den och om de faktiskt hade anvint stationen vid ett museibesdk. Aven efter
testet stéilldes ytterligare fragor for att fi insikt i deltagarnas synpunkter som ses i Bilaga 24:
Genomforande och sammanfattning - Anvindarstudie TD1. Varje deltagare fick dven fylla i samma
utvarderingsblankett som anvidndes vid testerna pa Angeredsgymnasiet. Svaren fran likertskalan
summerades och kan ses i Bilaga 25: Resultat likertskala — TD1.

5.9.3 HDK-Valand

Detta test genomfordes med fem forstadrsstudenter pA HDK-Valand. Efter att ha diskuterat
genomforandet och resultatet frén foregdende test med studenter fran Chalmers skapades en mer
strukturerad mall med fragor for att kunna na djupare i vad eleverna tyckte om koncepten och varfor.

Nar deltagarna kom fick de en mer ingdende forklaring om projektets syfte och uppmanades att prova
alla stationerna innan en avslutande diskussion skulle foras i grupp. Deltagarna fick gé& runt fritt och
prova alla stationer. Eftersom det var fler deltagare 4n stationer, genomfordes vissa stationer med tva
personer samtidigt. Efter att alla deltagare provat alla stationer fordes den gemensamma diskussionen,
dér varje station diskuterades i tur och ordning. Avslutningsvis fick deltagarna svara pa ett par fragor:
vilken station som var deras favorit och vilken station/vilka stationer de hade aterbesokt om de hade
besokt museet en gang till. Anteckningar fran anvéndarstudien ses i Bilaga 26: Anteckningar och
sammanfattning - Anvdindarstudie HDK. Hela testtillféllet, inklusive den avslutande diskussionen tog
ca 25 minuter att genomfora.

5.10 Utvardering av koncept

Den slutliga utvirderingen av konceptet inneholl nigra olika moment did bade uppdragsgivarens
synpunkter och anvéndarnas samt projektgruppens synpunkter spelade roll i beslutet.

Den slutgiltiga utvarderingen av koncepten bestod av 3 moment dir uppdragsgivarens-, anvandarnas-
och projektgruppens synpunkter togs i beaktande. Utvirderingen stod sedan som grund for beslut av
slutkoncept.

5.10.1 KJ-analys

For att sammanstilla och analysera resultatet av anvéndartesterna gjordes en KJ-analys. Citat och
observationer fran anvidndartesterna skrevs ned pé papperslappar som tejpades upp pa en skarmvégg.
De grupperades forst med avseende pa vilket koncept de géllde, och darefter delades de in i
undergrupper utefter monster som upptéacktes. Exempelvis kunde citat/observationer géllande svarighet
att forsta stationen bilda en undergrupp, se Bilaga 27: KJ-analys. Nedan syns dven en bild pa
resultatetFigur 11.
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Figur 11 - KJ-analys.

5.10.2 Utvarderingsmatris

For att vélja slutgiltigt koncept genomfordes en variant av en Pugh-matris for de fyra koncepten, dér de
jamfordes i hur vl de uppfyllde varje funktion i funktionslistan. Varje koncept rankades med en siffra
fran 1 till 5 (dér 5 var bist) for varje funktion, med avseende pa hur vl de uppfyllde den, se Bilaga 28:
Pugh-matris . Nagra funktioner ansags extra viktiga, och podngen som gavs for dem multiplicerades da
med en faktor av 1, 1.25, 1.5, 1.75, eller 2, beroende péd hur viktig funktionen i friga ansags vara.
Slutligen summerades varje koncepts podng, och det gick att utldsa hur vil varje koncept presterade.

5.10.3 Val av koncept

Utifrén Pugh-matrisen, tidsplanen och erfarenheter fran anvéndartesterna, fattades ett preliminért beslut
om vilket koncept att ga vidare med. Efter aterkoppling fran Rohsska museet fattades beslutet definitivt.

5.11 Vidareutveckling av valt koncept

Efter slutkonceptet valts fanns det delar av konceptet som fortfarande behdvde utvecklas. Vid detta steg
var det hog tid att bestimma exakt hur de olika komponenterna och funktionerna skulle utformas for att
visa konceptets struktur samt hur delarna skulle samspela med varandra. Under vidareutvecklingen
lades ocksé fokus pa materialval for konceptets olika delar. For att ta beslut géllande produktens
utseende och material kom gruppen genom diskussion fram till olika variationer pa konceptet med olika
l6sningar pa funktioner. Variationerna skickades till uppdragsgivaren Rohsska museet.
Uppdragsgivaren fick dela sin asikt angdende vilka variationer de gillade bist innan beslut togs.
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6 Resultat: Effekt

I f6ljande kapitel presenteras svar pa foljande fragestéllningar relaterade till designnivan Effekt:
e Hur uppnés forstaelse och personlig forankring till temat?
e Hur fOrstirker dessa sinnen interaktionen i sig?
e Hur bjuds anvéndaren in till interaktion?
e Hur tolkas temat innovation?
e Vilket budskap ska formedlas?
e Hur kan detta formedlas till méalgruppen?
e Hur ser malgruppen ut, och vad har denna for krav?
e Hur ser en persona ut?
e  Hur uppritthélls stationens relevans?

For att veta vilken effekt produkten har for avsikt att uppna pa omgivningen dversattes uppdragsgivaren
och malgruppens behov till krav och funktioner for den interaktiva stationen.

Under planeringsfasen skapades ett antal problemformuleringar. Syftet med dessa var att ge en tydlig
bild 6ver vilken effekt produkten ska ha pé sin omgivning men ocksé hur anvéndningen ska se ut for
att uppna effekten.

6.1 Vad innebar interaktion?

For att forstd vad begreppet interaktion innebdr och vad som krivs for att designa det interaktiva
momentet besvarades frdgorna nedan.

6.1.1 Hur uppnas forstaelse och personlig forankring till temat?

I artikeln ”Designing with multiple interactives: Five common pitfalls” framhdvs vikten av att den
interaktiva stationen ska bygga pa personlig erfarenhet och att stationen ska utmana eller stotta
anvindarens tidigare uppfattningar.

Workshopen som genomfordes pad Varldskulturmuseet kan anvéndas for att stotta vikten av personlig
forankring samt visa pa hur en saddan kan uppnas. Flera av de som deltog i workshopen valde att gi
fram till stationen med arkadspel forst eftersom det var nagot som de kénde igen och hade en tidigare
uppfattning om. Flera av stationerna pa Varldskulturmuseet i Goteborg spelade pa nagot sitt pa
igenkdnning vilket ocksé gjorde anvéndningen mer intuitiv dd anvéndaren redan har en gissning om hur
den ska ga till véga.

6.1.2 Hur forstarker sinnen interaktionen i sig?

A human-centred perspective on interaction design menar pa att multimodalitet, inkludering av flera
sinnen, dr viktigt for interaktiviteten. Studien stdttar kravet om anvéindning av flera sinnen vilket
overfordes till koncepten framst genom att syn och kénsel kan anvéndas samtidigt, men ocksa genom
att aktivt ta bort ett sinne s som synen. Genom att ta bort ett sinne dkas anvéndningen av de andra
sinnena sa som horsel och kénsel.

6.1.3 Hur bjuds anvandaren in till interaktion?

Resultatet fran vérldskulturmuseet visar att anspelning pé igenkdnning ar nagot som lockar till
interaktion. Det ska vara tydligt att anvéndaren far interagera med stationen och det finns ett tydligt
syfte med stationen.
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Studien av A human-centred perspective on interaction design pavisade vikten av att en social station
som tillater samarbete dr ndgot som uppmanar till interaktion. Detta stodjer kravet om att tillata sittande
anvandning for mer dn en person vid stationen. Anvéandarstudien fran Angeredsgymnasiet visade ocksa
att de flesta anvéndare valde att gora stationerna tillsammans med en kompis dédr de kunde diskutera
och gora stationen tillsammans.

Resultatet for idégenereringen géllande interaktiva moment kunde ocksa brytas ned och delas in tvd
kategorier - ldrdom och inbjudande attribut. Lardomar kan ske genom att anvéndaren fir jimfora
materialegenskaper, jamfora bearbetningsfrimjad egenskap, se processen bakom designen eller
tillverkningen samt hur form kan optimeras. Inbjudande attribut dr saker som tdvlingsmoment eller
Quiz, nostalgi, frihet i lek och utforskande, greppvénlighet samt skapandefrihet.

Fran idégenereringen om interaktiva moment framkom en lista pd inbjudande attribut som kan
inkorporeras i designen for att bjuda in milgruppen till interaktion. Studier av litteratur géllande
maélgruppen anvénds ocksa for att dra slutsatser kring vad de tycker ar roligt och kan implementeras i
en interaktiv station. For att ytterligare relatera malgruppen till budskapet anvénds persona och scenario
for att skapa en generaliserad uppfattning om malgruppens asikter och hur budskapet férmedlas genom
interaktion.

6.2 Vad innebar temat innovation?
For att fa en tydligare bild av temat och budskapet som skulle formedlas besvarades fragorna nedan.

6.2.1 Hur tolkas temat innovation?

De studier av litteratur som utfordes i 3.2 gav en bittre inblick i exakt hur de olika underteman péaverkat
designvérlden och visade centrala objekt som kunde ses som milstolpar for utvecklingen. Ett exempel
ar Frank O. Gehrys Wiggle chair som anvénder plissering eller Erikssons bakelittelefon fran 1927.

Under workshopen om innovation diskuterades de olika kategorierna och féoremaélen fran utstillningen
for att konkretisera den egna definitionen av temat. Forsta temat som togs upp var aluminium.
Materialets egenskaper och tankar om hur dessa kan implementeras i ett innovativt sammanhang
uppmirksammades. Den ldtta vikten, exklusiviteten och de olika tillverkningsprocesserna, sdsom
gjutning, utgor en grund for att skapa nya varianter av produkter som tidigare existerat i andra material.

Projektgruppen uttryckte generellt en fascinering for bojtrdprocessen och betraktade den som en
imponerande metod. En intressant aspekt som diskuterades var kopplingen till samhéllshistorien och
hur bojtrd anvéndes for att tillfredsstélla behov och smak hos medelklassen.

Projektgruppen framholl teknikens betydelse ur ett innovationsperspektiv. Det podngterades att
bojtratekniken erbjuder en stark strukturell hallbarhet tack vare dess geometri vilket materialet och
metoden innovativt.

Plast sags som ett nytt material medforande nya mojligheter. Nér plast kom var det blev billigt att
implementera i allt. Materialet mojliggjorde nya former och tolkningar av befintliga produkter.

Vid diskussionen om digitala verktyg var 3D-printingen i fokus da tillverkningstekniken mojliggor

anvindning av material pa ett nytt sitt. Komplexa former och konstnirsfrihet vid anvéndning gor
metoden innovativ.
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For temat Skapa system hade gruppen svérare att se kopplingen till temat innovation da det fanns mindre
information om de produkter som representerade temat. Det som ansdgs vara innovativt var mojlighet
till massproduktion for befintliga produkter sa som glas, samt undertemat containern som mall som
visade pa hur paketeringen av produkter kan optimeras for frakt.

Slutsatsen av workshopen ovan &r en egen definition av innovation och hur de olika underteman kan
ses som innovativa vilket resulterade i en tydligare riktning for fortsatt arbete.

6.2.2 Vilket budskap ska formedlas?

Den forsta kravlistningen skapades utifran den informationen uppdragsgivaren delat genom briefen och
de forsta motena. Viktigt var att stationen inte skulle kdnnas for pedagogisk eller tontig, utan fokusera
pa att vara en rolig station anpassad for malgruppen. Detta eftersom stationen inte ska konkurrera med
den méngd information som presenteras om objekten i utstidllningen. Stationen ska vara anpassad for
temat innovation och samspela med foremalen i utstillningen. Dessutom ska interaktiviteten framhivas
och tydligt sérskiljas fran montrarna innehallande utstillningsobjekt. Budskapet som ska formedlas
riktar sig mot malgruppen. Budskapet &r ddrmed att mélgruppen uppfattar stationen som ett roligt
avbrott till utstdllningen, kan reflektera och fa en béttre forstaelse av temat innovation.

6.3 Vad utgdr malgruppen?

For att fa en tydligare bild av malgruppen tog gruppen del av Rohsska museets forundersékning samt
genomforde egna datainsamlingar gillande malgruppen. Informationen anvédndes for att besvara
frdgorna nedan.

6.3.1 Hur ser malgruppen ut och vad har denna for krav?

Enligt Ungdomsbarometern ar det tydligt att ungdomar idag pa ménga sétt paverkas av att de vaxt upp
med internet och smarta mobiltelefoner. P4 grund av det stindiga flodet av information som é&r
tillgéngligt d&r de mycket medvetna om vad som sker i virlden och samhallet. Att stindigt f6lja vad som
hinder kan dock dven ha negativa konsekvenser. Starka ideal, till exempel inom hélsa, som ofta visas i
flodet bidrar for vissa till simre psykisk hélsa, och att vara stillasittande vid en skdrm paverkar ocksé
hélsan negativt. S& manga som hélften kédnner en stress dver att de anvinder skdrmar for mycket
(Ungdomsbarometern, 2024).

En trend som syns bland ungdomar idag &r deras pessimistiska syn pa samhéllets utveckling, dar 6ver
hélften av de som svarade pd Ungdomsbarometern ansag att den gar i fel riktning. Detta kan vara en
anledning till att det upplevs viktigare att fokusera pa konkreta problem i nuet, samtidigt som storre
fragor minskar ndgot. Exempelvis har det blivit vanligare att prioritera ekonomi éver klimatet. Annu en
foljd av synen péd samhéllsutvecklingen kan vara faktumet att det blivit fler som stér néra och prioriterar
familj, skola och vdnner; det som kinns tryggt (Ungdomsbarometern, 2024).

Rohsska museets forundersokning bestod av intervjuer med designstudenter och sista arets
gymnasieelever. Under de forsta motena med Rohsska museet presenterades ett antal krav pé stationen
som blev de forsta att hamna pa kravlistningen. Nagra av de viktigaste egenskaperna som kom fram
tidigt i processen var att den ska fa plats pa ett bord med bestimda matt, den ska vara analog samt
relevant i minst tre ar framat. Resten av kravlistningen ses i bilaga 5. Kraven Oversattes ocksa till

funktioner till stationen s& som “Tilltala malgrupp”, “Minimera materialatgang” och “Tillata sittande
anvindning”. Funktionslistningen hittas i bilaga 6.
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Nér den forsta datainsamlingen hade pébdrjats tillkom fler krav till listorna. Rohsska museets
undersdkning av malgruppen visade att processen bakom tillverkningen av designféremal var
intressant. Informationen gillande deras intresse om processen blev inget krav eller funktion men hades
i &tanke for funktioner och krav gillande att stationen skulle tillimpa fordjupad anvidndning.
Malgruppen var negativt instdllda till digitala stationer vilket stottade kraven uppsatta géllande analogt
anvéindande.

6.3.2 Hur ser en persona ut?

En persona skapas for att ge en typisk person som produkten riktar sig till och ge battre forstaelsen for
malgruppen. Persona och scenario gor det ldttare att kontrollera idéernas budskap gentemot
malgruppen.

Rohsska museets nya basutstéllning har primdrmalgruppen studenter som ldser forsta aret pa en
hogskoleutbildning inom Rohsska museets &mnen, samt sistadrselever pa gymnasiet. Projektets persona
bestar av tva olika personer; Johannes och Elvira, vilka ska representera vardera del av malgruppen:

Elvira dr 19 ar gammal, hon gér sista terminen pa gymnasiet diar hon ldser Samhéllsvetenskap och hon
ska representera Rohsska museets malgrupp sistadrselever pd gymnasiet. Hennes koppling till museet
ar mer historien och utvecklingen i samhéllet &n design.

Johannes ar 24 ar och har precis borjat Arkitektutbildningen och ska representera Rohsska museets
malgrupp forsta aret pa en hogskoleutbildning inom design. Johannes har en passion for design och gar
ofta pd museum vilket gér honom till en potentiell besdkare pa den nya utstéllningen.

Ett scenario hur det hade kunnat se ut da Johannes och Elvira besdkte Rohsska museet finns i personan,
se bilaga 7.

6.3.3 Hur uppratthalls stationens relevans?

For att upprétthélla stationens relevans kan stationen inte baseras pa aktuella nyheter eller tillfalliga
teman. Istdllet maste stationen vara utformad sa att den géar att relatera till och finna intressant &ven om
flera &r, da dagens teman inte ldngre &r like relevanta. Till en viss grad kan det samtidigt vara ett bra
verktyg att anvénda sig av nutida ténk for att skapa en koppling till besdkaren, men da maste det vara
ett sddant brett tidsspann pa det nutida tidnket att den dven ar relevant om 3 ar.

Stationen fér heller inte spela pa nostalgi som bara ir relevant for de som ingér i malgruppen nu. Aven

om malgruppen forblir densamma kommer personerna som ingar i malgruppen fordndras och likvél
kommer vad de kénner nostalgi for att fordndras.
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7 Resultat: Anvandning (fyra koncept)

Nedan beskrivs och diskuteras de fyra koncept som valdes ut for vidareutveckling. Flera varianter av
koncepten togs fram for att kunna utforska olika mojliga vigar att g samt for att kunna anvinda i
diskussioner med méalgruppen. Vidare beskrivs beslutet som togs kring valet av slutkoncept.

De fyra koncepten beskrivs utifran dessa fragestillningar:
e Vad dr konceptet?
e Vilka for- och nackdelar har konceptet enligt projektgruppen?
e Hur aktiveras flera sinnen hos besdkaren?
e Hur limnas ett avtryck hos besokaren?
e Hur kan budskap formedlas till malgruppen genom interaktion?
e Vad for typ av interaktion passar mélgruppen?

7.1 Effektresultatets relevans i anvandning

Detta delkapitel beskriver kopplingen mellan fragestillningarna och hur de praktiskt tillimpas i de olika
koncepten, med syftet att forklara varfor resultatet pa designnivén dr viktig och hur det knyter an till
den storre designrymden i designnivan effekz.

7.1.1 Hur aktiveras flera sinnen hos besdkaren?

For att uppné effekten av en forstirkt interaktion som nimns i Resultat: Effekt 6.1.2 kan aktivering av
flera sinnen vara en 10sning. Det gar att argumentera for att alla stationer tilldter besdkaren att ta del av
utstdllningen med hjilp av flera sinnen; kdnsel och horsel. Till vilken grad dessa sinnen aktiveras
varierar dock mellan koncepten. Horseln dr genomgéende relativt svagt stimulerad, da ljuden endast
blir ett resultat av hanteringen. Kédnseln dr mer centralt stimulerad dé alla stationer ger mojlighet for
besokaren att kdnna pé utstillningsforemalen. Hur aktiveringen av fler sinnen kan realiseras tas upp for
varje enskilt koncept under fragan: Hur aktiveras flera sinnen hos besokaren?

7.1.2 Hur lamnas ett avtryck hos bestkaren?

For att svara pa hur stationen ska ldmna ett avtryck hos besokaren och i vilket format avtrycket ska
formedlas genomfordes en idégenerering. Resultatet av idégenereringen visade att besokaren sjalv kan
limna ett fysiskt avtryck vid stationen genom att bygga, mala eller skriva ndgot som limnas kvar. Ar
det nagot digitalt som ska ldmnas kan det exempelvis ske genom en omrdstning pé mobilen, ta bild med
en kamera som ldmnas kvar eller att skapa nadgot i AR (Augmented Reality). Avtryck kan tas med
genom att besOkaren far ta med sig ett eget bygge, nagot som finns vid stationen redan sa som
materialprover eller broschyr. Om ett digitalt avtryck ska tas med kan anvindaren fa ett mejl, en ljudfil
eller fa ta del av en gemenskap. Utdver detta kan anvindaren 4 med sig ett budskap, sa som en kénsla
eller lardom.

