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1. NUVARANDE PROCESS

Min aktuella designprocess ér tyvirr mycket linjar. Mycket beror ju pa vad som
ar problemet, men generellt gér det till som f6ljande:

Jag utforskar problemet, och analyserar malgrupp, men jag spenderar inte lang
tid hdr, utan gar snart in att utveckla idéer.

Men nu kinns arbetetet mycket statiskt. Jag brukar producera nagra fa idéer,
bestimma mig for en, och slinga resten.

Mycket av arbetat gar ut pa att leta efter den ddr magiska idéen som man skall
kunna arbeta med genom hela projektet. Instinktivt sa kidnns detta, fel, men av
nagon anledning, s kdnns det att man sa snabbt som méjligt vill producera en
fysisk produkt.

Jag soker sillan kritik pd mina idéer, detta eftersom jag generellt ogillar att fraga
andra vad dem tycker; jag dr radd att dem skall kritisera den, att jag har gjort fel.
Jag vet att detta dr ohallbart, och det dr alltid nagot som jag forsoker motverka i
varje projekt, men jag har haft svart for det.



2. BRAINSTORM
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3. ITK

Jag valde att genomfora en ITK pa det forsta konceptet, studsande boll som drar
dig ur sdngen, da jag tror att detta koncept dr det som har storst potential for en

vidareutveckling.



1. STATEBOARD

VAKNA MED ETT
LEENDE

KOMMA UPP UR
SANGEN!

VAKNA



2. POSITIONBOARD
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3. FUTUREBOARD

SPELA EN GLAD MELODI!

VAKNA MED ETT LEENDE

KOPPEL




4. SHAPE & COLOUR




5. STAKEBOARD




JAMFORELSER (1-5 POANG)

- FORMAGA ATT FA UPP UR SANG?

- ANVANDBARHET VID NYVAKNANDE?
- VACKER DEN OBEHAG?

4. DESIGNMETODER

Dessa 6vningar kom jag att genomfora pa egen hand, darav

avsnavningen fran urvalsmatrisen

1. URVALSMATRIS

STUDSANDE BOLL - 11 POANG
ELEKTRISKA SOCKOR - 9 POANG
TEMPERATURTACKE - 10 POANG

AKER-AV TACKE - 12 POANG

2. LOVE/HATE
SUMMERING AV FORDELARNA:

- Du blir kall, och stiger upp, inte lika skont langre
- Enkel 16sning

- Far upp brukaren ur sdngen

- Ger brukaren inga alternativ

- Enkel att aterstélla

- Kréver lite interaktion fran anvandaren
-Handikappvanlig

- Tekniken finns idag

Efter urvalsmatrisen, sa bestimde jag mig for
att lagga allt fokus ticket som aker av.

SUMMERING AV STORSTA NACKDELARNA:

Alla behover inte ett tacke for att sova.

- Jag hittade inte nagot sétt att eliminera denna faktor,
men dem som inte behdver ett kan ske inte kommer att
inhandla denna produkt?

Hur far du av tacket?
Négon form av vinsch eller kran (eller teleportation...)?

Kommer inte brukaren att bli irriterad?

Jo, men man kanske kan lata ticket/sangen spela nagon
glad melodi. Om detta inte fungerar da? Kanske ett holo-
gram av valfri person som véacker en fint.



3. JOURNALISTENS SEX FRAGOR

4. 0SBORNS FRAGOR

Precis som jag misstankte, sd var vissa av dessa metoder mer
anviandabara dn andra. Den jag har haft mest nytta av var
“Journalistens sex fragor”, for den var enkel att komma igang
med, enkelt att stélla fragorna till sig sjélv.

Urvalsmatrisen kom att bli nyttig nir jag kdnde att minska
urvalet.

Den metod som jag tycke var svarast, och som jag kdnner att
jag fick minst ut av var “Osborns fragor”

Hade man gjort den i grupp, sa kanske man hade fétt en an-
nan uppfattning, men jag fann det svart att applicera andra
element pa en koncept, i en situation da man redan kinde
sig last.

Jag utvecklade ett eget alternativ till Osborns. Den har in-
get enikt namn, men dr liknar Osborns. Den gick till sa att
jag anvdande en katalog fran Teknikmagasinet, slumpmis-
sigt Oppnade ett uppslag, och pekade blint pa en artikel, och
forsokte sedan fundera ut ett sdtt att applicera denna artikel
pa mitt koncept.

