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Sammanfattning

Ar 2003 pabdrjade vi, Marie Louise Gustafsson och Anita Ylipai ett projekt som gick
under namnet "MINNEN LYCKA DROMMAR sjalens ergonomi och den emotionella
metodiken”. Vi utvecklade da en idé dar manniskors positiva berattelser, uppsamlade
genom intervjuer, skulle vidareforemedlas till designers och andra kreativa yrkesgrupper
som en inspirerande information. Syftet med att vélja ett positivt tema var att vi tycker att
sa manga intryck i dagens samhalle &r negativa och att ett projekts utgangspunkt ofta ar ett
problem. En annan viktig anledning var att vi ville férmedla en positiv kdnsla och géra
detta i flera led. Hos manniskor vi intervjuade, hos oss sjalva som mottagare vid
intervjutillfallet samt till en designer. Detta skulle da, forhoppningsvis, kunna generera att
denna positiva input skulle synas i de produkter designern formger och som moter
konsumenten, som ett positivt kretslopp. Ett annat argument for tematiken var att en positiv
emotion kan fungera forl6sande i arbetsprocessen. Var ambition var da att
intervjumaterialet dven skulle ha en informativ dimension, att manniskors personliga
beréttelser om lyckliga minnen, gladje i vardagen samt framtidsdrommar skulle beréatta

mycket om mé&nniskors dnskningar och vad de varderar hogt.

| denna rapport beskriver vi en utveckling av ovan beskrivna intention. En utveckling mot
en WEB tjanst som vi vill ska fungera som en positiv inspirationskdlla. Den positiva
intentionen ar kvar som en huvudingrediens (i form av méanniskors berdttelser) och vi tar
aven till vara och uppmarksammar den kreativa spanning som uppstar mellan tva bilder och
manniskors behov av att hitta en mening mellan dessa. Var forhoppning ar att anvéandare av
tjdnsten i och med moétet mellan en positiv beréttelse samt ljud och bildcollage hittar en
egen positiv upplevelse/historia. Resultatet av 2004 ars version av MINNEN LYCKA
DROMMAR iér en interaktiv prototyp som via en associationsdatabas férmedlar den
positiva intentionen samt den kreativa spadnningen i form av associationer kring berattelser,

ljud, bild och collage.
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1.Inledning

Kort om tidigare arbete kring “banken”

2003 paborjade vi, Marie-Louise Gustafsson och Anita Ylipaa ett projekt som da gick
under namnet, "Bortom fint och fult, sjadlens ergonomi och den emotionella metodiken”.

Vi ansokte med detta projekt om KU pengar fran Konstfack, vilket vi ocksa fick, 50 000 kr.
Denna forsta del av vart projekt blev ett slags pilotprojekt dar vi gjorde en analys av vart
syfte med projektet samt malsattningen. Hur det skulle genomfdras samt vad vi 6nskade
uppna. Vi valde att fokusera vart projekt pa manniskors positiva minnen, vardagliga
lycka/gladje samt framtidsdrommar och bytte ocksa darigenom namn pa projektet till:
MINNEN LYCKA DROMMAR sjilens ergonomi och den emotionella metodiken. Varfor
vi valde detta tema samt hela den ursprungliga intentionen med den positiva WEB tjénsten

"Banken” finns beskrivet i var rapport fran 2003.

| detta pilotprojekt gjorde vi fyra intervjuer med det temat, "Minnen Lycka Drémmar”, vi
paborjade ocksa tankegangen att kunna samla intervjumaterialet i en bank och lata andra ta
del av materialet via denna bank. Ett antal tester genomfordes pa hur detta skulle kunna

ske. Var primara malgrupp var designers och andra kreativa yrkesgrupper.

Ar 2004 fick vi gladjande nog ytterligare ett projektbidrag av KU-namnden, denna gang
tilldelades vi 100 000 kr. Vi tog vid dér del ett av projektet slutade. Infor denna del (del 2)
av projektet har vi fokuserat pa att utveckla sjalva tjansten, "banken” samt samla in mer
material for denna. Under denna andra del av projektet har vi fokuserat endast pa
uppbyggnaden av banken, samlat in mer intervjumaterial samt tittat pa form, funktion och

granssnitt for banken.