En viktig del av stationen é&r att det ska finnas ett miljotank, vilket var en anledning till att avtryck dér
besokaren tar med eller lamnar nagot fysiskt inte anvidndes 1 ndgon av koncepten. Detta eftersom det
kraver mer material och fler smédelar som produceras dn om avtrycket dr ett budskap som besdkaren
tar med sig.

7.1.3 Hur kan budskap férmedlas till malgruppen genom interaktion?

16.2.2 - Vilket budskap ska formedlas? utreddes vilket budskap som uppdragsgivaren vill att stationen
ska formedla. Den framsta slutsatsen var att stationen ska vara rolig och ge mdjlighet till reflektion.
Implementeringen av detta beskrivs mer ingdende for var enskilt koncept under frdgan: Hur kan
budskap formedlas till malgruppen genom interaktion?
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7.1.4 Vad for typ av interaktion passar malgruppen?

For att attrahera primarmalgruppen och uppfylla deras krav, ar det viktigt att ta reda pa vilken typ av
interaktion som é&r tilltalande och ldmplig. Denna fraga besvaras nedan och &r specifikt for varje
koncept.

7.2 Kulbanan

Kulbanan gér ut pa att anviandaren far testa att rulla en kula fran banans start till slut. For att skapa
koppling till temat och mer interaktivitet for anvdndaren kan delar av banan bytas ut. Delarna som byts
ut dr olika hinder som péverkar kulans bana pa olika sitt. De olika hindren i banan spelar pa
materialegenskaperna hos de material som &r del av temat innovation. Exempel pa hinder kan vara en
platta av bomull som gor att kulans bana saktar ned, eller ett hinder i aluminium som gor att kulan rullar
snabbare.

Ett alternativ for konceptet dr ocksa att skapa kulor av olika material som klarar olika hinder olika bra.
Ett hinder som bestér av ett utblas av luft hade kunnat fa en kula i bomull att svdva 6ver och vidare i
banan medan en kula i bojtra skulle vara for tung och falla ned mot utbléset. Ett annat alternativ hade
kunnat vara ett magnetiskt hinder som stannar upp en kula i stal men léter en kula av bojtré eller bomull
rulla vidare.

Syftet med konceptet ar att kulbanan i sig 4r en innovation och genom att byta hinder och sjélv bygga
kulans bana fir anvéndaren innovera nagot eget. Dessutom kan konceptet innefatta tdvlingsmoment.
Stationen kan uppmana anvéndaren att skapa en kulbana som gar sa snabbt som mdojligt, men ocksé
andra uppmaningar som langsammaste banan mojligt. Tavlingsmomentet kan genomforas sjilv, dir
anvéndaren forsoker sla sitt eget rekord, eller att tidigare anvindarens tid finns sparade vid stationen.
Ett annat alternativ &r att bygga flera parallella kulbanor dér flera anvéndare kan tdvla mot varandra
samtidigt. Nedan beskrivs for- och nackdelar med konceptet:

Fordelar med Kulbanan:
e Igenkénning for anvindare som vet vad en kulbana &r och anvént det tidigare.

Nackdelar med Kulbanan:
e Kan bli for ldrande om det anspelar for mycket pd materialegenskaper och inte pd det roliga
med att bygga négot eget.
e Sma delar sé& som kulor kan foérsvinna.

Hur ldmnas ett avtryck hos besokaren?

Kulbanan utvecklades med syfte att ge anvandaren frihet att utforska och byta hinder for att se hur detta
paverkar kulans vidg. Nér anvindaren far hélla i objekten tdnka hur de kan anvéndas for att gora en sa
bra kulbana som mojligt vidgas uppfattningen om form och formens syfte. Att f4 paverka vilka hinder
som ska anvindas och pé vilken plats far anvindaren en kénsla av delaktighet och att orsak ger effekt
som anses var en av de hogre graderna av interaktion namnt i Orientering 3.4.1.

Hur aktiveras flera sinnen hos besékaren?

Genom att ha mdjligheten till att byta ut hinder kan besokaren kidnna pa utstillningsféremalens form
och yta och didrigenom upptécka utstillningen med fler sinnen utdver synen. Argumenterbart stimuleras
aven horsel av Kulbanan da kulan ger ifran sig ljud under tiden den rullar ner for banan. Att fa hora hur
kulan later mot olika material kan dven det ge en fOrstirkt eller battre uppfattning for foremalens
material och yta. Att fa ta upp féremalen och ta in form och geometri ger dven 6kad uppfattning om
foremélens rumslighet och besdkaren perception utmanas.
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Hur kan budskap formedlas till mdlgruppen genom interaktion?

Budskapet som vill formedlas i konceptet Kulbanan &r en hyllning till form i design. Besdkaren fér ta
del av budskapet genom att f6lja en kula som pa ett lekfullt sitt rullar langs utstéllningsforemalens form.
Samt hur innovationsprocessen kan se ut i ett filosofiskt perspektiv. Precis som Innovationsprocessen,
ar kulans vég dr aldrig rak den stoter pé flera hinder pa sin vig fram till mal. Det filosofiska perspektivet
var dock svart att formedla.

Vad for typ av interaktion passar malgruppen?

I 5.9 anvindarundersokningarna testades koncepten och resultatet var att Kulbanan inte passade
primdrmalgruppen sarskilt vil. Det framgick att den var lite barnslig samt att den sag ut att lova mer dn
vad den levererade, samt att den saknade ett djup. ”Det &r bara en kula som rullar ner”

Nedan syns tre bilder som fortydligar konceptets funktion och utseende.
Figur 12 - Prototyp av Kulbanan.

visar en prototyp av Kulbanan som anvinds for anvindarstudier. Figur 12 visar digitala skisser av
konceptet.

Figur 13 - Visualisering av Kulbanan

7.3 Stolsbygge

For konceptet Stolsbygge ska anvéindaren bygga eller plocka isir en replika av en stol som finns
representerad i utstdllningen. Konceptet gar att anvinda &t pa ett cirkulért sétt vilket gor att stationens
tillstand fran tidigare anvandning inte spelar nadgon roll for nista anvindare. Det finns flera olika stolar
frén utstdllningen att bygga eller plocka isédr. Konceptets koppling till temat 4r genom stolarna som &r
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representerade och undertemat Containern som mall och hér fir anvindaren testa att optimera utrymme
och packa stolen sa liten eller effektivt som mdjligt. Nér stolen ér ihop-packad &r nésta utmaning att
hitta vilken lada den passar i da det finns flera olika 1ador pa bordet och endast en har rétt form och
storlek for respektive stol. Om anvindaren i stéllet ska sitta ihop stolen far hen en koppling till objekten
i utstéllningen och det blir ett 3D-pussel &t andra hallet. Enligt ungdomsbarometern dr Generation Zs
favoritforetag IKEA, vilket kan innebéra att konceptet dr uppskattat hos malgruppen.

Fordelar med Stolsbygge:
e Anvindning dr mojlig oberoende av utgangsldge och var tidigare anvindare lamnat stationen 1
for stadium.
e Ger anvdndarna en personlig koppling till utstéllningens objekt.
o Klurig station som mojliggér lang eller kort anvdndning men ocksa létt att atervénda till
stationen flera ganger.

Nackdelar med Stolsbygge:
e Svért att balansera svarighetsgrad.
e Vag koppling till temat som helhet, men stark koppling till undertemat Containern som mall.

Hur limnas ett avtryck hos besékaren?

Genom att fa ta del av stolarnas form nedbrutet i mindre bestandsdelar laggs storre fokus pé varje liten
detalj. Anvédndaren fér ta del av formgivarens tankar och att undersoka delarna en for en och se var de
skiljer sig och hur de anpassar sig efter varandra ger anvindaren 6kad forstielse for form och skapandet
utifran ett system. Att tvd av stolsbenen dr ldngre &n den andra, dr ndgot som inte &r uppenbart nér stolen
star fairdigmonterad, men nér benen ligger nedmonterade bredvid varandra blir detta uppenbart. Eller
att stolen som dr ldngst kan tas isdr och fi plats i den minsta ladan, &r heller inte uppenbart férens
anvindaren far testa pa det sjdlv. Denna grad av interaktion &r pa den niva som Bitgood beskriver som
Participatory det vill sdga att anvéindaren far dndra pa tillstdndet av stationen och jadmfora utfallet.

Hur aktiveras flera sinnen hos besékaren?

Under anviindning av detta koncept fir besdkaren aktivera fler sinnen, mer specifikt kéinsel. Aven
anviandarens synintryck blir forstirkt. Genom att plocka isédr stolarna till mindre delar; réra, vrida och
védnda pa foremélen blir den spatiala perceptionen forstirkt.

Hur kan budskap formedlas till mdalgruppen genom interaktion?

Budskapet i konceptet bygga stol dr inspirerat av undertemat Containern som mall och Robo Chair, det
vill séga att stolar kan vara designade sé att de tar upp vildigt liten plats i forpackad form se Teori 3.3.1.
Detta budskap formedlas genom att ha tre lddor med olika dimensioner anpassade efter varje enskild
stol. D& besokaren plockar isdr och packar ner stolarna méirker de att varje stol har en utvald 1dda, och
att alla stolar inte gér att packa lika tétt.

Vad for typ av interaktion passar madlgruppen?

Utifrdn anvindarundersokningarna kunde det konstateras malgruppen tyckte om utmaningen i att bygga
ihop stolarna. Det framkom dven att malgruppen uppskattade att det var foremal fran utstillningen i och
med att det gav en starkare koppling till dessa féreméal. Fran en av anvindarundersdkningarna pa en del
av primdrmal gruppen med extra intresse for skapande och kreativitet lyftes det dven fram att de hade
uppskattat ifall det hade gatt att blanda delarna mellan de olika stolarna for att gora det lite mer fritt och
rum for kreativitet.
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Nedan syns tre bilder som fortydligar konceptets funktion och utseende. Figur 14 visar en prototyp av
Stolsbygge som anvinds for anvéndarstudier. Figur 15 visar analoga skisser pa konceptet.

=

Figur 15 - Visualisering av Stolsbygge.

39



7.4 Kanna objekt

Konceptet Kdnna objekt handlar om att besokaren ska f& kdnna pa foremal fran utstéllningen och
fundera pa dess former med hjélp av ett annat sinne &n synen, d.v.s. kianseln. Besokaren far med handen
genom ett hél kénna pa ett foremél som dr gomt i en lada Figur 16. Dérefter ska denna besdkare,
alternativt en ytterligare besokare, gissa vilket foremal som dodljer sig, utifrdn hur det kinns. For att
underlétta gissningen finns en (analog) skarm bakom ladorna som visar bilder av ménga (fler &n antalet
lador i stationen) foremal fran utstillningen.
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Figur 16 - Anvindning av Kdnna Objekt.

Flera olika varianter av detta koncept arbetades fram utifran funktionslistan och de diskussioner som
forts 1 grupp kring konceptet. Nagot som utforskades var tivlingsaspekten. Ett sdtt att arbeta det i
konceptet ar att belona besokaren med podng baserat pa hur bra de gissar vilket foremaélet i ladan ar.
Detta kan realiseras genom att endast ha en del av féoremalet i 14dan (for att gora det mer utmanande),
och sedan lata besokaren f2 titta pd ledtradar om det behovs. Ju fler ledtrddar som anvénds, desto farre
poédng delas ut. Ledtrddarna visas om besdkaren lyfter pa kort (se Figur 17) som sitter pa respektive
lada. Lyfts hela locket, gar foremalet i 1ddan att se. Den bestkare som forst nar mél i antal poéng, eller
som har flest podng i slutet, vinner. For att fa plats med fler personer och 14dor pa/vid bordet, ar ladorna
konfigurerade i tva ringar (se Figur 18). Dessa ringar gar att rotera sé att alla l[&dor &r inom rackhall.
Denna variant av konceptet fungerar dven bra for besokare som vill genomfora den ensamma, da det
gar lika bra att gissa utan en motspelare.

Figur 17 - Modul, Kédnna Objekt.
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Figur 18 - Oversiktligt illustration av Kinna Objekt.

Fordelar med Kdnna objekt:
e Det later besokaren kdnna pa foremalen i utstidllningen, som annars bara finns tillgdngliga att
titta pd, och engagerar pé sé vis flera sinnen.
e Far besokaren att tinka &nnu djupare pé foremalens former.
e Det passar dven de besdkare som har nedsatt synformaga, eller ar helt utan.
e Det kan upplevas spédnnande att sticka in handen i en ldda utan att veta vad som finns i den.

Nackdelar med Kdnna objekt:
e Besdkaren kan inte limna nagot avtryck till ndgon som kommer efter.
e Ger inte besokaren mycket utrymme till kreativitet, mer &n hur foremalet eventuellt beskrivs.
e Svért (och diarmed dyrt) att tillverka foremélen i ladorna.

Hur ldmnas ett avtryck hos besékaren?

Utifran Bitgoods definition av interaktivitet kan Kdnna Objekt kategoriseras som en Simpel hands-on
station. Anvandaren far med hjélp av fler sinnen en niarmare relation till objekten och méjligheten till
attitydforandring som ldmnar ett avtryck i hur anvindaren uppfattar objekten och utstillningen som de
befinner sig i.

Hur aktiveras flera sinnen hos besékaren?

Kénseln ar centralt stimulerad i stationen Kdnna objekt mojlighet for besdkaren att kdnna pa
utstdllningsforemélen. Kidnna foremals centrala syfte &r att genom att himma ett sinne forstirka
intrycken av ett annat. Att lata besokaren utforska foremal med hjélp av ett annat sinnesintryck &n synen
resulterar i en upplevelse av spanning, da det sticker ut fran vardagens intryck.

Hur kan budskap formedlas till mdalgruppen genom interaktion?
Budskapet i Kénna objekt dr att fA uppticka detaljer som inte uppmirksammas endast genom
observation. Detta formedlades genom att genom att begridnsa besOkarens syn, ddrmed forstar
anvandaren att hen behover lita och anvidnda sina andra sinnen.

Vad for typ av interaktion passar mdlgruppen?

Kénna objekt var enligt malgruppen frin anvéndarunders6kningarna engagerande vid forsta initial
interaktion men efter fortsatt anvéndning tappades intresset, i och med att den blev forutségbar. De
namnde dven att den kdindes &mnad for en yngre malgrupp och att formen paminde om en karusell.
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Nedan syns fortydligande bilder av konceptet Kénna objekt. Figur 19 visar en prototyp av Kdnna Objekt
som anvandes under anvindarstudie.

Figur 19 - Modell, Kdnna Objekt.
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7.5 Bradspelet

Konceptet Brddspelet gar ut pé att fora en kula framat genom en labyrint. Brddspelet skiljer sig fran det
traditionella labyrintspelet av Brio i att inte alla hinder &r permanenta. Anvidndaren kan anpassa banan
och dndra hinder med hjélp av spakar for att gora det lattare och for att na fram till méal. Dessa hinder
symboliserar olika material och bearbetningsprocesser. Bojtra har formagan att bojas och pa ett liknande
sdtt kan hindren bdjas for att &ndra kulans framkomlighet. Plissering ger mdjligheten att vika en rdnna
i spelplanen som kulan kan rulla rakt i. Som konceptnamnet antyder, vixte detta koncept fram ur en idé
om ett bradspel dér spelreglerna forédndras for att symbolisera hur innovation éndrar spelreglerna i
industrin. En kula lades till for att skapa initialt engagemang. Utvecklingen av detta koncept var
langsammare i bakgrunden jamfort med ovriga koncept vilket resulterade i att konceptet i sin helhet
inte var lika genomarbetat i jimforelse med dvriga.

En vidareutveckling av bradspelet ar att lagga till ett kdnselaktiverande moment, vilket skulle innebéra
nagra materialprover av de verkliga materialen. Brddspelet har ett tydligt mal for anvdandaren samtidigt
som foranderligheten vécker intresse for langre anvandning.

Fordelar med Brddspelet:
e [genkinningsfaktor skapar initialt engagemang.
e Kan anvindas av bade en och tvé besokare.
e  Ger upphov till dterbesok, da labyrinten kan l6sas pa flera olika sétt.
e Stark koppling till temat.

Nackdelar med Brddspelet:
e Komplicerad konstruktion.
e Svér att balansera svarighetsgrad.
e Ett sent utvecklat koncept som inte &r lika utforskat som dvriga koncept och ddrmed svart att
forutspa resultat.
e Vag koppling till temat.

Hur ldmnas ett avtryck hos besékaren?

Likt kulbanan far anvdndaren under anvdndning av labyrintkonceptet dndra pa hur stationen ser ut.
Genom att trycka pé spakar s& fordndras spelplanen och de kan ta del av hur orsak ger effekt vilket &r
den hogre graden av interaktivitet s& som beskrivs av Bitgood i teori 3.3.1.

Hur aktiveras flera sinnen hos besékaren?

Aven i detta koncept far anvéindaren komma nérmare utstillningen genom att interagera med kiinseln
utdver synen. Handtagen i konceptet dr av samma material som det hinder som besokaren far paverka.
Huruvida sinnesintrycket fOrstirker interaktionen &r inget som  bekrdftades under
anviandarundersokningarna.

Hur kan budskap formedlas till mdalgruppen genom interaktion?

Budskapet i labyrintspelet dr att nya innovationer kan fordndra spelreglerna for produkterutveckling
och industri. Besokaren ska fa forstaelse for att nya material och bearbetningstekniker har gjort det
mojligt att formge produkter till nya geometrier som tidigare inte var mdjligt inom
massproduktionsindustrin. For att symbolisera tillimpning av materialegenskaper far anviandaren
mdjlighet att &ndra spelreglerna genom att aktivera hinder. Under anvéndarundersdkningar framkom
det av primdrmalgruppen att budskapet var svart att forsta och en koppling till temat saknades.
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Vad for typ av interaktion passar malgruppen?

Utmaningen som spelet gav stimulerade malgruppen och fler av anvindarna fran
anviandarundersokningarna uttryckte att de hade gatt tillbaka till stationen for att bli klara med
utmaningen. Testpersonerna ndmnde dven att igenkdnningsfaktorn i ett labyrintspel skapade initialt
engagemang.

Nedan syns tre bilder som fortydligar konceptets funktion och utseende. Figur 20 visar en prototyp av
Brddspelet som anvinds for anvandarstudier. Figur 21 visar en digitalskiss av konceptet och Figur 22
en analogskiss.

Figur 20 - Modell av Brddspel.
Figur 21 - Illustration av Brddspel

FIADER/ vy
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Figur 22 - Helhetsbild och mdojliga hinder for Bridspel.

44



7.6 Slutgiltigt val av koncept

Tillsammans med uppdragsgivaren Rohsska museet togs ett beslut om att arbeta vidare med konceptet
Stolsbygge. Beslutet baserades pa resultaten fran anvindarstudierna samt synpunkter fran
uppdragsgivaren.