Denna regel gjorde mig tvungen att tinka utanfor ladan,
hur skulle annars applicera superstarka magneter? Denna
var framgangsrik i att producera nya idéer, och dr definitivt
nagot som jag kommer att anvdnda i framtida projekt, nar
jag kor fast.




9. “MEANING OF ARTIFACTS IN USE”

1. HUR SKAPAR ARTIFAKTEN NI DESIGNAR MENING FOR AN-
VANDAREN?
Meningen for min artefakt tycker inte jag ar sjalvklart, myck-
et beror ju vem som anviander den, och vad den kommer att
anvandas till.

Krippendorft menar ndmligen att en artefakt sjalv saknar me-
ning ndr den skapas, utan det dr ndr den placeras i en kontext,
som den far en mening; nir den anvinds, till exempel an-
vands av en anvandare.

Till exempel, sa kommer mitt ticke att att ha tillgang telefon-
ernas ekosystem, och beroende pé vilken applikation som an-
vandare anvédnder, sa kommer tdcket att fylla dennes behov.

2. KATEGORISERING | FORHALLANDE TILL ANDRA ARTEFAK-
TER
Det smarta tacket tycker jag gar att kategoriseras pé flera olika
satt.

Den fysiska formen pa pa ticket kommer inte att skilja sig frdn
den formen som anvindare av ticken &r vana vid idag. Utan
nagra smarta funktioner, sa dr det ju bara ett vanligt ticke,
men ndr vi applicerar samverkan med en smarthphones eko-
system, sa tycker jag att ticket mer blir ett assocoar till tele-
fon, likt bluetoothhogtalare med mera.

Jag har inte arbetat ut nagot unikt namn, men jag vill att det
skall spegla funktionen, med det ldr ju komma fram senare i
processen.

3. HUR SKAPAR NI ATTRAKTION MED ER ATRTEFAKT?

En av de viktigaste faktorerna som Krippendorff ndmner att skapa
attraktion, dr att artefakten har en hog igenkanningsfaktor, att den ge
tydliga ledtradar till hur den skall anvéndas.

Den artefakt som jag designar ér inget totalt nyskapande utan snarare
en sammanslagning av tvd arter av artefakten, tacket och den smarta
telefonen. Tacket kommer inte att innehalla nagra nyheter i interak-
tionen, och jag tror inte en anviandare med en smart telefon kommer
att fa problem med att forstd den tilltdnkta interaktionen.

Krippendorff menar ocksa att man maste skapa en tillit till anvan-
daren, vilken inte bara uppnas via igenkannande, utan kan ocksa bero
pa att produkten upplevs som enhet, att den dr symmetrisk, balans,
men ocksa den, i alla stadier, ar vdl genomtankt och genomarbetad.

4. UNDERSOK SAMMANTISKA LAGER | ARTEFAKTEN?
S& har har jag tolkat det semantiska lagret.

Brukare: Normalt anvindande
Brukare: Uppdatera mjukvara.
Service: Byte av hardvara.

Brukare: Starta applikation.
Brukare: Byta applikation.
Brukare Skapa applikation.

Brukare: Sitta i laddningssladd.
Brukare: Byta icke fungerande laddningsladd.
Service: Byta en laddningsystemet.



6. “MEANING IN AN ECOLOGY OF ARTIFACTS”

1. SYNKRONT PERSPEKTIV
Jag tycker att det finns ett tydligt synkront samband i mitt smarta técke.

Mitt tacke ar helt beroende av av den smarta telefonen, och dess tillhorande eko-
system/infrastruktur. Skulle den smarta telefonen inte existera, sa skulle inte ett
smart tacke inte heller existera.

2. KOOPERATIV SAMVERKAN

Jag tycker att det finns en stor mojlighet till kooperativ samverkan mellan i min
artefakt. Ditt tacke kommer att fa fler anvindningsomraden da den fa tillgang till
smartphonens ekosystem.

Samtidigt sa tror jag att din smartphone ocksa kommer att gynnas av den nya
artefakten, da vi nu har hittat ett dn storre anvandningsomrade for den.




7. OBJECTIFIED

Filmen Objectfied gav manga spannande insikter, och
kom éven till stora delar att forma min slutgiltiga pro-

totyp.