1.1 Bakgrund

Vi har en glad nyhet, ett positivt inspirationsverktyg dar associationer ger ovantad form till
dina egna tankar och idéer. Vi vill férmedla nya erfarenheter till dig att anvanda i din
arbetsprocess. Erfarenheterna skapas ur en kombination av manniskors positiva berdttelser

och miljéer i form av ljud och bilder i collageform.

| varje projekt vi jobbar med, kan vara ett designprojekt eller nagot annat sa kommer vi
alltid till en punkt nér det kdnns outsagligt trogt. Vi fastnar, tinker samma tankar om och
om igen och blir trotta till doden pa oss sjalva. Vi bladdrar i samma tidningar, letar dar vi
brukar leta efter ndgot nytt men det finns inte dar, vi har fastnat i vara egna idéer och
handlingsmonster. Det enda vi da vill géra ar att stoppa huvudet i en centrifug for att skaka

om i rejalt i skallen och frigéra vara tankar.

Scenario:

Carina ska formge en visp i samarbete med Vispfirman. Carinas ambitionsniva ar hég, hon
vill att vispen ska sarskilja sig fran andra vispar, det vill ocksa Vispfirman. Hon ska nu
komma upp med fem olika idéer som hon ska presentera om ett par dagar.

Ja, forsta vispen kom ju ratt latt, andra ocksa men sedan borjar det kannas trogt, hon
krystar fram en tredje ocksa men borjar kdnna sig rejalt uttrakad och tom. Visp, visp, visp,
hon har sett hundratals vispar och det ar svart att glomma dem, Vispfirman vill ju ha nagot
nytt. Helt plotsligt kanns det dessutom som att varenda visp hon skissar pa liknar allt hon
gjort senaste aret. Visparna ar faktiskt valdigt lika bade soffan, taklampan, haftapparaten
och presentartiklarna fér Carlsberg tycker hon. GAAH, hon blir TOKIG. -Jag borde
faktiskt diska tdnker hon, kan inte koncentrera mig nér det ar rérigt omkring mig. Hon gor
det. —Borde jag inte satta upp de dar kladhdngarna, de har ju legat ett tag, tdnker hon. Hon
gor det. —Nu jaklar MASTE jag fortsatta, men jag behover lite energi, en liten godsak, och

kaffe. Hon gar ner och kdper en dammsugare, och sa gar hon bara in en svang i bokhandeln,



och sa bara en svéang in och kdper nya trosor, -jag behover faktiskt verkligen nya trosor.

Det ar faktiskt inte sa latt att valja heller. (Paniken vaxer i bakhuvudet.)

Inget av det Carina har gjort nu hjalper henne. Det ar forstas bra att komma i vag lite, resa
sig fran stolen, men inget av det hon gor upplevs av henne sjalv som vare sig positivt eller

konstruktivt.

| ett annat scenario kan vi tdnka oss att Carina, nar hon sitter dar med sin prestationsangest
gar in pd webtjansten XXX. Carina vet att detta ar en kravlos tjanst, det handlar om att
slappa taget och tillata sig att fritt associera kring de intryck hon méter. Hon styr men blir
anda hela tiden 6verraskad 6ver det hennes val leder fram till. Vispen finns kvar i
bakhuvudet men de nya positiva associationerna som tjansten framkallar hos Carina kan
hon ta med sig till sitt vispproblem. Carina blir gladare, leken och associationerna har fatt
in henne pa nya tankebanor och gor att hon kanner sig lattare till sinnes. Efter att ha lamnat
tjansten XXX kanner hon lust till att skissa fram nya idéer. Hon kdnner sig uppfriskad och

avslappnad.