En Pugh-matris anvindes for att jimfora koncepten. Utifrdn matrisen visade det sig att alla koncept
presterade relativt hogt forutom kulbanan som drogs ner av att den inte tilldter fordjupad anvindning
och inte behdller anvindarens uppmaérksamhet. Bygga stol presterade allra hogst tack vare att den
tilltalade mélgruppen samt passade in i temat. Utifran anvdndarundersdkningarna gar det ocksa att
notera att primirmalgruppen anség att Kulbanan samt Kénna objekt inte var tilltalande, detta fraimst pa
grund av budskapen var for svaga och att det inte fanns tillrdckligt med férdjupning.

Anvindarstudierna pd Angeredsgymnasiet, Chalmers och HDK-Valand visade att Stolshygge och
Brddspelet var de tva koncept som uppskattades mest. Denna uppfattning delade 4ven uppdragsgivaren.

Stolsbygge var det koncept som valdes utifrdn beddmning samt hur realiserbar projektgruppen anség att
konceptet var. I faktorn realiserbar togs det i beaktning hur mycket vidareutveckling som kravdes for
att na ett slutgiltigt koncept samt om produktionen skulle halla R6hsskas budget for stationen (se kapitel
3. Teori).
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8 Resultat: Stolsbygge, Arkitektur och Interaktion for
slutkonceptet

I detta avsnitt presenteras det slutgiltiga konceptet for Stolsbygge, med fokus pa dess komponenter och
funktioner. En grundlig beskrivning ges av hur konceptet r strukturerat och hur de individuella delarna
interagerar med varandra, inklusive detaljer kring deras utseende och materialval. Det beskrivs dven
hur interaktionen gar till.

8.1 Vidareutveckling av Stolsbygge

Efter ett valt slutkoncept utférdes en vidareutveckling av konceptet. En stor del av vidareutvecklingen
ar att stolen Sedia I lades till, tillsammans med en tillhdrande 14da. Detta &r ett forslag fran Rohsska
museet da det dr en stol som kommer finnas i utstillningen och designen &r utformad pa ett sétt for att
det just ska vara ldtt att bygga ihop den sjélv. Dessutom &r en tredje stol och 1ada ett bra komplement
till konceptet for att fler besokare kan vara vid stationen samtidigt samt mer utmaning och valbarhet.
Den tillhérande ladan dr mycket platseffektiv da stolens byggdelar till stor del bestar av platta trabrador,
se figurFigur 23 nedan for stolens byggdelar. Se Figur 23 for den hopsatta Sedia 1 stolen.

Ytterligare vidareutveckling dr de material och férger som stolarna och ladorna ska ha. Det viljs olika
farger till stolarna for att besdkaren litt ska kunna se skillnad mellan de olika stolarna och deras
byggdelar. Dessutom &r det neutrala farger som véljs for att fa anvindaren att fokusera mer pa form én
fdrg. En annan viktig faktor som bearbetades var mekanismen for hopséttningen av stolarna.

En forklarande text till stationen utformas dven samt de saker som &r runt omkring lddorna och
stolsbyggdelarna.

Figur 23 - Byggdelar Sedia 1

8.2 En helhetsbild av Stolsbygge

Slutkonceptet Stolsbygge ar en interaktiv station som kommer befinna sig pa ett bord med matten
2040x1040 mm, i ett rum med temat innovation som ingar i R6hsska museets nya basutstillning. Se

Figur 24 for en helhetsbild av stationens utseende.
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Figur 24 — Helhetsbild av slutkoncept, renderad CATIA modell

Vid denna station méts anvédndaren av tre stolar och tre tillhorande l1ddor. Stolarna, som ér i skala 1:2,
ar replikor av kénda stolar som kommer vara representerade i utstdllningen. De tre stolarna dr Luca
Nichettos Robo Chair, Enzo Maris Sedia 1 och Charles och Ray Eames DCW. Stolarna i stationen
bestar av 16sa delar och det dr anvéndarens uppgift att bygga en eller flera av stolarna och sedan testa
vilken av ladorna det fér plats i.

Nar anvédndaren bygger stolen ges mojligheten att fordjupa sig ytterligare i dess former och utseende.
Detaljer som, efter att ha sett den motsvarade stolen i en monter, 14tt kunnat missats, blir plotsligt
noddvindiga att reflektera over for att lyckas bygga den. I paketeringsmomentet far anvéndaren i stéllet
utforska ett av temats underteman: Containern som mall. Exempelvis gar Robo Chair, den hogsta av de
tre stolarna, ned i den en av de minsta lddorna tack vare utformningen pé dess delar. Varje stol har en
tillhdrande 1ada, dér utrymmet av kartongen optimeras och effektiviseras efter respektive stol.

Da hopsittningen och paketeringen bada ar del av anvdndningen, ar den aldrig fardig; besokaren kan
starta i vilken del av processen som helst. Ar stolen ihopsatt 4r nista steg att ta isir den och forsoka fa
ned den i en av 1ddorna. Ar den redan nedpackad blir uppgiften i stillet att sitta ihop den. P4 s4 sitt kan
interaktionen liknas med en cirkel snarare 4n en tidslinje med en start och ett slut. Det finns dven
mdjlighet for att flera besokare &r vid stationen samtidigt och att besdkarna kan tivla mot varandra, vem
som bygger snabbast.

8.3 Stolarnas byggdelar, farg och material

Stolarna pa stationen kan liknas vid 3D-pussel, dér besokaren ska hitta de passande delarna och var de
ska sitta for att bygga ihop stolarna sé att de ser ut som originalstolarna. Syftet med detta ar att besdkaren
kan forstd hur stolarna dr uppbyggda, fa en fysisk samt emotionell koppling till foremalen och komma
nidrmare utstdllningen. Nedan syns CAD renderingar och bilder pa stolarna (se figur 25, 26, 27, 28, 29).
Prototyperna dr gjorda i kapaskiva och i skala 1:2 jamfort med originalstolarna och det &r pa detta sétt
de slutliga stolarna kommer vara uppbyggda. CAD renderingarna visar material och hopséttning av
stolarna.
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figur 25 — CAD modell av de tre stolarna.

figur 26 — Sedia 1 monterad och ovriga stolar nedplockade, Modell.
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Figur 27 - Robo Chair, Modell.
Figur 28 - DCW, Modell.
Figur 29 - Sedia 1, Modell.

Stolarna sammanfogas pa nagot olika sitt jamfort med varandra. Detta beror pa att dess olika utseenden
pa stolarna innebér olika utmaningar och mdjligheter f6r hur de kan séttas ihop. DCW-stolen bestér av
fem delar med smé “hakar” pa vissa av delarna. Pa den langre och b6jda hakas benen och toppryggstodet
fast. Sitsen ldggs pa benen sist. Se Figur 30 for de olika bestandsdelarna som DCW har och Figur 31
for en CAD modell av infastningen. DCW tillhor undertemat bgjtrd. Denna stol &r i transparent plast
och “hakarna” dr ocksa transparent plast och fast skruvade i respektive del med skruv och bult for en
bra hallbarhet. Transparent plats anser projektgruppen som ett bra sitt att fa anviandaren att forsta hur
stolen dr hopbyggd.

Figur 30 - Losa delar av DCW.
Figur 31 - Byggdelar till DCW.
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Robo Chair dr ett svarare pussel att sétta ithop. Robo Chair tillhér undertemat Skapa system och
kategorin Containern som mall. Stolen har sju byggdelar som sétts ihop med fem klossar. Dessa klossar
har tva spaltar pa dndarna dér benet eller ryggstodet kilas in pa ena sidan och sitsen pa andra. Klossarna
gor det nagot mer utmanande att hitta den ritta platsen for alla delarna, samtidigt som anvéndaren blir
mer fri i utforskandet. Material for byggdelar &r svart plast. Anledningen till att svart farg valdes till
Robo Chair ér for att orignalet finns i svart utférande. Se Figur 32 f6r en CAD modell av hopséttningen
av Robo Chair och Figur 33 for modell.

Figur 32 - Hopsdttning av Robo Chair.
Figur 33 - Modell av hopsdttningen av Robo Chair.

Sedia 1 tillhor undertemat Skapa system och kategorin Ndtverk som hjdlper. Pusslet bestar av nio
byggdelar som kan séttas ithop genom spar och kil. Pa vissa av delarna finns det kilar som kilas in i ett
spér i en annan byggdel. Det dr en utmaning for besdkarna att forsté var de olika delarna ska sitta och i
vilken ordning de ska séttas ihop. Se i Figur 34 och Figur 35 for hur kanten och sparet sitter ihop. Hela
stolen samt kanterna och sparen &r i trd. Delar dér det behdvs extra stod finns det skruv.

Figur 34 - Ndrbild av Sedia 1 och ihop sdttning av separata delar.
Figur 35 - Inféstning for Sedia 1, modell.
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Stolarna &r av olika firg for att littare sérskilja de olika stolarnas delar fran varandra. Tva av dem, Robo
Chair och DCW, ar gjorda av svart, respektive transparent, plast. Just fargerna svart och transparent
ansag projektgruppen som en passande fargkombination med tré, vilket Sedia 1 ar i. Plast valdes som
material for att minska bade produktionskostnad och risk for att delar gar sonder. Sedia 1 r dock gjord
av tré eftersom originalet dr av detta material, samt for att stolen da blir mojlig for Rohsska museet att
tillverka i deras verkstad, vilket drar ned kostnaden. Tra har dven ett lagre CO2-avtryck &n plast.

8.4 Ladornas utformning och material

For att siakerstilla att stationen drar till sig uppméarksamhet fran besdkaren, sirskilt i de fall da alla
stolarna ligger i ladorna, bestar l&dornas sidor plexiglas, inramade i trd. Pa sd sétt gir det att se vad
ladorna innehéller, och besdkaren far en tydligare bild av vad stationen innebér utan att behdva 6ppna
ladorna. Se en illustration av 1ada i Figur 36.

Figur 36 - CAD modell av stationen och fortydning av lddornas funktion och utseende.

Ladorna &r i olika storlekar och varje lada har en stol som passar bést i den. Detta dr en utmaning for
besokaren att ta reda pa vilken lada som &r mest plasteffektiv for respektive stol. De exakta métten for
ladorna dr inte bestdmda, men ladan tillhorande DCW ar storst och minst platseffektiva. Detta beror pa
DCW stolens organiska former. Ladorna for Sedia 1 och Robo Chair dr minst och mest plasteffektiva.
Se Robo Chair i dess 1ada i Figur 37.

Figur 37 - Robo Chair isdrplockad i en lada.
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8.5 Forklarande text

Vid stationen finns det en forklarande text som ska ge en djupare forstaelse utdver de illustrationer som
forklarar hur besdkarna kan anvénda stationen. Nedan foljer ett forslag till denna text:

Vilkommen till den interaktiva stationen Stolsbygge!

Pa detta bord finns tre stolar fran utstillningen och tre lddor. Det finns byggdelar for varje stol att sétta
ihop utanfor eller i lddorna. Du kan vélja om du vill bygga ihop en stol eller om du vill {4 bitarna att
passaien lada - eller bdda! S&, hoppa in i stolbyggandets vérld och upplev hur det 4r att vara en designer
for en stund!

Bygga ihop stolarna:
Ta tag i byggdelarna och sétt ihop en av stolarna. Vilken av stolarna var léttast att bygga? Kénner du
igen dem fran utstdllningen?

Plocka isér stolarna och passa in i en 1ada:
Mairker du att lddorna har olika storlekar? Det &r for att varje 14da passar bést till en specifik stol. Kan
du lista ut vilken 1dda som ar mest effektiv for varje stol?

Utmaning:
For att 6ka spanningen kan du utmana en kompis! Vem kan bygga en stol snabbast? Det blir en
spannande tdvling dir ni fér testa er snabbhet och precision.

8.6 Bordet som helhet

Se Figur 38 for en helhetsbild 6ver bordet och stationens utseende. Pa bordet ska det finnas tre lador
som har en bestdmd position som ska héllas pa plats med hjilp av lister. Tre stolar och dess olika
byggdelar i olika farger finns ocksa pa bordet. Bordet ticks av en tunnare, heltickande matta, vars syfte
ar att minska ljudnivédn samt slitage pa bordet sdvil som stolarnas delar. Intilligande (vid sidan eller
ovanfor bordet) finns det tydliga instruktioner till stationen och vad besdkarna kan goéra dar.
Instruktionerna ska utga av illustrerande bilder som visar pa interaktionen, sa att alla kan forsta dem
utan att vara beroende av att forstd spraket. Utdver dessa instruktioner finns dven en forklarande text
med extra information for den intresserade (se kapitel 8.5).

Figur 38 - Forklarande illustrationer.
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I figur Figur 38 syns en inzoomning av den forklarande illustrationen. Bilder ar ett bra sitt att fa
besokaren att forstd instruktioner, vilket kan bekriftas fran gruppens intervju pa Universum, se bilaga
14. Illustrationer som instruktioner 4r att det &r snabbt sétt for besdkaren att ta till sig informationen och
ar universellt forstatt av besokaren.

8.7 Scenario och interaktion

Haér beskrivs det mer detaljerat hur besokaren upplever stationen och hur interaktionen sker. Ett scenario
vid stationen malar en detaljerad bild av hur stationen kan séttas i kontext till besdkarna och sérskilt
primirmalgruppen. For mer ingdende bild och mer detaljerat scenario se bilaga 7 for ett tdnkt scenario
innan stationen och tillhérande persona. I nedanstdende scenario ndmns Johannes som ar en persona
frén genomforandet.

8.7.1 Scenario vid Stolsbygge

Johannes gér in ndsta rum (rummet for innovation) i R6hsska museets nya basutstillning och tar sin tid
for att titta in 1 alla montrarna och ldsa nagra texter. [ mitten av rummet finns ett stort bord med sittplatser
runtomkring. Nagra besokare gar ddrifran s Johannes gar fram och ser en stor skylt med instruktioner
for vad man kan gora pa bordet. Johannes ldser instruktionerna snabbt, men forstar direkt bara med
hjilp av illustrationerna vad han kan gora. De tidigare besdkarna hade redan byggt ihop en av stolarna,
Robo Chair, s& Johannes bygger ihop DCW stolen och tycker att det gick snabbt och enkelt. Han kéinde
igen den fran utstéllningen och far upp minnen fran nédr han byggde ihop sina IKEA-mébler till sin
lagenhet tillsammans med sin pappa. Direkt nir han byggt ihop stolen kénner han sig taggad pa nista
stol och tar fram byggdelarna for Sedia 1. Aven denna stol kiinner han igen fran utstillningen, men det
kindes inte helt sjalvklart for honom hur delarna skulle sdttas ihop. Med hjilp av en bild pa
originalstolen s& tester han sig fram och bygger ihop dven denna stol. Johannes kan f6rsta hur stolarna
ar uppbyggda och funderar pd om han ska bygga en egen Sedia I stol till sin lagenhet d han inser att
det &r lattare 4n han hade tinkt sig.

Alla stolar star nu snyggt hopbyggda pa bordet och Johannes ser lddorna som stir bakom. Johannes
borjar att plocka isér alla stolarna och sedan testar han att 14gga Robo Chair 1 den stora 1adan eftersom
det var den hogsta stolen, men inser att det fanns mycket plast kvar i 14dan och ligga in DCW
byggdelarna dér istéllet. Sist lagger han in byggdelarna till Sedia 1 i en av de minsta ladorna. Han kénner
sig fascinerad 6ver hur olika 1ddorna ser ut for de olika stolarna och att det kan vara sé stor skillnad.

Nir alla stolsdelarna ligger inne i varsin kartong kénner sig Johannes klar med stationen och gar vidare
in 1 ndsta rum. Han ldmnar stationen med en inspirerad kénsla och tycker att det &r roligt att fa gora
nagot annat dn bara lésa och titta pd det som stélls ut pA museum. Dessutom fick han l4ra sig mer om
stolarna och fick kédnna sig som en designer.

8.8 Uppfyllda funktioner och krav for slutkonceptet

Vid val av koncept utvérderades alla koncept med hjélp av en pugh-matris och de krav och funktioner
som tagits fram under projektet. Nedan nimns de uppfyllda och avgoérande funktionerna och krav for
Stolsbygge samt hur konceptet uppfyller dessa. Se bilaga 5 och 6 for en fullstindig funktionslistning
och kravlistning.

8.8.1 Uppfyllda krav

Ett krav och dven huvudfunktionen for konceptet &r att den ska tillata Interaktivitet. Stolsbygge bestar
av ett flertal interaktiva moment dér flera sinnen aktiveras. Besokaren kan jobba med hdnderna och se
de riktiga stolarna samt applicera denna kunskap for 3D-pusslet.
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Att passa malgruppen dr ett viktigt krav som uppfylls genom igenkénning dels for stolarna (framst for
designstudenter) och igenkinning fran IKEA och hur IKEA-mobler monteras och packas. Stolsbygge
ar en flexibel station som gar att anpassa efter olika &ldrar, eftersom pusslen inte behdver fardigstéllas
for att klara stationen. Besokaren kan sjélv vilja pa vilken niva som anvéndningen sker.

Konstruktionen av konceptet och dess hallbarhet beror mest pa materialet pad delarna for Stolsbygge
samt hur bra hopséttningarna héller. Projektgruppen har tagit fram robusta och anpassade 16sningar for
varje stol. DCW stolens byggdelar har en fastskruvad “hake” som ér fastskruvad med bult for att kunna
hélla krafterna som péverkar dem. Robo Chair har klossar och dessa dr stora och fasta, forslitningsrisk
finns d& de pressas fast pa stolens ben och sits. Sedia I stolen har hallfasta spar och killar, men
tjockleken pé dessa kan vara kritisk.

Temat innovation, som ar ett krav att konceptet ska passa, uppfylls. Stationen innehéller tre stolar fran
utstdllningen som tillhdr temat. Lddorna ger en tydlig inblick i undertemat Containern som mall.
Dessutom kan konceptet kopplas till temat genom dess problemldsningsutmaningar som utmanar
besdkaren att anvéinda ett innovativt sinne.

Ovriga krav som #r uppfyllda ér att stationen ir flyttbar, d& byggdelarna enkelt kan liggas ner i 1ddorna
och ladorna samt att mattan latt kan lyftas bort fran bordet. Stationen &r analog, fér plats pa bordet och
mer &n en person kan fa plats vid den och utfora stationen samtidigt.

8.8.2 Uppfyllda funktioner
Observera att funktionerna och kraven gér in i varandra och nedan tas de relevanta funktioner upp som
inte redan tagits upp i de uppfyllda kraven.

En funktion &r att stationen ska vara miljovénlig och minimera materialatgang. Konceptet Stolsbygge
har inga forbrukningsdelar, alla delar av konceptet kan ateranvdndas av nésta besokare. Dock finns
forslitningsrisk och ersittningsdelar for stolarna byggdelar behovs.

Anvindningen tillats att variera. Detta gér att anvénda stationen under effektiv anvéndning, det vill sdga
kort tid till exempel genom att endast bygga en stol. Det gér dven att fordjupa sig i anvandningen genom
att till exempel bygga flera stolar och passa in dem i ritt lada.

En ljudddmpande matta pa bordet gor att stationen passar bra in i omgivningen och inte ger av sig for
mycket ljud nér stolarna byggs. De mystiska lddorna och igenkdnning av de tre designer stolarna gor
att stationen &r idgonfallande for besokaren och vicker uppmérksambhet.

Tydliga hopsittningar minimerar felsteg och tydliggér dven stationens funktion. Det &r dock ocksa en
rolig utmaning for besdkaren att pusslet inte &r for tydligt och skapar spianning hos stationen.