Att tanka att en produkt skall ha en ldng livsldngd, men
om den inte langre gér att anvédnda till dess ursprungli-
ga syfte, sa skall delar av produkten kunna ateranvén-
das vidare, till exempel tandborsten som utvecklades
av IDEO.

Jag forsokte att applicera detta pd den produkt, som jag
da utvecklade, det smarta ticket, och insag snart den
med storsta sannolikhet enbart skulle bli en av alla de
elektroniska produkter med kort livslangd, som sedan
enbart hamnade pa tippen.

I filmen sa berodde den korta livslangden, pa att foreta-
gen vill hela tiden ha nya produkter som dem kan silja,
vilken jag fullt forstar.

S& hur uppnar man den en lidng livslingd pa sina
produkter. Jag tror att det var Dieter Rams som sa att
god form och design har en lang hallbarhet, kommer
inte att konkurreras ut av av nya trender, sa jag bor-
jade att tanka, hur kunde jag 6ka livslingden pa min
produkt?

Filmen handlade ocksa mycket att vi brukare ér for-
domsfulla nér vi ser ett objekt, vi antar att dess egens-
kaper berittar hur den skall anvidndas, men att dagens
design inte riktigt ar sa latttolkad.

Ronan Bouroullec,

ve, Hella Jongerius, David Kelley, Bill Moggridge,
Design, Davin Stowell, Jane Fulton Suri, Rob Walker
thew Dear, Midwest Product, Telefon Tel Aviv
ke Geissbiihler




STOPP

Foreldsningen om designetik, och den efterf6ljande filmen Objectified, fick mig
att borja tanka i andra banor.

Jag borjade tainka om héllbarhet och aterbruk, och insag att min nuvarande idé
inte holl dessa parametrar. Bye, bye ticke...

Jag borjade med att tinka pa hur en aterbrukar vackarklocka skulle kunna se ut,

men jag bestimde mig snart for att jag skulle ge mig sjdlv en utmaning: utveckla
en vickarklocka som dr oberoende av elektricitet.

Sé det ér bara att borja om igen...



8. NYSTART

Eftersom jag inte hade arbetat med nadgon form av pap-
persprototyper till de andra koncepterna, sa bestimde
jag mig for att arbeta med just dessa till den vattenk-
locka.

I borjan av utvecklandet av detta koncept, sé utgick jag
ifrdn design pa timglas, for det var det da enda sittet
som jag kinde till som mitte tiden utan elektricitet Jag
bestimde mig dock ganska snabbt for att istéllet ar-
beta anvinda vatten, for en 6kad aterbrukbarhet och
lattanvandlighet.

Jag var till en borjan skeptisk till vad som var méijligt att
bygga i papper, men det visade snart sig, se exemplet till
hoger, att det var majligt att bygga ganska avancerade
prototyper av enbart papper.




Ett av mina forsta vattenkoncept var en karaffliknande artefakt For mitt andra koncept, sa arbetade jag mer med vattnets for-

med en droppformad ihalighet. Jag 6vergav denna idé nér jag mer, och blev nagot som liknande ett vattenfall (pappersproto-

inte lyckades att skapa en lika estetisk topp. typen gor inte detta rattvisa). Fick dock svart att vidareutveckla
detta koncept, och det kdndes hela tiden att det var nagot som
saknades.



Inspirationen till mitt tredje, och slutgiltiga koncept, kom
fran naturen (en blomvaxt), men hdamtar ocksd inspiration
fran min forsta idé.

Det finns en liten skl dar du fyller i den méngd vatten, det
vill sdga den tid du vill sova, den boérjar droppa, och sakta
toms skédlen. Vatten hamnar i en avtagbar kopp, vatten som
du sedan kan anvédnda igen om du sa dnskar. Sproten skall
symbolisera ett blommas rotter, och enbart en stabiliserade
roll. Bladens roll r rent estetiska.



Konstruktion av rotterna.

Konstruktion av koppen.

En idé jag har om hur man skall
vicka personen. Sma flytande klot
av metall som faller igenom nir
allt vatten runnit klart. Kloten
kommer att triffa de utstickande
sproten, och fora ljud pa nagot
sétt. Ju fler klot, desto mer ljud.