1.2 Bakgrund: Vad ar tjansten?

1. Tjansten bygger pa tva pelare/teorier (se sidan 6), den ena ar att tematiken bygger
pa ett gladjeperspektiv att formedla en inspirationskéalla ur en positiv vinkel nar sa manga
intryck vi idag far ar negativa. Den andra ar den kreativa spanning som uppstar mellan tva
bilder och manniskors behov av mening. Nar man betraktar tva bredvid varandra fristaende
bilder fods ett behov att se ett samband mellan dessa. Man forsdker hitta en mening och for
att gora det skapar men en historia. Detta behov ar grunden som det har verktyget, i alla

dess faser, forsoker stimulera.

2. Intentionen ar att formedla gldadje och ge inspiration, En emotion ar dock nagot som

sallan kan forklaras, den maste upplevas. | var metod uppmuntras darfor betraktaren att



sjalv skapa sig en egen koppling mellan tva fristdende bilder; déar den ena ar en gladjefylld
berattelse ur en intervju och den andra &r en positiv dynamiskt skapad miljo bestaende av

bilder och ljud.

3. Grundintentionen med tjansten ar att formedla en positiv kdnsla. Tanken med att
anvanda ett positivt kdnslomaterial kommer ur att vi foresprakar att detta bor ha en plats i
arbetsprocessen. Material har vi samlat genom att gora ett antal intervjuer pa temat:

Positiva minnen, lycka/gladje och framtidsdrommar.

1.3 Syfte
Syftet ar att skapa en prototyp av ett verktyg for att utforska associationer i en

emotionellt positiv kontext.

1.4 Avgransning

Vi ska inte gora fler &n tio intervjuer, detta ar vad tiden medger for att hinna behandla
materialet eftersom fokus ska ligga pa att utveckla tjansten. Var ambition &r inte att gora en
fardig produkt i detta stadium, eftersom, tiden inte medger de tester som krévs for att

utveckla den till slut.



VERKTYG

tes 1/intention med tjanst

tes 2/metod for tjanst

hjarnan skapar egen koppling mellan positiv
berattelse och dynamiskt skapad miljo

underhallande kvalitet
/intervju

tjansten innehaller
positiva underhallande
berattelser som vi
samlat ihop under
intervjuer med
manniskor

collage

tjansten innehaller
bild och ljud collage
som associeras fram
av anvandare och
dator.
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2.Metod

| detta kapitel forklarar vi hur vi gatt till vaga under projektet. Vi behandlar intervjuer,
reflektioner av intervjuarbete, utveckling av prototypen, test av prototyp, praktiskt om

prototypen.

2.1 intervju

For att samla material till banken har vi gjort intervjuer med totalt femton personer,
fyra personer under forsta delen av vart projekt 2003, samt 11 personer under denna del.
Innan intervjun har informanterna fatt tre fragestallningar att fundera kring infor
intervjutillfallet. Sjalva intervjun har skett pa stallen som informanten sjéalv har valt for att
han/hon ska kénna sig trygg och bekvam. Intervjun har skett under avslappnade former dér
vi samtalat kring fragestallningarna. Informantens berattelse har dock varit i centrum under

intervjun. Vi har tagit upp ljudet pa alla intervjuer och filmat 14 av de 15 motena.

Tre av intervjuerna ar gjorda i Vaxjo och 12 &r gjorda i Stockholm och fororter till
Stockholm. Vi efterstrdvade en stérre geografisk spridning av informanterna men tiden
medgav inte detta. Detta ser vi i dagslaget heller inte som nagot betydelsefullt for den
prototyp vi skapat. Informanterna skiljer sig i ursprung, alder och livssituation. Vi ar inte
beroende av en demagogisk spridning eftersom vi inte ska dra nagra slutsatser av

intervjuerna, de &r inte gjorda i ett undersékande syfte.