Stationen gér att forstd utan forklaring da den &r intuitiv pa grund av igenkédnning och tydliga byggdelar.
Detta gor stationen funktionell oberoende av sprakkunskaper till exempel for turister. Forklaringen till
stationen skapar en dnnu tydligare bild for besokaren 6ver vad som kan goras vid stationen och hur.
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9 Diskussion

I detta kapitel diskuteras slutresultatet utifrdn projektets syfte samt hallbarhet och etik. Vidare lyfts ett
antal felkéllor och till sist vilka omrdden som bor utforskas vid ett fortsatt utvecklingsarbete.

9.1 Uppfylinad av projektets syfte
Syftet med detta kandidatarbete har varit foljande:

"att identifiera och undersoka krav och dnskemaél for en analog interaktiv station som speglar R6hsska
museets utstdllning pa temat innovation [...] Den interaktiva stationen ska bidra med att utbilda och
inspirera museets besokare och tilltala primarmélgruppen; forstadrsstudenter p&d hogskolor/universitet
inom Rohsska museets &mnen och sistadrselever pa gymnasiet.”

Stationen Stolsbygge speglar utstéllningen d& den anvénder tre stolar som &dr representerade bland
foremalen som stélls ut. Genom interaktion tilldts anvéndaren att skapa djupare band till foremalen i
utstdllningen. Stationen spelar ocksa pa kategorin Containern som mall eftersom en del av den bestér
av att packa ned bitarna i lador. Stolsbygge knyter alltsa an till utstdllningen bade genom en temaméssig
koppling och en direkt koppling med utstdllningens foremal.

Genom att anvéinda stolar som finns i utstdllningen, upplevs stationen mer riktig, och minskar da risken
att den uppfattas som barnslig av malgruppen, vilket dr ndgot de enligt R6hsska museets undersokningar
inte vill ha. For de besdkare som redan kinner igen nagon/nigra av stolarna skapas dven en
igenkdnningsfaktor, vilket kan skapa ytterligare engagemang. Vid hopsittningen av en stol tvingas
ocksé anvindaren att ldgga mérke till alla detaljer for att den ska gé att sétta ihop. Pa sa sitt lar de sig
undermedvetet om féremalen, och om temat vid nedpackningen.

Utifrén detta gér det att dra slutsatsen att resultatet uppfyller de olika delarna av syftet som definierades
1 borjan av kandidatarbetet.

9.2 Hallbarhet och etik

Den interaktiva stationen Stolsbygge ér ateranvéndbar efter varje anvéindning, material gér inte at. Det
ar heller inte mycket material som behdvs for att bygga stationen, och pa sd sitt minimeras dven
materialdtgdngen dir. Vidare krdver anvindningen av stationen ingen tillforsel av energi, och drar da
ned belastningen pa miljon ytterligare.

Tvé av stolarna bestér av plast trots att trd ofta dr ett mer miljovanligt material. Detta sdgs dock som
nodvéndigt for att motverka att delar gir sonder. Om stationens fysiska héllbarhet inte &r tillrdckligt
hog, forsdmras ocksd den miljoméssiga hallbarheten och besdkarens upplevelse. Risk for forslitning
finns framst vid hopséittningarna. Beslut kring hur hopséttningarna for de olika delarna i Stolsbygge ser
ut har begrundats i mén om att de ska vara hallbara och forslitningsstarka. Robo Chair har en
hopsittning med mycket friktion och ar mest kritisk.

Stationen ger anvindaren en relativt stor frihet att vdlja var pa bordet interaktionen ska ske, och det
finns inget behov att kunna n& hogt upp for att genomfora ndgot moment. Detta later i sin tur anvindaren
vélja om de vill sta eller sitta vid stationen. Foljaktligen kan de som inte har mojlighet att nd hdgt upp
eller langt in pa bordet anvinda stationen.

Eftersom stationens anvindningsprocess gér att beskriva genom bilder, kan besdkare, oavsett deras
modersmal, forstd hur den fungerar. Ingen behover alltsé bli exkluderad for att de inte talar tillrackligt
god svenska eller engelska. 57



9.3 Felkallor

Under arbetet har vissa mojliga felkéllor framkommit. Detta delkapitel lyfter och diskuterar vikten av
dessa och hur de kan ha paverkat resultatets trovardighet.

9.3.1 Struktur i metoder

Vid vissa tillfdllen var nagra av metoderna nigot ostrukturerade, sérskilt under idégenereringsfasen.
Ofta genomfordes inte idégenereringarna med hjélp av en specifik metod. I stdllet var det vanligt att
gruppmedlemmarna fick idégenerera fritt utifran ett visst problem, t.ex. gillande hur ett visst koncept
skulle fungera. Detta tidvis ostrukturerade tillvigagingssitt kan ha varit en orsak till att det ibland var
vissa skisser och anteckningar géllande dessa metoder som vid senare tillfallen blev svéra att hitta.

9.3.2 Projektgruppens relation till primarmalgruppen

Trots att projektgruppen forsokt undvika egna antaganden finns det en risk att det skett undermedvetet,
exempelvis gillande vad primarmalgruppen tycker &r roligt och inte. Detta &r en foljd av att
projektgruppen dr mycket nira malgruppen. Eftersom besluten mot arbetets slut till stor del fattats
baserat pa anvéandartesternas resultat har dock risken for detta minimerats.

9.3.3 Mangden anvanda kallor pa temat interaktivitet

En begransad méngd killor anvéndes till avsnittet interaktivitet. Detta berodde till viss del pa att
méngden forskning pé utformningen av analoga interaktiva stationer p4 museum ir begriansad, men
dven eftersom det redan fanns en hyfsat tydlig uppfattning om hur arbetet skulle 1dggas upp i gruppen.
Dérfor valdes en mindre méingd kéllor som kéndes sérskilt relevanta. Dessa bidrog huvudsakligen med
att inspirera till lampliga krav i kravlistningen och for att internt fortydliga for projektgruppen vad som
gor en interaktiv station lyckad eller inte. Resultatet fran dessa studier foljdes alltsa inte bokstavstroget,
utan hade som syfte att gora projektgruppen mer familjir med designriktlinjer for utformning av
interaktiva stationer.

9.3.4 Anvandarundersokningen pa Angeredsgymnasiet

Anvéndartestet pd Angeredsgymnasiet genomfordes vid en reception i en forgrening av tva korridorer.
Manga elever gick forbi pa vig till matsalen eller en lektion, och f6ljaktligen var det ménga som testade
koncepten. Eftersom alla fick testa hamnade majoriteten av anvdndarna négot utanfor
primdrmalgruppen dé inte alla av dem ldste sista aret pa gymnasiet. For att locka sa manga som mojligt
att testa koncepten anvindes fika som beloning, vilket kan ha bidragit till att ndgra skyndade sig genom
testet. Ménga var ocksa stressade pa grund av att de var pa vdg négonstans. Dessa olika felkéllor
avspeglade sig i resultatet for detta anvandartest; en majoritet foredrog hér de stationer som var snabbare
och lattare, vilket skiljer sig fran resultatet av de 6vriga anvindarstudierna.

9.3.5 Fysisk representation av koncept

For att representera koncepten i anvéndartesterna skapades bland annat fysiska modeller av stationerna.
Modellerna gick dock inte att bygga pé en helt likvardig niva till varandra géllande likhet till respektive
koncept. Detta berodde pa konceptens utformning da det skiljde sig fran koncept till koncept hur
komplicerad geometrin var. Det tydligaste exemplet var kulbanan, vars koncept hade manga delar av
komplicerad geometri som dessutom skulle kunna kombineras pa olika sétt. Detta resulterade i att
modellen, trots manga nedlagda timmar, kunde upplevas ganska ofirdig. Samtidigt bestod konceptet
kdnna objekt av mycket raka kanter och symmetri, vilket gjorde att denna modell kunde kidnnas mer
gedigen. Denna svarfrankomliga ojamnhet i representationen kan i viss grad ha paverkat hur anvindarna
upplevde koncepten och dirmed dven resultatet av anvéndarstudien. Baserat pa resultatet av studierna
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verkar denna péverkan dock inte vara storre én att det kan ha péverkat det forsta intrycket och nagra
enskilda individers dsikt.

9.3.6 Tolkning av fragor i undersdkningsformular

Hur svarspersonerna tolkade kategorin Forstdelse varierade; vissa tolkade bedomningskriteriet utifran
om de forstod hur de skulle utfora stationen eller ej, medan andra tolkade kriteriet ur huruvida stationen
var svar att genomfora eller ej.

9.4 Kvalitativ 6ver kvantitativ datainsamling

Utifran anvéndarunders6kningarna kunde det konstateras att kvalitativa data &r mer vérdefullt for analys
an kvantitativ. Reflektionen ir inte ny och ddrmed bor denna del av diskussionen endast ses som en
bekriftelse av den etablerade slutsatsen i friga. Resultatet som summeras frdn Angeredsgymnasiet, dér
formuldrinsamling med kvantitativa data samlades in, var homogent och ingen trend kunde fastslas.
Detta kan ses i bilaga 21. Det som upplevdes vardefullt och gav mest material fér KJ-analys och dvriga
utvirderingsverktyg var motiveringen bakom anvindarnas asikter. Diskussioner i det Oppna
intervjuformatet gav arbetet en stabil grund att arbeta utifran.

9.5 Inkompabilitet mellan stolarna

Under anvéndarundersokningar framkom det en 6nskan av att kunna blanda delarna mellan de olika
stolarna for att gora det mer fritt och ldmna mer rum for kreativitet (Som nédmnt i kapitel 7.3) men i
slutkonceptet sé &r detta inget som dr implementerat. Anledningen till att det inte blev implementerat
var pd grund av att det inte hade gatt att 16sa utan att behdva kompromissa med hallbarheten for
fastningen pa varje enskild stol och att originalstolarna har véldigt olika fastningar. DA stolarna har
vildigt olika utseenden innebir det olika utmaningar och mdjlighet for hur de kan séttas ihop (som
ockséd ndmnt 1 kapitel 8.3). Inte hade bara sjdlva mekanismen varit svar att implementera, sjdlva
“pusslet”, den firdiga stolen, hade inte blivit en sammanhéngande helhet, d& stolarna baseras pa redan
fardiga produkter med valdigt distinkta designuttryck.

Kreativitet var en 6nskvard funktion for stationen, och dven om mdjligheten att kunna mixa och matcha
hade bidragit till kreativiteten, kdnde gruppen att det fanns tillrackligt med sétt att uttrycka kreativitet.
An viktigare aspekt, som ocksé stdds av bakgrundsarbetet for interaktion (kapitel 3.2), 4r att undvika
att overvildiga besokaren med allt for manga interaktiva aspekter och att det dr béttre att fokusera pa
konceptets huvudsyfte. Med detta i dtanke valde gruppen att vélja olika monteringslosningar for de
olika koncepten trots anvdndarens 6nskan om att kunna blanda delarna.

9.6 Farg- och materialval pa stolarna

En faktor som diskuterades vid utvecklingen av konceptet var material och farg. Fran borjan hade
gruppen Onskan om att stolarna skulle kunna vara i verkligt material och farg, som originalen, men
gruppen insdg tidigt att det inte var mojligt med tanke pa& att bojtrd har en komplicerad
tillverkningsmetod som kriaver specifika verktyg. Likval gjordes antagandet att den mindre skalan
skulle forsvara tillverkningen av stolarna i bojtrd. Dock ansags det att materialet for stolen Sedia 1 var
ett viktigt attribut. Dessutom gér Sedia 1 enkelt att forverkliga, i och med att den &r gjord av plankor/tré.
Tré har dven ett lagre CO2-avtryck dn plast.

Baserat pd ovan nimnda anledningar valdes det att gora Robo Chair och DCW i plast medan Sedia 1
forblev i trd. Plast ar ldttare att bearbeta och dr ddrmed mojlig att bearbeta for att uppné efterstravad
geometri.
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Gruppen ansag ocksé att det var viktigt att sarskilja stolarna, framfor allt mellan DCW och Robo Chair
som i och med materialval; 4r i samma material. Ddrmed gjordes fargvalet att DCW och Robo chair
skulle ha fargerna opak svart och transparant; tydligt kontrasterande farger samtidigt som de utrycker
sofistikerad. Det var viktigt att inte malgruppen ansag stationen “tontig” darfor valdes inga starka farger,
for att undvika association med leksaker. Robo Chair fick férgen svart, da originalet kommer i fargen
svart, och DCW fick fargen genomskinlig da projektgruppen ansdg det som ett bra sitt 6ka anvindarens
forstéelse for geometri och hur stolen dr uppbyggd.

9.7 Fortsatt arbete

Vid vidareutveckling av stationen blir det aktuellt att gé in i ytterligare detalj géllande konceptet. Detta
hade innefattat faststillandet av exakt utformning av alla stationens komponenter och foljaktligen
ritningar pa detta, i syfte att mdjliggéra produktion. Utdver dimensioner behdver exakt material
bestimmas, t.ex. vilken typ av plast att anvinda. Ett forslag som kommit upp i diskussioner ar
polykarbonat, men det maste undersokas vidare. Ytterligare en frdga som uppkommit gillande
materialval &r vilket material klimmorna till Robo Chair bor tillverkas av. De tvé alternativen r tré och
plast, och bada for med sig olika fordelar och nackdelar, angaende t.ex. héllfasthet och kostnad. Ocksa
detta maste undersokas i fall av ett fortsatt arbete. Texten och den instruerande illustrationen behdver
utvecklas sa att de ér i stil med Rohsska museets grafiska profil och sprék. I detta ingar dven att utveckla
designen pa miljon pa bordet runt om kring konceptet.
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10 Slutsatser

Utifrédn det genomforda arbetet har flera slutsatser kunnat dras kring hur en interaktiv station bor
utvecklas for att engagera besdkaren. Nedan foljer en punktlista dver de samanstéllda slutsatserna.

- Att samla kvalitativa data &r mer givande dr kvantitativ i ett projekt som detta. Att fa reda pa
varfor anvandarna tycker som de gor ger en béttre grund att arbeta vidare ifrdn &n endast vad
de tycker.

- For att fa besokaren att bittre knyta an till utstillningen och den interaktiva stationen &r det en
god idé att bygga pa igenkdnning hos besdkaren. Vidare kan djupare engagemang uppnas om
en personlig forankring mellan besokare och foremal skapas.

- Maénga anvéndare uppskattar mojligheten att samarbeta vid en interaktiv station. Detta
samarbete kan uppkomma naturligt utan att det behdver ndmnas i instruktionerna for stationen.

- En interaktiv station som &r analog och aktiverar flera sinnen blir mer engagerande for
besokaren dn en som inte gor det. Malgruppen vill undvika interaktiva stationer med for mycket

digitala inslag.

- For att vara givande maste stationen kénnas nagot utmanande, samt mdjliggdra fordjupning.
Det uppskattas dven om besokaren tillats vara kreativ under interaktionen.

- Koncept med en hdgre niva av interaktivitet upplevs som roligare av malgruppen.
Sammanfattningsvis blir en interaktiv station mer lyckad om den kan skapa ett djupare engagemang hos

besokaren. Det finns ménga péverkande faktorer, men det viktigaste dr att skapa ett utrymme for
malgruppen att ge feedback och paverka resultatet.
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GDPR och anvandning av bilder

I denna rapport har projektgruppen anvint sig att flera olika metoder dir data har samlats in och
analyserats. Alla intervjuer, enkdtinsamlingar och observationer har genomforts med hénsyn till GDPR.
For alla bilder innehallande personer har samtycke givits. Resterande bilder &r originalverk skapade av
projektgruppen.
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Bilagor
| bilagor placeras det material som kravs for att géra dokumentationen av rapporten komplett men
som inte ar lampligt att inkluderas i huvuddelens text.

Bilaga 1: Planeringstadiet, lista om interaktivitet fran Bitgood 1991

Planeringstadiet, lista om interaktivitet fran Bitgood 1991
Planeringsstadiet
1. Olika mal man kan ha med stationen:
Besokaren kan:
e Se det som tidigare var dolt
o Upptacka ett fysiskt fenomen
e Jamfora objekt
e Demonstrera ett koncept
e Fokusera besokarens uppmarksamhet, skapa egen uppfattning
e Sjalvtesta besokaren (self-test knowledge)
e Beskriva hur saker fungerar
2. Definiera malgruppen
3. Front end utvardering — bestdm malgruppens forkunskaper, intressen, attityder och
missuppfattningar. Utifran detta kan man forsoka styra besokare ratt
4. Tareda pa hur interaktiva stationen kommer ha fér relation till resten. Varje element pa
utstallningen konkurrerar och stationen ska inte dominera miljon och man ska undvika att
ljud, folksamling och andra stimuli paverkar resten av utstallningen negativt.
5. Overvig flera olika stationer pga. manga manniskor kan géra en det otillgangligt med en
station
Stephen Bitgood (1991), Suggested Guidelines for Designing Interactive Exhibits. VISITOR
BEHAVIORS, Jacksonville State University. https://www.informalscience.org/sites/default/files/VSA-
a0alx8-a 5730.pdf
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Bilaga 2: Gantt-schema




Bilaga 3: Problemformulering
Del 1: Vad innebar interaktion?
Vilka krav kan sattas pa det interaktiva elementet?

En del i uppgiften ar att skapa en interaktiv station. Stationen skall géra utstallningens innehall
tillgangligt for besdkaren med hjalp av ett interaktivt moment dar besékaren sjalv kan applicera de
designprinciper som visas upp i utstallningen.

Hur uppnas forstaelse och personlig forankring till temat?
Hur lamnas ett avtryck hos besdkaren?
Hur bjuder man in till interaktion?

Det ska framga att stationen skiljer sig fran resten av utstallningen i den aspekten att har far
anvandaren vara aktiv och interagera. Stationen skall dock ha en tydlig grans som gor besdkaren
medveten om att resten av utstallning inte ar interaktiv. Stationen ska vara engagerande samt vacka
lust och intresse hos bestkaren. | och med att utstdliningens material generellt ar informerande ska
stationen inte ha detta som huvudsakliga syfte. Stationen skall i stillet ge mojlighet for reflektion
och att aktivera flera sinnen.

Hur aktiverar man flera sinnen hos bestkaren?
Hur forstarker dessa sinnen interaktionen i sig?

Stationen ska ge maijlighet for flera besdkare att fa plats och ta del av stationen samtidigt, och
darmed kunna dela idéer och tankar. En forutsattning for detta ar att stationen i stérsta mojliga man
ar tillganglig oavsett fysiska forutsattningar.

Del 2: Vad innebar temat innovation?

Stationen kommer befinna sig i Rohsska museets utstallning “Designhistorier” i rummet med temat
innovation. For att kunna skapa en interaktiv station med temat innovation bor projektgruppen
stalla sig fragan:

Vad ar innovation/ Hur tolkar man ett tema?

Fragan ska besvaras med historisk samhallskontext i atanke.

Temat innovation har manga aspekter i utstallningen och allt kan inte inkluderas i den interaktiva
stationen. Relevanta fragestallningar ar darfor:

Vilket budskap ska férmedlas?

Hur kan budskapet férmed]as till malgruppen genom interaktion?

Del 3: Vad utgoér malgruppen?