Jag har dock insett att detta kanske
inte dr en majlig, men jag har dnnu
inte lyckats att hitta ndgra battre
forslag.




Prototypen i dess verkliga miljo.




9. SKISSER
OCH AFFISCH

IN IHE S1KEE]

UTFORSKANDE

RENDERING




AFFISCH




10. SCENARIOS, STORYBOARD, STOP-MOTION

1. Per, som vill raidda virlden fran 6verkonsumption, men
har dnda alltid det senaste inom teknologi.

Han dr trott pa att allt idag 4r beroende av elektricitet, dven
hans vackarklocka. Varfor maste det vara sa, varfor finns det
ingen innovation?

Darfor attraherades Per av denna spannande produkt; en
vdckarklocka som drivs av vatten och gravitationen. Enkel-
heten, att mangden vatten du tillsdtter avgor nar vaknar, sma
klot som flyter pa vattnet, for att sedan falla igenom, och ge-
nerera ljud, nér vattnet tar slut.

Och bist av all, du kan atervdnda allt igen. Produkten forstor
inte jorden, och det gor Per en glad man.

2. Jessica, som drommer om en Monét, men ager en inra-
mad plansch av Picasso. Ar en sjusovare, har svart att vakna
pa morgonen

Bryr sig inte sa mycket om funktionalitet, utan attraheras av
formen pa artefakten. Tycker att dagens vackarklockor saknar
all form av estetik, och blev dérfor positivt overraskad nér
hon forstod att denna artefakt d&ven kunde anvindas for att
vacka en pa morgonen.

Jessicas forsta intryck blev dock negativt, dd den inte vickte
den forsta gdngen hon anvinde den.

Men i den medféljande, men minimala, instruktionsmanu-
alen, sa fanns det instruktioner att man kunde enbart ligga
till fler metallbollar, som tillsammans genererar ett hogre och
lingre ljud, nir dem faller igenom.



STORYBOARD

Jag anvinde Per som inspiration
ndr jag skapde storyboarden.




STOP-MOTION

Ett av de svéraste delarna i projektet for. Kanske
inte for omfattningen, men definitivt, pd grund
av att jag inte visste vart jag skulle ldgga nivan.

Jag borjade jatteambitiost. byggde en liten
ministudio, tiankte arbeta i tre dimensioner,
och gora det bittre dn skaparna av Wallace och
Gromit...

Men det visade sig att jag hade tagit vatten
over huvudet. Kortfattar kan man sédga att det
inte gick alls, problem att fokusera, ljuset, och
formedla det jag faktiskt ville. Citerar “Kom
ihdag att om ni inte misslyckas s anstringer ni er
inte tillrdckligt!” fran ert foreldsningsmaterial.

Jag blev tvungen att gora nagot enklare, sa jag
tankte lite, varfor inte allt de pappersmaterial
jag producerat under dessa veckor?

Sé jag gjorde det “enkelt” for genom att ldgga ett
alla pappers i en form av ordning pa golvet, for
sedan fotografera ett papper i taget. Sedan var
det ju “bara” att sétta ihop bilderna...




11. SUMMERING

Hur skall man da sammanfatta detta projekt?

Jag kan borja med att saga att jag har lart mig véldigt mycket under detta projekt.
Inte bara nya designmetoder, utan jag har verkligen nagonting som skall kunna
tdnka mig att arbeta med i framtiden. Tanken att vara med och bygga framtiden
ar mycket lockande. ..

Jag har ocksa blivit mycket mer medveten om min egen arbetsprocess; att den
innan projektet var en fullstindig katastrof, det var jag knappt medveten om in-
nan. Nu dr jag det, och jag har forsokt att forbattra den sa bra som méjligt under
projektets gang. Den har definitivt forbattrats, men det finns fortfarande mycket
kvar att gora.

Detta projekt har ocksa 6ppnat 6gonen att kvantitet &r mycket viktigare dn kvali-
té i en designprocess. Innan har jag gatt och vintat pa den perfekta idén, nu vet
jag att det finns inga perfekta idéer. Man skall borja tidigt, fa ned sa manga idéer
som mojligt pa papper, 4ven om dem verkar helt absurda. Skall bli riktigt span-
nande att implementera denna metodik i framtida projekt.

Avslutningsvis, tack till er bada nagra av de mest spannande och larorika veck-
orna pd bra linge.