For att hitta vara informanter tog vi kontakt med olika organisationer exempelvis:
Studieframjandet i V&xjo, Afrosvenskarnas riksforbund, Synskadades riksforbund,
Hjalpmedelsinstitutet och Svenska kyrkan i Sundbyberg. Till skillnad fran vart forra arbete
(minne, lycka, drommar 2003) dar vi medvetet valde alder och kén, intervjuade vi denna

gang personer som stallde upp oberoende av kén och alder.
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Vi har medvetet valt 14 ménniskor vi inte har en personlig relation till samt en person
vi har en personlig relation till. Valet av att inte ha en personlig relation med informanterna
beror pa att vi vill komma till motet utan att vara alltfor fargade av forkunskaper om
personen som kan paverka samtalet. Vi tror ocksa att en person som vi kanner kan betrakta
alltfér mycket som underforstatt samt att ett mer vanskapligt samtal kan generera slapphet,

att samtalet forlorar i skérpa.

Under arbetets gang har vi iakttagit att positiva berattelser och dess kvalitet har
betydelse for tjanstens faktiska uppbyggnad och form. Vi valde darfor att goéra en test
intervju med en person vi har en personlig relation till, detta for att underséka om
berattelsen blev annorlunda vid ett mer avslappnat forhallande. Vi bad sarskilt informanten
vid detta tillfalle att formedla sina berattelser med en borjan och ett slut for att de pa ett

battre satt skulle bli anvandbara for prototypen.

Vid denna test kom vi fram till att ett visst urval, det vill sdga méanniskor som berattar
med inlevelse, kan vara 6nskvért. Vi kanske ocksa bor kalla informanten fér en beréattare i
stallet. Vi bor forbereda informanten pa att han/hon ska berétta en historia fran bérjan till
slut. Utvecklingen av arbetet har varit svart att forutse men nar vi ser hur tjansten
utvecklats sa ar kvalitativa intervjuer, i form av samtal svara att anvanda. Nu efterfragar vi

mer sammanhallna positiva beréttelser ur informantens/berattarens liv.

2.2 Reflektion intervju

For att materialet ska fungera for vart syfte bor intervjumaterialet i sig sjalv vara
intressant och kunna std pa egna ben, det ska formedla en inspirerande berattelse. Om en
historia berattas pa ett oengagerat satt sa formedlas kanslan samre. Intervjuerna ska garna

ha en underhallande kvalitet. Det ar viktigt att lyssnaren behaller sitt intresse for historien.
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Tidigare i projektet har vi inte lagt stor vikt vid hur historierna berdttas utan snarare vad
som sagts. Under skapandet av prototypen, genom diskussioner och tester har vi dock
kommit fram till att vart material inte riktigt haller mattet. Klippen blir for korta och
fragmentariska eftersom intervjuerna fungerat som ett samtal dar vi kommer in och
kommenterar och stéller fragor. Personernas beréttelser svarar ofta pa en fraga vilket gor

att de séallan har nagon riktig borjan.

2.3 Utveckling av verktyqg for tjanst

Nar intervjuerna genomforts gick vi igenom allt filmat material och valde subjektivt

ut klipp som holl mattet for en positiv historia alternativt formedlar en positiv kénsla.

Nu togs ocksa in en tredje person i vart projekt. Eftersom den interaktiva tjansten
skulle utvecklas sa sokte vi upp en person med kunskap om interaktiva och digitala medier.

Vi fick tag pa Andrej Hakansson, idéutvecklare inom interaktiva medier.

Parallellt med genomgangen av filmarbetet borjade vi i samarbete med Andrej att
skissa pa form, innehall och funktion for tjansten. Vi diskuterade och brainstormade runt
interface, ett sammanhang for berdttelserna att finnas i. Beslutet att det skulle bli en WEB

tjanst togs ocksa nu.

Vi definierade att kdarnan i tjdnsten ska vara att den ska formedla en positiv kédnsla.
Detta ar intentionen, mottagandet ar subjektivt fran anvandare till anvandare. For att
formedla denna positiva kdnsla behdvdes ett material kring sjalva intervjun for att forstarka

denna. Vi behovde ocksa ett granssnitt for att hitta till olika beréattelse.