Primarmalgruppen ar gymnasieelever och forstaarsstudenter pa hégskoleutbildning med
designinriktning. En del av malgruppsundersdkningen blir att ta reda pa vad som ar unikt med denna
del av befolkningen. Stationen skall dock i storsta mojliga man vara anpassad for alla besokare. Har
staller sig projektgruppen ett antal fragor som ska undersokas for att sedan besvaras:

Hur ser malgruppen ut, och vad har denna for krav?
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Hur ser en persona ut?

Vad for typ av interaktion passar malgruppen?

Den interaktiva stationen skall halla i minst tre ar och ska under dessa ar uppehalla dess relevans fér
malgruppen, darfor stalls fragan:

Hur uppratthalls stationens relevans?
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Bilaga 4: Workshop innovation

ALUMINIUM

Det diskuterades en del om sambandet mellan bojtra och aluminium. En intressant historisk
bakgrund som kopplades med bojtras ursprungshistoria ar att aluminium fick en skjuts under
krigstider pa grund av 6kad tillgang till detta material. Aluminium blev dadrav en l6sning pa ett
problem som inte var uttryckt. Det fanns en underkategori som handlar om aluminium som en
cirkular metall (dar bland annat aluminiumburkarna ingick), detta var nagot gruppen tyckte va
intressant. Vidare fascinerades gruppen av de egenskaper som aluminium besitter och hur dessa kan
appliceras inom ett innovativt sammanhang. Den latta vikten, exklusiviteten och de olika
tillverkningsprocesserna, sasom gjutning, utgor en grund for att skapa nya varianter av produkter
som tidigare har existerat i andra material.

Nedan foljer nagra av foremalen fran foremalslistningen for temat innovation och vilka tankar som
projektgruppen hade kring dessa.

George Carwardine (1887 - 1947), Herbert Terry & Sons Ltd Lampa

cool, materialet ger méjlighet till form. Lattvikt.

Aluminiumburkar

Cirkulart, Storproduktionskedja, Bra design, tidl6s

Alessi Citronpress

spannande, igenkanning, intressant historia, Uttjatad, Hur idén uppkom ar mer intressant an
slutprodukten, Utstralar designsprak, Materialet ar rostfritt, bra materialegenskap, Gillar den, cool,
nostalgi

Eva frid Tidningsstall

intressant form, Simpel form, Hoppas den &r i hopvikbar, Nytt material ger nya méjligheter. Borde ga
att gora i stal, trakig, Intressant form, associerar till bjérnfall, sko, lotus, korg

Hans Coray Stol

Exklusiv, forfinad

Slinky

intressant form

Macbook

overkonsumtion, Lattvikt, men exklusiv

Kruka

exklusiv, onodigt dyrt materialval, elitism

BOJTRA

Projektgruppen uttryckte generellt en fascinering for bojtraprocessen och betraktade den som en
imponerande metod. En intressant aspekt som diskuterades var kopplingen till samhallshistorien och
hur boéjtra anvandes for att tillfredsstalla behov och smak hos medelklassen genom att skapa ett
system. Vad galler de specifika foremalen, noterades att majoriteten var stolar och ddrmed inte
vackte sarskilt stort intresse hos gruppen.

Dessutom framholl projektgruppen teknikens betydelse ur ett innovationsperspektiv. Det
poangterades att bojtratekniken erbjuder en stark strukturell hallbarhet tack vare dess geometri.
Den mest intressanta stolen for projektgruppen var DCW Charles Eames stol som enligt gruppen ser
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skon ut att sitta pa, men héaftiga ben och genom bojtra tekniken ser exklusiv ut trots att den ar gjort
pa plywood.

PLAST

En genomgaende tanke som projektgruppen hade kring plast var ett nytt material ger nya
mojligheter. Plast uppkom utan behov for de och det blev billigt att implementera i allt.

Generella slutsatser: Nytt material ger nya mojligheter. Materialet uppkom utan behov fér det,
billigt att implementera i allt. Plast ger mojlighet till nya former, tolkning av befintliga produkter. Ett
nytt innovativt material, men inte I6sningen pa allt. Plastens status: vattenkanna har status, men
vardagsforemal kdnns ackligt/osanitart.

Plastprodukter:
Bakelit: trakigt, backstory lite intressant, icke tilltalande

Louise Kalff Tallrik: bakelit, jattetrakigt

Bakilittelefon, gjort stor skillnad i att prata i telefon nar det blir latt. Rolig att interagera med: sladd,
snurra pa sifferhjul

Plastensforegangare Not: trakigt,
Plastensféregangare Solfjader: lite mer intressant, Kontrasten att ga fran valdigt exklusiva material

som ben och fjader, till superbillig plast. kan dven appliceras pa biljardkulans historia fran elfenben
till bakelit.

Klader av plast tyg, coolt.

Regnstall Maud Fredin: kul, sticker ut till skillnad fran dagens trakiga svarta regnstall.

Krukor Formafantasma: ar skrattretande, ser ut att komma fran medeltiden,

Plast i haven National Geographic: viktigt, tradigt, miljofragan relevant for malgrupp

Isberg plast Benedikt Fischer: Trakigt att det bara har en dalig attityid och installning till plast, plast
har en vardefull funktion, unika materialegenskaper

Biolosnaglar: ar plastnaglar ett stort problem? Greenwash, gor det verkligen skillnad for miljon?

Skor Camperlab: ocksa trakigt med bioplast, ar det verkligen bra. Spannande med hur det gar att
plocka isar for end-of-life cykeln

Vattenkanna Carl Arne breger: funkar den? Hade velat se den i bruk

Vardagsforemal Sven eric juhlin, tycker om, kul att kunna att gora i plast.

Bestick Joe Colombo, intressant form, massproduktion ar maktigt
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Barnservis Sven eric juhlin: plast valdigt lampligt for risk att tappa, men idag ska man inte ge barn
plastforemal pga mikroplast.

DIGITALA VERKTYG
Generella slutsatser: Med 3D Printing som tillverkningsteknik sa far man majlighet att anvanda
materialet pa ett nytt satt, ger maojlighet till komplexa former och majlighet till konstnarsfrihet.

Digitala verktyg foremal:

Wang och sdderstrom Sebae Vessel: Dras till “tarmvaser”, 3D Printing ar spannande, ser hérliga ut.
Kan skalas upp och ner valdigt mycket, man vet inte hur stora dem ar ndra man ser det pa bild,
héaftigt. Fina pa bild, men misstéanker att man ser spar av 3d Printing i verkligheten, vilket ar trakigt i
och med att det avslojar dalig kvalité. Organiska formen ar intressant, finishen med glans visar den
organiska formen val

Markerbot: Tillgdngligheten ar haftig, kan designa vad som helst och skapa. Processen ar lattare, det
blir mer tillgangligt. Intressant hjalpmedel i formgivning.

Alexander Mxqueen: Ger design av klader ett nytt perspektiv.

Favia Vessel: Skalen ocksa lite haftig

Digitala foregangaren Jacquard: Trakig schal (Vi forstod inte vad den hade med digitala verktyg att
gobra)

E-nable protes: Gillar armar, paminner om thanos, kul att se video med barn som fick nytta

SKAPA SYSTEM

Generella slutsatser: Svart att se kopplingen i underkategorin system som utmanar produktion. Det
kdnns som att det borde finnas mer story bakom produkterna, de kdnns som att de ar inflytelserika.
Kan l6sa problem genom att sdtta material i nya sammanhang. Flummigt

System foremal

Sedia 1: Gillar tra kloss stol, gillar for att den ar bygd av simpla material, improviserad, kreativt med
det som ar tillgangligt. Gillar inte. Forstar inte det innovativa. Paminner om ett 3D pussel.

Better shelter: Ikea hus paminner ocksad om 3D pussel,

Taraxacum: Mattor &r en svarare process an vad det borde va

Fidgetspinner: greppvanlig, vill plocka upp den, inte sa fraimmande blir forutsagbar, trakig i langden,
uppmanar till handling

System ar trakigt, Robo Chair ar intressant och intressanta moénster pa tréjan
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Bolgeblick:, fula, haftigt med massproduktion, ser att det kan vara svart att fa in design i den
tillverkningsprocessen. Systemet formar designen. Forklaring till att glas blev en sa stor del av
skandinavisk design

Robo Chair: nice, ser ut som manniska, robot, unikt. Kan plocka isar for att frakta i container.
Paminner om en manniska i form. Funktionalitet har lett till cool formgivning. Formgiven utifran en
specifik forpackning. Tycker inte det kdnns revolutionerande i och med att tidigare stolar som #14
stolen ocksa var skapad for att kunna packas tatt.

Refugee text: Trakigt med mobil/app, kollar pa mobilen hela dagen vil inte se mer av det.

PLISSERING

Generella slutsatser: Kan hitta nya egenskaper hos ett befintligt material med hjalp av bearbetning
av det materialet. Haftigt att materialet far ny potential tack vare anvandningen. Enkel metod att
forsta. Intuitivt att man viker for att fa en struktur. En enkel metod kan va l6sningen i komplexa
sammanhang. Cool metod, tvadimensionellt att bli tredimensionell, geomatriskform.

Petit pli: Byxorna far storre betydelse i och med det kan |6sa delar av miljofragan. Fula, kul. Kan
ocksa vara motsatsen att man sparar material det blir nagon slag investering. Kanns intressant,
nytdankande

Wiggle chair: Tycker inte om stolen for att den inte passar in, plissering ar for tyg. Gillar stolen, cool,
ovantat, tar ett material och anvdnder det i ett helt nytt perspektiv. Formen &r cool. Det ar frackt att
fa in en metod som i huvudsak anvands i andra sammanhang. Far en konkret innovativ paverkan.
Provocerar, dyr men oexklusivt material, 6mtalig. Stolen jobbar mot plisseringen med den kurvade
formen,

Frugtlyckte: Lampan, Tycker inte om papp, 6mtalig. Kan vikas ihop — nice.

Issey Miyake klader: kanns inte sa innovativt, det ar darifran plisseringsmetoden kommer sa inte sa
innovativt. Haftigt att man kan styra 6ver klddernas fall, med annat dn materialval

BOMULL

Generella slutssatser: Till vardags. Inte sa intressevackande, miljoperspektiv uttjatat. Process, spinna
trad ar intressant. Kanns sa trakigt att det dédar kanslorna kring bomull, som jag annars tycker om.
Nya material tar bomullens plats. Tydliga underkategorier

Do shirt: Tshirten kanns som att den ska ha ett budskap, moralkaka. Cool att den ar stor, vill testa
den. Trasslar in sig, tvangstroja.

Spets: har blivit vardagligt men nar man kollar ndrmare ar det ett otroligt konstverk och det ar coolt
att det finns.

Child picking cotton in uzebekistan: Historien bakom “barn-tavlan” vacker kadnslor. Kan tydligt se hur
ens egna konsumtion leder till barnarbete
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Lee zip fly: Jeans. Fran nagot vardagligt till nagot som kan slitas och att man lagar det och da har
samma status. Gillar vad nudie jeans gér med jeans, att det behaller sitt viarde och anses vara
vardefullt.

XII



Bilaga 5: Kravlistning
kravlstning

Vara interaktiv

Passa malgruppen

Tilltala alla aldrar och oberoende av sprak

Vara analog

Fa plats pa bordet med matt 2040X1040 mm
Ha plats for mer an 1 person

Ha en hallbart konstruktion (halla i minst tre ar)
Vara forflyttningsbar

Passa temat innovation
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Bilaga 6: Funktionslistning

X1V

Tillata Interaktion HF HF = Huvudfunktion

Tilltala Malgrupp DF DF = Delfunktion

Tilltala Alla DF O =Onskemal
SF = Semantisk funktion

Aktivera Flera sinnen 0

Halla Lag ljudvolym DF

Vara Miljévanlig UF

Minimera Materialatgang UF

Anvinda Hallbaramaterial 0

Minimera Energidtgang 0

Rymmas Pa bordet DF

Tillata Sittande anvadning DF

Mojliggdéra  Enkel forflyttning DF

Tillata Effektiv anvdandning DF

Tillata Fordjupad anvdandning  DF

Fanga Uppmarksamhet DF

Bjuda in Till interaktion DF

Tydliggor Stationens funktion DF

Behalla Uppmarksamhet DF

Maximera atkomlighet DF

Uppmuntra Kreativitet DF

Formedla Instruktioner DF

Passa Temat DF

Passa Omgivningen DF

Tydliggor Syfte DF

Tillata Paverkan DF

Kontrollera  Anvandning DF

Minimera Felsteg DF

Uttrycka Innovation SF

Uttrycka Intuitivitet SF

Utstrala Inbjudande kénsla SF



Bilaga 7: Persona och scenario
Elvira

Elvira ar 19 ar gammal. Hon gar sista terminen pa gymnasiet dar hon ldaser samhall, men vet inte vad
hon vill gora efter studenten. Det hon daremot vet ar att hon inte vill bo kvar hemma. Hon vill bli
mer sjalvstandig och ar redo att utforska vad som finns utanfér hemkvarteret och gymnasieskolan.

Elvira bor i Goteborg i en lagenhet med sina foréldrar och sin lillasyster. Pa fritiden spelar hon fotboll
2 dagar i veckan och tar hand om de vaxter och sticklingar som hon har i sitt rum. Hon har en drém
om att i framtiden bo pa landet sa att hon kan odla hur mycket hon vill.

Hennes favoritamnen i skolan ar matematik och historia. Elvira ser sig sjalv som en optimist som
alltid forsoker se ljuset i varje situation.

Hon ar inte jatteintresserad av design men intresserar sig for historien och utvecklingen i samhillet.
Hon gar nastan aldrig pa museum. Nar nagon namner design tanker hon pa kdanda kladmarken som
Gucci, Prada & Dior. De ganger hon varit pa museum uppskattade hon utstéllningar med tydliga
budskap, vissa konstutstallningar kan bli langtrakiga och framfor allt flummiga vilket ar tontigt enligt
henne. Det som engagerar henne ar yttre stimulans och tycker de roligaste stationerna pa museum
ar nar hon far experimentera och kdnna pa saker pa riktigt.

Scenario:

En av Elviras larare har bestamt att klassen ska ga pa Réhsska museet och titta pa deras nya
utstallning “Designhistorier”. Elvira kdnner sig egentligen inte sa sugen pa att ga pa en
designutstallning. “Klader gar ju att se pa natet och i affarer”, tdnker hon. Men det ar obligatoriskt
att folja med, och hon uppskattar att ha en eftermiddag utan lektioner fér en gangs skull, sa hon
foljer med.

Né&r de gar pa utstallningen tittar Elvira pa de olika foremalen som finns i utstallningen. Hon laser
ocksa nagra av texterna bredvid dem. En av hennes klasskompisar sager till Elvira att komma bort till
ett bord dar han stéllt sig. Det ar en interaktiv station och dar kan de sta och anvdnda den
tillsammans. Ett par minuter gar, och de flesta i klassen har hunnit réra sig vidare in i ndsta rum
innan Elvira och kompisen ocksa gar vidare.

Nar de alla lamnar muséet ar Elvira glad att hon gick och tyckte att det var roligt. Hon kdnner sig inte
sa trott som hon brukar gora efter muséebesok, och utan att hon egentligen tanker pa det, sa
lamnar hon Réhsska museet med en bredare bild av vad design kan vara och att det inte bara
betyder klader.

Johannes

Johannes 24, Precis borjat Arkitektutbildningen, fran Géteborg.

Har lyckats fa en lagenhet i stan och flyttat hemifran.

XV



Hans mamma &r prast, hans pappa ar lakare. Han gick natur pa gymnasiet men insag tidigt att han
inte ville bli lakare som pappa och att hans riktiga passion lag i design och bestamde sig for att bli
arkitekt. Anda sen han var liten gillat att gd p& museum och analysera samt uppticka konst och
design. Han alskar konst och design!

Johannes gar fortfarande regelbundet pa museum och &lskade R6hsska museets “formhistoria”. Han
gillar att skissa, gar en kvallskurs i drejning.

Tycker om stilen dark academia och vill garna vara lite mystisk, associerar sig med hufflepuff och
kallar sig sjalv for en mjukis.

Majoriteten av den tid han spenderar pa instagram sa sparar han inldgg som han tycker om i olika
samlingar for att kanske kolla pa senare. Pa fritiden spelar han dven League of Legends.

Foljer antikrundan, men ar mer intresserad av formerna an historien bakom. Han vet inte riktigt
varfor han gillar det han gillar.

Vannerna fran gymnasiet har langsamt droppat av och flyttat till nya stader dar de har hittat nya
sammanhang. Han har kant sig lite vilsen de senaste aren da hans vanner borjat studera och bygga
karridrer. Aren mellan studenten och nu har han rest mycket med sin ndrmaste barndomskompis, de
har rest for att gora volontararbete och uppleva nya kulturer. Pa sina resor har Johannes passat pa
att utveckla sin skissteknik och studerat kdnda byggnader. Sedan kompisen for ett ar sen kom in pa
konstskola i Berlin har Johannes gatt ett konstnarligt basar for att forbereda sig for att soka in till
Chalmers Arkitektutbildning.

Han gillar inte att ta beslut, darfor brukar han reflektera mycket och det leder ofta till att han
overtanker det mesta. Han tycker det ar viktigt med diskussion men har inte hunnit formulera en
egen asikt om saker och ting.

N&r nagon sager design tanker han pa hur olika former och farger kan vacka kanslor hos manniskor,
och hur sma férandringar i formgivningen kan dndra hela meningen med designen.

Scenario:

En regnig dag i Goteborg kanner sig Johannes oinspirerad hemma i sin lagenhet. Johannes har hort
att en ny utstallning pa Rohsska museet har 6ppnat och efter manga om och men tar han beslutet
att satta pa sin regnjacka for att ga pa utstallningen. Sa fort han kommer in pa muséet kdnner han
att det var ratt beslut att ta sig dit, ett lugnt sprider sig dver honom och han kdnner en samhorighet
med ovriga besokare. Nar han kommer till utstallningen Designhistorier fylls han med inspiration.
Har finns det manga inspirerande foremal och stationer. Han beundrar de olika formerna och
intresserar sig for teknikerna som ligger bakom.

Han ser nagra personer samlade runt ett bord och narmar sig nyfiket. Han fragar en av de som star
dar vad de gor for nagot och far reda pa ett det ar en interaktiv station. Han beaktar da de andra
utforskar stationen, innan han sjalv tar del av den. Han fylls med inspiration, kreativitet och efterat
tar han tid att reflektera upplevelsen.
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Bilaga 8: Idégenerering avtryck
Lamna fysiskt avtryck:
Anteckningar

Bygga nagot (temporart)
o Bygga ett torn, gbra som ett spel
Bilder av tidigare som visas
Andra ngot utseende
Skisser
Post-it
Signatur
Ihopsatt pussel/isar
Ritning/teckning
Fargklick
En flack
Nal pa tavla
Klistermarke (asikt)
Mala pa gemensam tavla
Pussel, nar det ar klart ar det ett avtryck
Nagot med plast, forma plast
Vika papper och ldamna
Komma pa dikter eller rim som rimmar pa saker i rummet och lamna det

Miniatyr vard, klossar av foremal, leksaker, dockhus med féremalen som man arrangerar

sjalv.

Med en hammare lamna avtryck i trd. Nar man ska demolera nagonting
Rita i sand som ligger kvar till nasta bestkare ska testa

Satta ihop I6sa delar i varandra. Mha lego klossar ex

Sammanfattat:

Bygga nagot
o Tillexempel bygga ett torn, géra om det till ett spel.

o Bygga en miniatyr varld/hus dar du placerar ut de olika féremalen i.

o Satta ihop l6sa delar med varandra, tex med legoklossar
o Forma plast

Mala
o Fargklick
o Malaisand (temp)
o Ritning/teckning
o Mala pa gemensam tavla

o Fortsatta pa andras malning
Ladmna asikt

o Post-it

o Klistermarke

o Nal patavla
Aktiviteter

o Vika papper

o Komma pa rim pa saker i rummet

o Med hammare lamna avtryck i tra
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o Satta ihop pussel/ta isar

Lamna digitalt avtryck:
Anteckningar:

Ta bild som visas (fast kamera?)

Dela en tanke

Bla pa menti

Poang/tider

Bild och tanke dela

Lagga upp bild pa insta och tagga

Lagg upp réstmemo

Omrostning online/résta om nagot

Vara dela v nagot kollage, kommentera majlighet

Glad ledsen /knappar som pa ICA

Digitalt resultat/tid, ev tavling

Lisebergsbild (Rolig snapshot som tas)

Ldmna en pixel

QR kod, skriv lank, folj sociala medier (konstndr/mer inspo)
Spela in film/tiktok

Losa nagot pussel digitalt

Kahoot

Digital malning

Digital minboard

QR kod som leder till formulédr dar man kan svara pa fragor och se vad andra skriver (menti)
Ta bild pa det man skapat, lagga i forum

Tagga i sitt inlagg

Fotostation, nagot som uppmanar till att ta foto och dela pa sociala medier
En utveckling pa det som &r dar. Kunna se i en 3d varld. Sandmalning som kan skannas in och
bli levande, malning blir 3d, dikt blir visualiserad.

3d scanning.

Rost- skapa en story ord for ord som spelas in.

Ta bild med stationar kamera

Som laddas upp pa hemsidan,

Som visas i annan del av utstallningen

Ta bild med mobil kamera

Sammanfattat:
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Ta en bild
o Taen bild med stationar kamera
o Visa upp bild i annan del av utstéllning, bilder fran interaktiva stationen
o Taen bild med mobilkamera.
o Taen egen bild som man kan ldgga upp pa sociala medier
= Caption, dela en tanke
= Tagga person/Réhsska
= Hashtagga
o Ha en utsatt fotostation
o Lisbergsbild



O

Gora en tiktok/film

Omrostning/formular

o Ha en tavling och posta resultatet digitalt
o Kahoot
o QR kod som leder till formular dar man kan svara pa fragor och se vad andra skriver
(menti)
o Utvardering
o Glad ledsen knapp som pa ica
3d
o 3dscanning
o En utveckling pa det som &r dar. Kunna se i en 3d véarld. Sandmalning som kan
skannas in och bli levande, malning blir 3d, dikt blir visualiserad.
aktivitet
o Rost- skapa en story ord for ord som spelas in.
o Digital malning
o Pussel online
Community
o Moodboard
o Collage
o Plats man kan dela sin skapelse och andra far kommentera
o Delaen tanke
o Folja pa sociala medier

Ta med fysiskt avtryck:
Anteckningar:
Ta med peng, valsa den? Turistgrej

Papper
o
o
o

Ta med bit papper
Bild och skiss
Origami

TOVA Bomull
Malning ta med som man gjort

Mala en produkt fran utstéllningen
Ta med skulptur man gjort

Ta med saken man skapat

Fa med bit av materialet

Klistermarke/temporar tatuering frdn ndgot man gjort
Mala vidare pa nagon annans malning
Skrivare som gor liten bild av det man gjort

Ritning till foremal
Resultat pa stationen

Ta med:

Armband, brochyr, fidget, koncept, materialprov, ev foremal 6verskott

Ldmna sin bild skiss och ta nagon annans.
Bokstavligt avtryck

Post-it

Gora nagot med tra bojtra
Formspruta plast (injection molding)
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Kopiera ett av féoremalen i miniatyr o annat material
Miniatyr av produkten gjort

Plissering av olika slag

Postitlapp

Olika material

En godisbit (som pris?)

Nagot som man sen kan sélja i butiken (typ et spel)
Informationsblad med instruktioner hur man gor saker.
Sammanfattning

Papper
o Ta med bit papper
o Bild och skiss
o Origami
Ta med sak
o Tamed: Armband, broschyr, fidget, koncept, ev foremal 6verskott
o Materialprov
o Ta med malning man gjort eller skulptur
o Klistermarke/temporér tatuering fran nagot man gjort
(]
Aktivitet
o Tamed peng, valsa den? Turistgrej
o Kopiera ett av féoremalen i miniatyr o annat material
o Tova bomull
o Mala en produkt fran utstallningen
o Plissering av olika slag
o Malavidare pa nagon annans malning
o
Ovrigt
o Ritning till féremalet
o Postitlapp
o Formspruta plast, injection molding, fa med sig det formsprutade

Ta med digitalt avtryck:

XX

En bild
o

Telefon

rostmemo

Digitala instruktioner
Digital spel

Digitalt pris om man vinner en tavling i ett spel
Rabattkoder tillspel (som pris)?

Rohsska foljer dig pa Instagram

Ni bli vanner pa Facebook

Gor en lat om dig

Al generad bild pa dig och ditt favoritforemal
Amibo koppla in datorn pa foremalet, tamagochi
Nagon slags Community

Mail



Med bild
Mer info
Dittresultat
Vad andra tyckte/gjorde
o Med lank till andras vark
Lank till spel man kan géra hemma som liknar stationen
Fa collage med mangas bilder (och sin egen) fonster till samlingen digitalt
Ritningar

O O O O

3d modell av skannat objekt
o Visualisering av nagot slag
(]
Ljudfil av ljud under skapandet
Inspelat skapande skickat som snabbspolad, time lapse
Bild av skapandet
Bild av verk
Scanna QR-kod for mer info
Ta med digital van/Community

Sammanfattat:
e Malil
o Med bild
o Merinfo
o Dittresultat
o Vad andra tyckte/gjorde
o Med lank till andras vark

Community
o Tamedsigenvan
o Blidel av ett forum fér andra som varit dar
o Rohsska foljer dig pa instagram
o Niblir vdnner pa Facebook
Processen
o Ljudfil av ljud under skapandet
o Inspelat skapande skickat som snabbspolad, time lapse
o Bild av skapandet
o Bild av verk

Aktiviteter
o rostmemo
o Digitalt spel

o Goren lat om dig

o Al generad bild pa dig och ditt favoritféremal

o Amibo koppla in datorn pa féremalet, tamagochi
Instruktioner

o Digitala instruktioner

o QR kod eller via mail skickat efter.

Ta med kénsla/budskap intryck

Beskriva kanslosamma historier fran de saker som far besokarna att kanna mycket kanslor
Jatteroérande station, kansla!
o Glad
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= Positivinfo om framtida innovation och 16sning
o Hoppfull
= Positiv infor framtiden
o ldérik/inspirerad
= F3 upp 6gonen/intresse for “vardagliga” material
= Historiska exempel som kan inspirera

= F3en kansla for innovation, en station som vacker mycket idéer och

inspiration
o Kreativ
o /pessimistisk/dyster/ledsen
= Hemsk fakta om bomullsplockning
o Tankspridd
o empati
o Eftertdanksam

o Engagerad pigg
e Kansla av gemenskap
o Fata med sig en van, digitalt fa kontakt med andra konstnarsalskare.
o Favara del av ett forum eller Community
o Kanna sig delaktig i processen
o
e ldardom
o Forstaelse, historia, information
o Materialens basta egenskaper.
o Idégenereringsstation
o
e Fysisk koppling till kdnsla
o Kénna materialet i fingrarna

o Smarta ndr man rakade hamra sig pa fingrarna, styrkan i musklerna da man svingar

hammaren (Starka fysiska kanslor)
e Delaidéer
o Material byte
o Kreativitet, inspirera

o INSPIRATION till att fortsatta arbeta, ge instruktioner pa hur, ge material att arbeta

med

e Fastnaisinnena

o Tydligt citat som fastnar, typ slogan
En I3t som spelas hela tiden som fastnar pa hjarnan
Lat med tillhérande dans —association
Teater, charader med produkter
Vilja kdpa grej i butik $55$
Hur kan man interagera

O O O O

e Sinnena
o Kanna
= Kanna materialet
= Klicka pa knappar(taktil)
o Se
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Process
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O

= Se processen

Lukta
= Lukta pa hur materialen luktar. Antingen realtid eller artificiellt gjort i
“parfym”
= tra
Hora
= Musik, roster, processen. Hora ljud fran skapandet
Prata

= diskutera

Bygg med fardiga bitar

Skapa nagot av lera/vax, som man sen kan gjuta efter
Mala

Vika

Kopiera

Pyssla

Forsoka aterskapa/efterlikna ndgot

Skissa

Gora design/en egen produkt/sak

Applicera fel metod pa fel material
Testa olika metoder

Gora nagot med materialens egenskaper. Skapa ett spel.

o)
o
o

spel

O O O O O

Kdnna materialets vikt
Kdnna ett materials lukt
Boja/kanna styvheten och styrkan

Ett inkapslat féremal m. interaktion fran utsidan, typ magnet.
Stoppa in hand i hal och gissa vad som finns dar

Sortera

Memorera

Pussel som kan pusslas ihop pa manga olika satt
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Bilaga 9: Sammanfattning idégenerering avtryck
besokaren ska lamna ett fysiskt avtryck kan besdkaren:

Bygger nagot, exempelvis legoklossar

Malar, lamna en fargklick pa en stor canvas

Ldmna en asikt, pa exempelvis en post-it

Andra fysiska aktiviteter, lamna avtryck fran hammare i tra eller satta ihop/ ta isar pussel

Om det ska ldmnas ett digitalt avtryck kan besdkaren:

Tar en bild, med en stationar kamera som finns pa plats eller géra en Tik Tok / film som
laddas upp pa ett Rohsska-forum

Deltar i en omrostning, som Kahoot eller Menti

Skapar nagot i AR, exempelvis en malning som kan skannas och komma till liv

Tar del av en community, exempelvis skapa en digital Mood Board for utstallningen som
andra kan ta del av

Om ett fysiskt avtryck ska tas med kan besdkaren:

Ta med en egen skapelse, exempelvis Origami eller malning

Ta med nagot som finns fardigt vid stationen, som materialprov eller en broschyr
Genomfdra en aktivitet som resulterar i nagot att ta med, exempelvis valsa en femkrona
eller testa pa plissering

Om ett digitalt avtryck ska tas med kan besdkaren:

Fa ett informativt mejl, med exempelvis en bild eller ditt resultat fran stationen

Fa kontakter, exempelvis bli van med Réhsska pa Facebook eller fa vianner via ett community
Fa ett digitalt minne fran processen, exempelvis en ljudfil fran utférandet eller en bild fran
skapandet

Om ett budskap eller en kdnsla ska tas med kan besokaren:
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Ta del av ett kanslofyllt tal eller historia

Fa med sig lardom, exempelvis géllande historia bakom objekt eller materialegenskaper

Fa med en fysisk koppling till stationen, som kanslan av att réra vid ett material eller tyngden
av att lyfta nagot

Pa olika satt fa med sig olika kdnslor, exempelvis gladje, hoppfullhet eller kreativitet



Bilaga 10: Idégenerering interaktiva moment.
Idégenerering
Forslag pa interaktiva moment
Bygga ihop ta isar (jamféra material)
Bygga 3D kloss pussel
lamfoéra materialegenskaper (Kanna vikt/ finish/ konduktion, Testa densitet/seghet, Lek med
lego, lek kulbana)
Bygga med plissering, se styrkan i materialbearbetning
Optimera storlek (litet/ platt/ hogt)
Quiz
Tavling (Whac a mole, testa l6pande bandet, foosball, etch and sketch)
Informationssok (Mysterium)
Informativt nostalgispel (operationsspel med féremal/material, Kloautomat, Hamster-
squidgame, briotag)
Skapa med utvald teknik (rita pa papper med pendel)
Lek (bygga kulbana av olika material/féremal)
Mix and match befintliga material/metod/form
origami

Resultatet for idégenereringen kan brytas ned och delas in tva kategorier - Lirdom och Inbjudande
attribut

Lardomar kan ske genom att anvandaren far jamféra materialegenskaper, jamfora
bearbetningsframjad egenskap, se processen bakom designen eller tillverkningen samt hur man kan
optimera form.

Inbjudande attribut ar saker som tavlingsmoment eller Quiz, nostalgi, frihet i lek och att utforska,
greppvanlighet samt skapandefrihet.
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Bilaga 11: Workshop-mall Varldskulturmuseet
Generellt - Innan du satter dig in i en station:
Vad ar ditt generella intryck av utstallningen i sin helhet?

Vad verkar vara mest intressant i utstaliningen?

En station - Valj den du tycker du tycker verkar mest intressant
Innan du borjar:

Vilken station verkade mest intressant och varfor? Vad drog dig dit? (forsta anblick)

Genomfors for alla stationer:
Vad far du for kansla innan du borjar pa stationen? (vid forsta anblick)
Vad far du for kansla efter stationen? + en liten reflektion

Vad for avtryck lamnar stationen? (konkret)

Slutsats:
Vad kan man satta for krav pa var interaktiva station utifran detta?

Har du 6vriga tankar (levde de upp till dina férvantningar) eller nagon slutsats/insikt/idé efter denna
workshop:
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Bilaga 12: Intervjumall museianstalld

Vilken malgrupp har respektive station, 6verensstimmer den med anvandarna?
Vad ar en bra station enligt dig?
Vilka stationer har varit lyckade, vilka ar mest populdra? Motivera?

Hur bjuder man in till larande?
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Bilaga 13: Resultat varldskulturmuseet
Sammanfattat Resultat
Generellt: Innan du satter dig in i en station
Vad ar ditt generella intryck av utstallningen i sin helhet?
Vad verkar vara mest intressant i utstallningen?
e Kul, stressad, struntade i mkt text
e Fin omgivning, sammanhdngande
e Olika ljud som reflekterade utstéllningen, forstarkte kdnslan
e Styrdes av egna intressen
e For stor mangd spel, svart att vélja
e Trangt, stressad Over att missa nagot
e Inbjudande, 6ppet, tydligt att allt gar att interagera med
e Involverande
e Positivt med mangden spel, mkt att vdlja pa
e Mysig "Tillsammans”
e Manga saker, kanske lite for mycket att gora

Mest intressanta stationen

Arkadspelen - sag dem forst, igenkdnning trots ingen erfarenhet, fin display och rolig farg/form,
spela utan att betala, unik majlighet, otydliga kontroller= besviken, kul féregangare, orkade inte
riktigt spela pga svart

Tigern och Lammen - Fint spel, gillade historien, sag speciellt ut

Skriv vad demokrati ar — Blev fint bade pa avstand och nara. Latt och snabb uppgift

Forlaga till biljard — tydligt mal utan instruktioner, upplyst, svarare &n den sag ut

(lockar inte alla pga slump med poéang, gav inte mkt varde)

En vagade inte rora den

Mockasinspelet — Vagade forst inte rora, verkade roligt, intressant historia och bakgrund, larvigt
men stort = fascinerande

Vett och etikett — for mycket text, otydlig tidsram, binds till stationen tidsmassigt for langsamt hjul
Empatispelet — Var allra forst men manga missade den, kul med etiska dilemman, ingen tydlig
reflektion/feedback/mal, otydlig tidsram

Domstolsspelet — Intressant med moral, l5ttillgangligt satt att tanka sjalv, avsluta/férdjupa hur
mycket man vill, INSTANT GRATIFICATION

Charader med timglaset — bra satt att satta tidsgrans, inbjudande, blir lite investerad i stationen,
INITIAL INTERAKTION VALDIGT LATT, lite 16jligt vilket &r kul, blir investerad

Grodspelet — hogljutt=generad, orkade inte riktigt spela, ljudinstruktioner ej kopplade t stationen,
besviken att spelet inte var sa fett

Rollspelet — trakig, fylla i papper, hade kunnat gora det battre sjalv hemma, hade varit kul att satta
sig in i hur spelutvecklare

Gor ditt eget spel — forstod podngen snabbt, dock inte syftet. Gick inte hela vagen

Spelytan — tydligt att det var sittyta, kommer ta tid, ska satta sig ner och lara sig, lite utsatt att sitta
sa 6ppet. Brddspelets koppling till hemmet gjorde den samre. Fel miljé

Slutsatser:
e Utstickande farg/form (arkadspelen)

XXVIII



Matcha omgivningen

Inte for mkt text

Anspela pa igenkdnning

Vara synlig (kulisser som matchar)

Tydligt att man far interagera

Tydlig tidsram

Enkel att forsta vad/hur man goér

Tydligt syfte

Anpassa efter malgruppen (kommunikation, uppmarksamhet)

GoOra, inte lasa

Inte lata for mycket (genans, stérande)

Kdnnas genomtankt, vardefullt (inte "hade kunnat gbra battre sjalv”)
Ga fram innan man vet malet/syftet, kan ldsa vidare nar man val ar dar
Ska SE kul ut, och sedan VARA kul

Latt att avbryta och ga nar man vill

Latt att aterstalla till nasta

Kunna lamna ett avtryck

[llustration?

Tabu och moral ar intressant, latt till stallningstagande

Kan bli flummigt med tex fargtratten, dven otydligt vad ens avtryck gjorde

Vart rum kommer inte heta innovation, men forsok formedla det anda
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Bilaga 14: Intervju Universeum

Mote med Universeum 2024-03-14

Sammanfattning:

De intervjuade saknade expertis kring uppdragets bestamda malgrupp. De ndmnde dock att en
station som ar utformad efter en tjej i tolvtars alder ofta uppskattas av de flesta bestkare. Det
namndes dven att pussel ofta dr uppskattat, och de manga stationer ofta slutar i pussel. En annan
lardom var att Universeums tidigare malsattning var att vacka intresse nagot som i kombination med
samarbete var nagot som de personligen trodde valdigt starkt pa.

Vad har de for erfarenheter kring var malgrupp (unga vuxna)?

- har inte sa mycket for den malgruppen

- forsoker gora research och ta in fokusgrupper

- 6ppna fragor bra men inte bara malgruppen

- "gbr man en sak for en tjej pa 12 ar sa funkar det for alla"

- pa senare ar mycket skarmar, man laser dock inte sa mycket pa dem, swipear mest for att hitta
nagot spannande

- Hjarn-pusslet pa Humans verkar vara uppskattat av alla aldrar

- hur gora en inbjudande station:

- interaktivt

- ska se direkt vad det ar kopplat till

- Ska fatta vad det ar utan att behéva ldsa om det

- ska veta vad man ska gbra, man ska inte behova kanna sig dum!

- Matrix battles - bra att fanga uppmarksamhet, men tappar pga den inte var det man trodde

- 4 ord: attrahers, ....

- 10-15 sekunder att fanga intresset

- beror pa vad det konkurrerar med i samma milj6. ljud konkurrerar ocksa mycket. Montrar i
akvariehallen har ofta haft det svart.

- Vad ar en bra station?:

- en som ger "wow" / "aha"

- tex ormbettet. Kan dock diskutera vad den lar, men den vacker ju iallafall tankar! tex ar de
verkligen sa snabba

- olika typer av pussel ar alltid populdra, av manga malgrupper, beroende pa vad det ar for typ av
pussel

- lyckade: fattar vad man ska goéra, och far resultat pa det man gjort. "Jaget" ar jatteviktigt, saker som
man kan koppla till sig sjalv

- resultat: om man pusslat ratt, fattat nagot

- konkret exempel: Djur-hjarnorna, alltid folk som sitter/star dar, och PRATAR. Kemilabbet, f6r man
far pyssla sjalv och man far ett resultat.

- Vill att montrarna ska vara "tillsammanslarande", besokare ska diskutera med varandra och det
garna over aldersgranserna

- om monter pa rohsska:

- kunna bidra till statistik och kunna jamféra sig med andra (om man kan kdnna att man hamnar pa
den bra sidan). se vad andra gjort
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- vaxelvarme station: halla pa en varm och en kall sak och sen tva lika varma: exempel pa en sak som
inte blev sa bra. Fér man mata prata om den och det &dr ingen som pratar om den. Inte tillrackligt
tydligt helt enkelt. sdnker nastan reptilariet.

- tycker inte bilder &r ett bra satt att forklara. Battre med en mijlé som man kan paverka. Knappar!
- gammal studie som visar vad folk stannar vid.

- nagot 6vrigt de kommit pa efter att titta pa folk interagera:
- Folk gor inte som man tror, tex barn som klattrade dar de inte skulle

- monter ska vara latt att snabbt forsta, men far 4nda vara lite utmanande: Enkelt fa nagot att hdnda,
men om man fattar mer, sa kan man fa annu mer att handa

- Bra med saker dar man far testa sig fram, tex gravitationstratten, den funkar fér alla aldrar

- hur ser de pa digitaliseringen?

- inte bra. tycker analogt ar mycket battre (en ur universeum-perspektiv)

- om man ska gora saker tillsammans maste det néstan vara analogt. tappar mycket om det bara ar
digitalt.

- ju mer sinnen man anvander, desto lattare fastnar det. lattare att lara sig, lattare att komma ihag.

- hamnar/fastnar latt i pussel nar det ska vara analogt. "ganska stora bitar, folk tar inte med
sig"

- rekvisita alltid bra, men blir inte lika mycket av det pa sistone, hoppas det andras

- Kombo som "moroten" mycket battre dan enbart digitalt

- tror jattemycket pa analogt

- uppdaterat mal: uppdraget ar Larande

- skillnad pa "vislab", dar ar det fler som gar fram till "matbordet" an till andra skdarmar, for det ar
mycket tydligare vad det handlar om

- om temat innovation:

- ha fokus pa "roligt", for dven om inte larandet kommer just d3, ar det nagot som ska komma
sedan

- jobbat med "unga spekularer" alla fick en glasspinne som de fick placera en var, och sedan sa blev

det att alla skapade en sak tillsammans
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Bilaga 15: Individuell idegenerering
Individuell idegenerering dér alla gruppmedlemar fick brainstorma och konceptutveckla pa egen

hand.

Rasmus idéer:

rostar vad som ar det mest inflytande rika, vad som ar det viktigaste for en sjalv

Bradspel dar varje karaktar ar olika material med olika utmaningar med dess egenskaper
eller ett quiz separat.

Svara pa fragor

Plissering, man kan gora stationer med de pa olika satt.

Sortera in ratt kategori med ar, sortera klossar i ratt kategorier eller nar produkten ar fran,
gissa och fa uppenbarelser.

Olika kulbanor och olika kulor av olika material. | varje bana ar det bara en av kulorna som
kan vinna

Gora en egen lada/ask som man kan ta med sig, med olika material etc

Pussel med material etc

Bygga olika foremal med olika bitar. Skriva “recept” pa hur man gor de olika sakerna och
satter upp det sa att andra kan se och gora likadant

“tratten” fran varldskulturmuseet: Géra egna blommor som man kan satta i en vas dar alla
satter sina blommor

Vaga material, en vag.

Byggstenar med plissering, for att se hur mycket det kan halla

Plattan (Lea du far forklara)

Tavling: stol, olika ben och rygg typ med olika material och man far ett uppdrag, tex. Att
man vill ha en latt stol och sa kan bygga for att 16sa problmet och sen fa en I6sning pa hur
man har l6st det i verkliga livet. Ha en vag att vaga dem.

Massa sma kuber, klossar och tre ytor och man ska tavla om vem som kan bygga kuben
snabbast, trycka pa en knapp ndr man ar klar.

Jamfor dldre och nyare design, plockaisar-labb typ.

Hanga objekt i olika formationer, om man star en viss plats sa formar det ett ord.

Koppla in en elgitarr i en dammratta

Vem dar?-spel. Fast med prylarna

Luras med magnet, fanga kulor som inte ar magnetiska

Fotbollsspel, kul grej fram till en lampa, man trycker in plattor, olika stark lampa beroende
pa vilka kulor. Ser ut som ett fotbollsspel.

Input fran Rasmus: Kulbana, tre olika kulor i olika material. En bana dér trakulan kan vinna
och en dar bara stal kan vinna da det ar nan magnet, byter start.

Saga: bana med hal, olika plattor.

Lea: staende platta med hal som kulan ska kolla forbi.

Fanga uppmarksamhet: bordet pa en matta. Vagg bakom som fangar uppmarksamhet
eller typ en pil som pekar.

Kanna skillnad pa stapelbara stolar och icke-stapelbara och hur manga som far platsi en
Iada

Testa skillnad mellan olika typer av material: vilken i icke bojtra eller bojtra kanns bast
Bygga en stol: olika bitar pa ett bord, hitta pa en design fér en stol och rita ut, hur kan man
bygga den? Hur kan man bygga fran det som finns pa bordet.
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Joel:

Bygga upp en miljo runt omkring, pappersloppa: loppan ar igenkdannbar. Utmaning i
loppan, gor en stapelbar stol tex. Utan innovationsstegen sa ar det inte mojligt.
Spel med olika férmagor: nya spelregler nar nya innovationer, eller nya material.
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Bilaga 16: Sammanstalld lista - allman idégenerering
Sammanfattning av ideer efter allman idégenerering. Fullstandig lista
- Kulbanan
o Kulbana trycker in banan for att fora kulan fram
o Tre olika material pa kulorna och tre representiva banor
- lkeaférpackning:
o Containern som mall — relaterar tydligt till temat
o lgenkdnning
o Kan goras till tavling
- Greenscreen stol/klader/barbie
o Barbie:
= Digitala verktyg, kopiering
= Relaterar till jaget
= Nostalgi/ igenkanning fér malgruppen
- “FOrsok gora det har utan det har” - 4t med en bit papper, du maste plissera!
- Fidgetflipper
- Testa plissering
- Tandalampa med kulor:
o Tavling ar kul
o lgenkénning fér GenZ pga fotbollsspel
o Inkluderar olika material
o Probleml6sning
- Bygga stol med olika material baserat pa uppdrag
o Larorikt om de olika materialen och dess egenskaper
o Problemlésning
- Bygga flera kuber av klossar (tavla)
- Vem dar?- spel
- Magnet, plocka upp kulor:
o Larorikt om materialegenskaper
- RoOsta med kulor for vad som ar viktigt for en sjalv
- Bradspel, konkurrerande material och olika utmaningar
- Sortera in produkter i olika artal
o Tre olika lador med artal dar man lagger i olika prylar och facit kan vevas upp:
= Larorikt om innovation
- Loppa
- Skissa och sen bygga
- Blomvas, bygga ett konstverk tillsammans
- Gora sitt egna recept
- Natt pussel
- Bygga 3D-kloss pussel
- Inreda rum med miniatyrprylar
- Charader pa prylarna
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Bilaga 17: Koncept idéer, sammanfattning och utvardering
Gron markering innebdr att den blev vald att titta vidare pa.
Dokumentet ar skriven i kronologisk ordning jamtemot handelseférloppet av utvarderingen.

KONCEPTIDEER fran allméan ideegenerering

o Kulbana trycker in banan for att fora kulan fram
o Tre olika material pa kulorna och tre representiva banor

o Containern som mall — relaterar tydligt till temat
o lgenkdnning
o Kan goras till tavling
Greenscreen stol/kldder/barbie
o Barbie:
= Digitala verktyg, kopiering
= Relaterar till jaget
=  Nostalgi/ igenkanning fér malgruppen
“Forsok gora det har utan det har” - 4t med en bit papper, du maste plissera!
Fidgetflipper

Tanda lampa med kulor:
o Tavling ar kul
o lgenkdnning for GenZ pga fotbollsspel
o Inkluderar olika material
o Probleml6sning

o Larorikt om de olika materialen och dess egenskaper
o Problemldsning

Bygga flera kuber av klossar (tavla)

Vem dar?- spel

Magnet, plocka upp kulor:
o Larorikt om materialegenskaper

Rosta med kulor for vad som ar viktigt for en sjalv

o Tre olika lador med artal dar man lagger i olika prylar och facit kan vevas upp:

=  Larorikt om innovation

Skissa och sen bygga

Blomvas, bygga ett konstverk tillsammans
Gora sitt egna recept

Natt pussel

Bygga 3D-kloss pussel

Fran tidigare:
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Bygga ihop ta isar (jamféra material)

Bygga 3D kloss pussel

lamfoéra materialegenskaper (Kdnna vikt/ finish/ konduktion, Testa densitet/seghet, Lek med
lego, lek kulbana)

Bygga med plissering, se styrkan i materialbearbetning

Optimera storlek (litet/ platt/ hogt)

Quiz

Tavling (Whac a mole, testa l6pande bandet, foosball, etch and sketch)
Informationssék (Mysterium)

Informativt nostalgispel (operationsspel med féremal/material, Kloautomat, Hamster-
squidgame, briotag)

Skapa med utvald teknik (rita pa papper med pendel)

Lek (bygga kulbana av olika material/foremal)

Mix and match befintliga material/metod/form

origami

FORSLAG TILL KATEGORIER
Lardom: jamféra materialegenskap, jamfora bearbetnings fraimjad egenskap, se process, hur man

kan optimera form
Inbjudande attribut: tdvlingsmoment/Quiz, nostalgi, frihet i lek/utforska, greppvéanlighet,
skapandefrihet.

Inbjudande attribut

o Nostalgi
Tavlingsmoment
Quiz
Frihet i lek
skapande frihet/utforska
lardom

O O O O O

DISKUSSION KRING DE OLIKA LOSNINGARNA OCH DERAS SYFTEN:

Joel:

Loppan: ar din smak innovativ? Koppling till jaget, igenkanning, varierat antal ganger, far ut
en uppskattning fér innovation. Téanka pa en produkt, du far inte anvanda tex. Bojtra, kan
man fortfarande gora en stol — ja, tack vare innovation sa &r sin produkt bra, valj en av
prylarna och har fragor utformade just efter de specifika foremalen. Problem: svar att forsta,
ar det alltid innovativt? Gar inte utan innovationsstegen, namnet ar en fraga, det vacker
intresse

Rasmus:

Kulbanan: inbjudande och relaterbar, man far feedback dirket, utforska egenskaper pa
material och pavekra utfallet, bra tidsram eller fortsatta. Mindre bra: inte en sittstation, inte
sa larorik for designstudenter (gar kanske att 16sa), ljud med kulor kan vara storigt, svajig
koppling till temat.
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Lea

Roststationen: vad ar den minst inflyelserika innovationene i ditt liv, jamfor sig, latt ingang,
reflektion och jaget, mindre bra: inte sittande, kan vara en del av en station, manga roster
och da kan det bli svart att se att man paverkar, ta fran den som man tycker ar minst viktig

Kulbana

Ikea

Plissering

Gemensamt konstverk
bradspel

Bygga stol av olika material och uppdrag: tavling, tid, tydligt mal, sjlv delta och vara kreativ
och innovatio. Har med materila att gora, ge sig in i processen och deisgna pa ett enkelt och
tyldigt satt.

Optimera storlek, pa ikea-kartong. Bygg en stol och ta isar och lagg i en liten utrymme,
optimera och kombinera iden med att bygga en stol i olika material.

Oppet, svart att veta vart man ska bérja om man ska designa ndgot eller bygga négot.

Ikea

Barbie klader, bombull klader, kopier, materialatgang

Inreda rum, man far se alla objekt, lara sig, spotify wraped oura, du far inreda egna eller ratt
och fel

Kulbanan: bade sjalv och som tavling, jamfora material ohc kdnna, tavlingsmoment
Green scren: coolt att se det man gjort i kontext

Suprise factor, material kompinationer och se vad andra har gjort tidigare.

Idéstationen: se vad andra gjort, skissa lite om man vill, kan anvdanda det som finns, gora
nagra steg i en process, lite mycket valfrihet, begrénsa stationen

BESLUT KRING OLIKA KONCEPT

Konkurrerande material (tex. Kulbana eller bradspel eller bygga en stol)

Kulbana

3D-pussel

fa plats i en container (bygga stol och ikea)
Bygga stol, utvardera fran kritierier

Loppan/reflektion

Sortera efter artal (inred rum)

Charader
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Bilaga 18: 9 blir till 6 utvalda koncept

9 utvalda koncept

Kulbanan

Ikea forpackning

Testa plissering

Bygga stol med olika material baserat pa uppdrag
Bradspel, konkurrerande material och olika utmaningar
Sortera in produkter i olika artal

Loppa

Inreda rum med miniatyrprylar

Charader pa prylarna

Idegenerering- 6 valda koncept
Konkurrerande material (tex. Kulbana eller bradspel eller bygga en stol)

Kulbana

3D-pussel

Loppan/reflektion

Sortera efter artal (inred rum)
Charader
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Bilaga 19: Diskussion Utvardering, Sallning till 3 koncept
Kulbanan delades upp i:
e Kulbana med hinderbana
e Bygg en egen kulbana med objekt fran utstallning
3d pussel och konkurrerande material slogs samman till: Bygga stol och Ikea-kartong
Charader blev kvar.
Bradspel blev kvar.
Loppan blev kvar
Sortera efter artal/inreda rum blev kvar.

Utvardering:
Hur vi tar beslut:
- Kan det funka?
- Hur konkret kan de funka?
- Nackdelar och fordelar
- Koppling till temat eller gar det att I6sa en koppling
- Passar till malgrupp
- Koncept som gar vidare markeras med gront

Kulbana med hinderbana
- varierade hinder, kulan ar olika material eller byta ut delar av banan, kan vara horisontell,
Hissa upp med tva tradar pa
- Jaden kan funka
- Problem: inte sa larorik, inte sa kopplad till temat, ljud, sitter kanske inte, kulor kan
forsvinna,
+ hitta tydligare koppling till utstallning
Bygg en egen kulbana med objekt fran utstallning
- Ja, kan funka
- Fordel: Mer kopplad till utstallningen @n hinderbana v.1
- Problem: replikor kan vara svart att gora, hur ska det vara i olika nivaer och den kan bli dyr
att tillverka, mer lek bara, mindre larorik men mer koppling till temat

Bradspel
- Jaden kan funka
- Fordel: larorik
- Problem: vet inte vilka utmaningar som finns dar men kan l6sa det
- Fordel: kan vara quiz
- Problem: Gora sjalv svart.

Bygga stol:
- Olika alternativ: testa stolens hallbarhet i olika material, eller fa ett uppdrag
- Problem: testning kan bli problem, stadning, pallar inte gora de for att de ar for latt
- Varfor ar den kul? Kanske gar att I6sa, tex.
- Fordel: Kombinera med nagot
¥
Ikea kartong (slogs ihop med bygga stol)
- Problem: hur gér man de till en bra utmaning? Sa det blir kul?
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Problem: Ska passa i manga andra delar, praktiskt problem. Goéra alla delar
Problem: Fangar den uppmarksamhet? Lésning: Gar att utveckla

Fordel: Losa genom olika nivaer. Ge mojlighet

Fordel: Kombinera med att bygga stol, ta upp, far den plats tillbaka?

Loppan:
- Fordel: valdigt larorik, kopplad till jaget
- Problem: Saknar enkelhet, saknar taktila, svart att komma i gang. Inte sa utvecklad.
- Problem: Relevans for dagens ungdomar

Sortera efter artal/inreda rum:

- Fordel: far med delar fran utstallningen. Taktil. Jaget- inred for dig sjalv. Larorik.

- Fordel: Om man gor sa man kan fa en “vibe” av sitt personliga rum

- Problem: Begransad kunskap om de bara handlar om artal. Den ar dyr att géra. Maste ha
manga alternativ for det ska bli kul. Svart med budgeten. Svart att gora i ratt material,
forlorar taktilt, bara ett sinne.

Charader:

- Fordel: Kul, minnesvart med kompisar, bra for de som inte ar jattedesign intresserade. Ge
alternativ for enklare, gora roligare. Har potential for att vara roligt. Vacker intresse. Fa
kopplar till féremal, fa in i annan station?

- Nackdel: Du maste vara flera personer. Staende station, passar inte pa bordet. Inte larorik i
sig. Skapa genans. For simpel.

Valda blev:
e Bygga stol ihoppsalgen med ikea kartong
e Kulbana med hinder
e Bradspel
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Bilaga 20: Utvarderingsformular Anvandartester

Tyck till!
Arskurs: 100 200 30

viken station: ALJ B cld pU

Latt att forsta L [ LJ 0 0O svér att férsté

Rolig LJ [LJ LI LJ 0J Trakig

Inbjudande [LJ [J [J [ [J Inte inbjudande

Beskriv stationen med tre ord:
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Bilaga 21: Likertskala boxdiagram - Angered

Forstaelse

4.5

3.5

2.5

SRR CECECE o ohchochch o
SRR CE R R G chchoch i o
SRR CE R Ch o chch i ch o

1.5

- -

B Bygga Stol [# Kinna Objekt B Kulbanan i Labyrint

Noje

5
4.5 - i
4

3.5

2.5

1.5
B Bygga Stol [ Kinna Objekt = Kulbanan [ Labyrint

Inbjudande

4.5 X X

3.5
2.5

15
1 ®

B Bygga Stol [ Kinna Objekt = Kulbanan il Labyrint
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Bilaga 22: Ordmoln - Angered
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Bilaga 23: Anteckningar fran observationer — Angered

Personliga Observationer
Allmadnna observationer:

Stationerna stod pa olika bord som hade olika platser och olika tillganglighet, trots att vi foérsokte
sprida ut och stalle dem sa bra som majligt. Detta gjorde att folk sag vissa stationer forst och kasnke
valde stationen forst pga dess tillganglighet. Dock var det manga som funderade lite innan de valde
vilken station de ville vélja och tog sig tid, medans de flesta enligt min uppfattning bara ville géra
stationene sa snabbt som mojliggt for att fa fika och sen kunna ga vidare till lektionen eller till
lunchen. Att vi stod dar mellan 11-13 var en utmaning da manga var pavag till lunchen under den
tiden och darav inte va sa fika sugna. Det var dven blandade arskursen som gick forbi sa vi fick
manga fran arskurs 1 som gick forbi och tog sig tiden, farre fran ar 2 och 3.

Nar de skulle svara pa fragorna var det lite svart att veta exakt i vilken rutan man skulle kryssa och
vad det innebér exakt. Jag markte att om man stod nara sa var ofta snéllare och svarade kanske
nagot mer positivt. Det vad dessutom valdigt svart att komma pa bar beskrivande tre ord markte jag
och manga skrev ord som “kul”, “rolig”, “bra” for att de inte rikligt kom pa orden i stunden.

En kille gick fram och tog en chokladboll utan att testa stationerna :(

Annie:
- Flera som gjorde stationerna tillsammans med sina kompisar, inte s manga som gjorde
sjalva

Fristaende citat Joel
"Ey, jag har inte sa mycket tid, jag vill bara ha en chokladboll”
Kulbana
Saga
Observationer:
- Upprepade flera ganger att hen ville veta vilken tid den fick, ville ha ett satt att ta tiden
- Manga testade kulbanan
- Upplevelsen var att inte sa manga tyckte den var sa givande, eller intressant, for lang tid,
mindre kort “fun”.
- Satt ldnge och pysslade,
- En person valde att bygga en egen variant som han satt lange med, flyttade delarna, la de pa
sidan.
- Nagon annan flyttade och testade alla delarna.
Citat:
Fraga: VIl du testa de andra varianterna?
“Varfor da? Jag har ju sett den ga i mal redan?”
“Jag vill veta min tid, vad var min tid?”

Allmant:
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Annie

Alva:

De som blev mer engagerade gjorde om den, byggde eget. Att bara byta hinderna verkade
inte engagera malgurppen.

Det var en person som byggde om kulbanan helt och la ramperna pa vissa hinder sa att det
blev en helt ny bana som ingen gjort tidgare och som inte var tanken att man skulle géra, det
var intressant att se.

Kulbanan var en liten magnet, och manga tyckte den var rolig och enkel, det var nagra tjejer
som filmade hur kulan rullade ner och testade olika hinder och tyckte de va superkul.

Men det var enligt min mening Kulbanan som behdvde minst forklaring for vad man skulle
gora.

Gick valdigt snabbt, inte sa manga som tog tid och bytte hinder

“Wohoo teamwork!” *High five* Nar de klarade det. Tva kompisar.

Joel:

Inspekterar noggrant de olika hindren for se hur kulan kommer aka
Bygger nytt hinder med flera hinder pa varann.

Kulbanan blev intressant nar de forstod att de kunde byta hinder
Bra samarbete mellan tva personer

Du far byta hinder om du vill - "Den gick ju redan i” "\_(*V)_/~
”Det finns ndgon kula har nanstans” vid forsta anblick
Bygga stol

Saga:

Observationer:

Ville gbra en annan

Fragade efter tips

Valdigt motiverad att I16sa den

Stora stolen var svarare

BLev taggad

Foredrog kdnna objekt dver bygga stol

“verkar ok i guess”

“Finns det en enklare station?”

“har jag gjort ratt nu?”

“Jag ska vinna! Jag kommer gora snabbare an dig” - till en kompis

De som tog sig tiden att |6sa tyckte att det var kul, ocksa en samarbetsévning som lockade
mer problemldsare och inte dom som bara ville géra det snabbt for att fa fika
De anvdndare som verkade mest fokuserade anvande denna station

Men stolen behovde ocksa en hel del forklaring framst pga att det var ett lite bord och den
forklarande lappen inte satt sa néra utan pa sittytan under och ibland lag stolsdelarna inuti och da
syntes det inte exakt vad det var man skulle gora.

Alva:
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- Inte jattemanga som gick hit, men manga av dem som satte sig har satt ganska lange och
forsokte, och manga lyckades till slut.
- Lite avskrdckande for manga i och med att det kan ha verkat lite svar
- Klurigt
- Nagra sammarbetade tva och tva
- “Jag kommer gora snabbare an dig bara sa du vet!”
- “Jag fattar inte, hur ska jag fixa stolen?!”
- “Finns det nagon enklare?” *gick sen till A (kdnna objekt)
- “Det har ar ben!”
Joel:
- Devarihéardiga, gav inte upp
”Jag fattar inte hur jag ska fixa stolen, haha”

Kanna objekt
Saga
Observationer:
- De verkar ha kul
- Smatt besviken vid fel objekt (del av upplevelsen kanske)
- Nagon uttryckte de ville testa kanna objekt men hann inte
- De som gjorde det i grupp verkade tycka det var extra kul, att jamféra om man lyckas var ett
roligt moment
- Valde att gora kanna objekt over att bygga stol
- 2 st tyckte kdnna objekt var roligare dn bygga stol, bygga stol var svarare, medans kdnna
objekt var mer intressant.
- En person uttryckte den gillade kdnna objekt mer d@n denne gillade kulbanan
- Manga fattade vad man skulle gora.

- “Véldigt rolig”

- “roligt faktiskt”

- “Kommer det vara nagot ackligt har inne?”

- “Woho jag hade ratt” ena kompisen “Nee jag hade ju helt fel” Andra kompisen, foljt av lite
skratt

- Léattast att forsta, hog igenkadnning vid forsta anblick nar de sag halen visste de vad de skulle
gora
- Tvatjejer som anvande den lockade till sig fler kompisar som ocksa ville testa och undrade
vad de holl pa med
Lea:
Snurran var valdigt intressant och folk blev nyfika nar de fick syn pa den, men vissa sag inte den
direkt och det gjorde att man kanske valde en annan forst och sen ndr man sag den gick man fram
till den och testade, men dven den behovde forklaring for att de skulle forsta vad man skulle gora.

Alva:
- Manga valdigt glada nar de gissade ratt

- Generellt verkade folk tycka den var rolig.
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Joel:

Var vanligt att folk gissade pa forsta basta bild bland bilderna, utan att se om det fanns flera
som var ganska lika varandra. (Nagon markte dock att det fanns flera fargburkar och tog
nagra sekunder for att férsoka kanna vilken av dem som det var (gissade dock fel)). Gor man
det mer till en tavling kanske folk ar mer noggranna

Manga stod i grupp och kdande i varsin lada

En person blev avskrackt nar de forstod att man skulle gissa: “Aa.. Nej nej jag ar tvardalig pa
att gissal”

“den var jatterolig”

“Skrammande! Man vet inte vad som [finns i ladorna]”

*Liten dans nar de gissade ratt*

“Eyy det har var tvarkul, testa” (till kompis)

“Men ni sag ju vad jag svarade, era fuskisar!” Nar personens kompisar gissade ratt efter att
denne redan “spelat”

“Ey bror chilla jag ska kora”

”Ar det ndgot ackligt i den?”

Labyrint

Saga

Observationer

Joel:

Gjorde den ej, valde att gora en annan

Verkar vara svar, behover vinkla en massa, men blev 4nda engagerad

Ingen lyckades med den, manga gav upp tidigt. Gor den enklare?

Det var manga som tyckte om labyrint spelet, men de va lite gdmd och syntes inte tydligt
vad det var. Den behovde nog mest forklaring enligt min mening.

“Det har ar det varsta, hejdad” efter att ha testat bradspelet, gick till en annan station.
“Ah nej sant har ar jag sa dalig pa”
“Okej, jag kan forsoka..” lite osdkert svar pa om hen vill testa

Svarast, sag ingen som klarade den eller nyttjade de nya funktionerna fran
materialegenskaper

Svart

Nagra spenderade dnda ganska lang tid med att forséka, men gav till slut upp.
“Och vart ska bollen komma?”

“N3 det har e VARSTA, hejda!” *gick. (Personen hade just misslyckats tvé génger)
”Neeej!”** Nar kulan akte igenom ett hal

”Lat oss koral”
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Bilaga 24: Genomfdrande och sammanfattning - Anvandarstudie TD1

Genomforande TD1:

Ett ostrukturerat test genomfordes med totalt 6 studenter som laser forsta aret pa Teknisk Design,
Chalmers. Koncepten stod pa en rad och var markerade med en bokstav, fran A till D. Under testerna
varierade antalet deltagare mellan 1 och 3 at gangen. Deltagarna fick en mycket kortfattad forklaring
av projektets syfte, och uppmanades att ga fram till den station som sag mest intressant ut.
Eftersom en station kunde vara upptagen nar en deltagare skulle vélja anses detta “val” dock vara
slumpmassigt och darfor irrelevant. Testerna tog max 5 minuter per person att genomfora.

Under testernas gang stalldes spontana fragor till deltagarna, exempelvis varfor de valde just den
stationen, vad de tyckte om den och om de faktiskt hade anvant stationen vid ett museibesok. Efter
testet stélldes fler fragor for att fa mer insikt i deltagarnas synpunkter. Varje deltagare fick dven fylla
i samma formular som vid testerna i Angered.

Sammanfattning TD1:
Kdnna Objekt

Drog till sig manga blickar och initialt engagemang, men sa fort man hade kant i ett hal sa tappade
man intresse och valde en annan station. 1 person fortsatte med denna foér utvardering. En
kommentar var att det kdndes som att den var gjord for en lite yngre malgrupp, och att den ser ut
lite som en karusell.

Bygga stol

2 personer utvirderade denna station. Stolen i bojtra var svarare att bygga ihop och nastan ingen
klarade av det utan hjalp. En av personerna fick fragan om de hade anvéant stationen om de var pa
museum. Svaret blev ja, med motivationen det kdndes kul att bygga stolen. En av personerna forstod
kopplingen att den stora stolen ar till den lilla Iadan och vice versa. Det verkade vara otydligt att
nerpackningen av stolen var del av stationen.

Labyrint

2 personer valde denna station, och bada hade igenkdnning som motivering till detta. L Brddspelets
hinder var svara att férsta och behévde forklaras for bada deltagare.

Kulbana

En person testade denna station. En kommentar var att den kdndes lite barnslig. Efter testet
uttryckte personen lite missnéje kring att “det bara ar en kula som rullar ner” och att den ser ut att
vara mer intressant an vad den faktiskt ar.

Stolstationen och Brddspelet var de stationer dar det spenderades mest tid vid testerna.
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Bilaga 25: Resultat likertskala—TD1

Arskurs  Station  Forsta Rolig/trakig Inbjudande
1 Bygga stol
1 Kulbana
1 Labyrint
1 Kanna obj
1 Labyrint
1 Bygga stol
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Bilaga 26: Anteckningar och sammanfattning - Anvandarstudie HDK
Genomfoérande HDK:

Detta test genomfordes med 5 studenter som laser forsta aret pa HDK. Efter att ha diskuterat
genomforandet och resultatet fran féregaende test med chalmersstudenter skapades en mer
strukturerad mall med fragor och detta testtillfalle var 6ver lag med planerat. Nar deltagarna kom
fick de en liknande foérklaring om projektets syfte och uppmanades att prova alla stationerna innan
en avslutande diskussion i grupp. Detta testtillfalle tog ca 25 minuter att genomféra, inklusive
diskussionen efterat.

Deltagarna fick ga runt fritt och prova alla stationer. Eftersom det var fler deltagare &n stationer
genomfordes vissa stationer med tva personer samtidigt. Efter att alla deltagare hade provat alla
stationerna fordes som sagt ett gemensamt samtal, dar varje station diskuterades i tur och ordning
innan deltagarna fick svara pa ett par avslutande fragor, exempelvis vilken station som var deras
favorit.

Sammanfattning HDK:
Kdnna objekt

Anvdndarna tyckte generellt sett att den var rolig, och att det var bra att man kunde vélja att géra
den ensam eller med nagon annan. Daremot var det inte manga som trodde att de hade valt att
aterbesoka den pa ett museum, om inte objekten i ladorna byttes ut med jdmna mellanrum.

Labyrintspelet

Deltagarna hade lite svart att forsta stationens koppling till Rohsska och utstallningen, och tyckte om
konceptet mer nar kopplingen forklarades. Hade prototypen/konceptet varit mer utvecklat, med fler
delar, hade det nog varit lattare for anvandarna att forsta. Nagon namnde att de sett liknande forut
(antagligen Brios labyrintspel de tankte pa). Manga hade valt att aterbestka denna pa ett museum
(“for man vill klara av det”).

Kulbanan

Anvidndarna verkade generellt sett vilja att den var lite djupare och svarare. De undrade bland annat
om det var fler delar som gick att byta ut och om det kanske kunde hdnda nagot mer under vagen.
De gillade idén om att den skulle inkludera objekt fran utstallningen, sa att de gors mer tillgangliga
an att endast finnas i en monter. Nagra trodde att det skulle kunna bli nagot bestkare garna skulle
filma. Ingen namnde denna vid fradgan om vilken/vilka stationer de skulle aterbestkt. En namnde det
dock som sin favorit.

Bygga stol

Tog relativt lang tid att genomfdéra, men anvdndarna lat det ta den tid det tog, och det skedde dven
mycket samarbete vid stationen. Att det var tankt att vara existerande produkter fran utstallningen
tyckte de var roligt, att anvandaren far lara sig mer om stolen de bygger. En av anvdandarna tyckte att
det skulle vara roligt om det gick att blanda lite, och hitta pa en egen kombination. Lika manga (som
L



labyrintspelet) som hade valt att aterbesoka stationen. Vid fragan om vilken som var anvandarnas
favorit, var detta det mest populdra valet, men de hade helst haft fler stolar.

Anteckningar:

Alméanna observationer/observationer innan samling:

A - kdnna objekt
B - labyrintspel
C - kulbanan

D - bygga stol

personer kom kvart éver

A, B,C,D

Fem personer kommer

A “dr det typ ett bingo?”

Far ga runt och testa de olika stationerna

C samma person testar banan ett antal ganger och byter ut lite delar och kor igen och igen.
En av bitarna gick lite samre. “kul att man kan bygga’”

D tva tittar pa en stol och samarbetar. ‘““ar det liksom en existerande produkt..?"”’

A en sticker in handen lite tveksamt, kikar pa

Staller manga fragor om projektet och de olika stationerna

D samma personer star fortfarande vid stolen och samarbetar

A Tittar pa instruktionerna (bilden

B fragar fa fragor om hur man gor, verkar lite svart, kulan har fallit ut tre ganger hittills
D, packar ned stolen och lyckas stanga ladan

C ”Och sa kan man byta ut... eller?”

B rakade goéra sonder

A “Det kdnns som att den har hade folk uppskattat” Intressant, man vet inte vad som
gdmmer sig bakom. Intressant fér barn. Och andra (vid fraga!)

Planering infor HDK (fokusgrupp):

Ga igenom varje station och vad tycker du om det?
o A

Svart att fatta innan man sag bilden

Nar det val ar en station sa ar det antagligen inte sa mycket fragetecken
Kul att man bade kan géra ensam och med folk

Kanske kunna byta ut objekten (tanke fran elev)

B:

Sett lite liknande forut (brio)

Forstar inte kopplingen till Rohsska direkt(utan att fa hora)

Gillar tanken om att man kan dndra den, men svart att fatta det forst
Lite svarare att fatta kopplingen direkt

Tror anda man kommer fastna vid den nar det finns fler saker pa det och man fattar
lattare

C:

“var det bara de dar delarna som gick att byta ut?

o “och man ska kunna byta ut alla delar eller?

O O 0O OO0 0O O O O O ©o

o O

Vacker intresse — vad finns inne? Gillade formen, att man kan snurra, kdnns levande.
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Forklara mer...

O O 0O O 0O o0 O o0 o O ©O

O
O

“den kadnns ju valdigt lekfull, tycker jag

“Uppgiften, den kanske ar for l1att?

Gillade att saker som annars star bakom en monter blir tillgdngliga att ta pa

Tar slut ganska snabbt, hade velat att den holl pa lite langre

Kanske ska handa nagonting pa vagen?

“Ar det ndgon grej med att det gdr snabbare med vissa vigar?

D:

“jag tyckte det var kul att bygga ihop den

Gillade att det var just modbler som man satter ihop

Man lar sig mer om designklassiker

Hade ocksa varit roligt om man kunde gora nagot eget, att kunna vara mer kreativ
och kunna blanda

Efter forklaring:

Att den storre stolen ar i den mindre ladan var spannande, det ténkte de inte pa!

Tankar nar ni gjorde den

O

Var den rolig och varfor?

O

Vad hade vi kunnat andra?

O

Generella FRAGOR:
Vilka hade du gjort pa ett museum?

LI

O

- Vilka hade du gatt tillbaka till igen? Vilken?

O

O O O O O

.labyrinten och stolen

Stolen

Labyrinten, for man vill klara av det

Stolen for den ar intressant

Labyrinten for att den ar féranderlig

Hade kunnat vélja A, men bara om objekten i den byts ut. Och det finns kul
tavlingsmoment.

vilken var din favorit?

O

O O O O

.Stolen

A. vdcker intresse

C. Kul att se att man kan bygga egna banor.

Stolen.

Stolen, men mer och det finns fler stolar. Andra instammer., sarskilt ndr dessa (i
capa) var sa lika varandra

Vill veta vilka material
C: Tanker att det kanske ar nagot som folk skulle vilja filma
C: “blir sdkert en helt annan grej med objekten”



Bilaga 27: KJ- analys

- Anteckningar fran KJ-analysen:

o Kulbanan:
Manga kommentarer kring hur den ser ut och vad man kan bygga

med. Funderingar kring vad man kan byta ut.
Funderingar kring varfér man ska géra om banan. Vad ar malet, och

en del om tiden det tar for kulan. Kul om det tar langre tid tex.
o Bygga stol:
Manga som inte forstod om de hade gjort ratt (kanske pga modellen i

capa)

Manga fragor kring hur man ska gora.
Ndgra kan ha missat att nedpackningen i IGdorna var en del av

“uppgiften”
Kul om det gar att kombinera delar fran olika stolar.
Roligt att det ar objekt fran utstallningen

o Bradspelet:

Svart for manga, kulan trillar ned mycket.
Lite svart att forsta kopplingen till temat och museet.

o Kanna objekt

Laskigt/spannande: vad finns i ladorna?

Manga tyckte den var rolig.

Fungerade bra att géra med andra

Flera trodde den skulle passa for barn

Bilaga 28: Pugh-matris

Verb |Substantiv
Tillita. Interaktion
Tilitala Miigrupp

Tititata Alla

| Aktivera flera sinnen

Hilla 1ig ljudvolym
vara Miljovanlig
minimera  materialitging

anvanda ‘hillbaramaterial
minimera energidtging

Rymmas  p bordet
tiltita Sittande anvadning
Mojliggora  enkel forflyttning

Tillita effektiv anvandning
Tinita fordjupad anvindning
[Finga Uppmirksamhet

[Bjudain till interaktion
Tydliggdr Stationens funktion
Behilla Uppmarksamhet

mavimera  itkomlighet
Uppmuntra  Kreativitet
[Formedla  Instruktioner
Passa Temat

[Passa Omgivningen
Tydliggor  SyRe
[Tillita Piverkan

Kontrollera  Anvindning
Minimera  Felsteg

Uppfyller  PAR
Uttrycka  Innovation
Uttrycka Intuitivitet
Utstrdla Inbjudande kinsla

HF
DF

SF
SF

|Typ av funktion |Kommentar

Under anvandaing och tillverkaing
‘muljé och mekaniskt

den ska kunna rullas ivag och plockas undan

ska kuana anvindas pi | minut

for varierande antropometri

Kanske inte just stationen?
innovation

"Varfor gor jag den?"

frin briefen
firdn briefen
frin briefen

interaktivitets litteratur
frin briefen / litteratur

firin briefen
frin briefen.
frin briefen

frin briefen / litteratur
frin briefen / litteratur

firin briefen / litteratur
litteratur

frin briefen / litteratur
firin briefen

firin briefen / litteratur
frin briefen

frin beskarna pi stationen, orsak effekt samband litteratur
‘motverka att flera anvindare har en negativ piverkan litteratur
litteratur

ex.se ill att anvandaren hiller sig pi bordet

Physical, adjustable, relevant

litteratur

Kulbana ByggaStol Kinna Objekt Labyrnt

4

4

4
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Bygga Stol Kinna Obj Labyrint
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