Tidigare i projektet (2003) har vi diskuterat om man till exempel ska sdka via givna
kategorier, vi har dock inte tyckt att detta varit 6nskvért eftersom vi inte vill kategorisera

materialet, vare sig demagogiskt eller pa andra satt. Vi tittade ocksa pa den kortfilm vi (i
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samarbete med Lena Nordstrém, konstnar) gjorde for KU-veckans utstdllning, januari 2004
och sag att illustrationer till intervjuerna skapade ett intressant och mer kansloférmedlande

intryck.

Under brainstorming, diskussioner och visualiseringstester kom vi fram till att miljoer
i collageform skulle kunna fungera som en illustration till beréttelserna. | och med detta
sag vi ocksa mojligheten i detta dynamiska och forandringsbara material. Vi borjade ocksa
diskutera vad som hander om man placerar historien i olika miljoer. Att olika miljoer till

samma beréttelse skapar nya betydelser och associationer.

For att illustrera de positiva berattelserna har vi valt att anvénda collage, det &r
tekniskt ganska enkelt att satta ihop dem och innehdllet har ett hogt associativt och
illustrativt varde. Det ar en form som medger ovantade bildkombinationer vilket stimulerar
betraktarens formaga att skapa egna beréttelser. P4 samma satt, genom att lagga till miljo-

och stamningsljud , 6kar vi upplevelsedjupet av vart intervjumaterial.

Det vi nu kommit fram till &r att historien &r i centrum, den ska illustreras av collage.
Associationer och betydelseférandringar &r énskvarda for att skapa en tredje bild,

anvandarens egen association.

Vi borjade efter denna slutsats, schematiskt skissa pa hur tjansten rent praktiskt skulle
kunna fungera. | och med att vi tagit beslut om att anvédndarens egna associationer var
onskvarda, skulle tjansten kunna formedla dessa tillfallen. Garna kontinuerligt under hela
den tid som anvandaren ar i kontakt med tjansten. Vi ansdg det ocksa onskvart att tjansten
skulle besta av flera steg, en vag som man gar vidare pa istéallet for att hela tiden ga fram
och tillbaka mellan en bdrjan och ett slut. Man skall dock kunna avsluta anvdandandet nar

man sa onskar. Vi ville ocksa att anvandaren skulle delge oss och satta ord pa sina
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associationer. Anvandaren far darigenom med sig dessa ord for att eventuellt kunna

anvanda dem i sitt arbete samt var databas fylls pa med associationer.

2.4 Test av verktygsskiss

Vi tog fram en digital, enkel, verktygsskiss av tjdnsten. Verktygsskissen innehdll en
forsta sida dar tre valbara bilder visades, valen gjordes via upp och ner knappar pa sidans
vénstra nedre kant. Den inneholl vidare bildcollage som var kopplade till bildvalen, dessa
tonades fram och férandrades infor varje anvandning, fyra sorters illustrerande ljud samt
tva beréattelser i form av den filmade informanten. Samt en sista sida med plats for

anvéndaren att skriva ner fyra ord associationer.

Vi bad tre personer (alla med kreativa yrken) att testa verktygsskissen. Infor testet
ombads de forestdlla sig att tjansten var ett inspirationsredskap som de skulle anvanda sig
av i sin arbetsprocess. Personerna valde forst fritt ut tre bilder pa den férsta sidan, for att
sedan ga vidare i interfacet, de fick spontant tala om vad de sag och hur de reagerade pa
vad de sag. Efter att de testat det ett antal ganger fick de tala om hur de upplevt detta samt

om upplevelsen kan vara anvandbar i deras arbete.

2.5 Testpersoners reflektioner

Anvéndaren laste spontant ihop de tre forsta bildvalen, antingen i kronologisk ordning
eller for att de passade ihop utseendemadssigt eller betydelseméssigt, de skapade gdrna en
for de meningsfull komposition av bilderna. Alla forsokte klicka pa bilderna i stallet for pa

knapparna och utryckte en stark dnskan om att kunna gora detta.

Vidare vid motet av collage och berattelse beskrevs upplevelsen: positiv, spannande,
fantasieggande, 6verraskande och konstigt var ord som anvandes. Alla sa ocksa att de blev
nyfikna pa vad de skulle fa se. Nackdelen var att det blev sa manga intryck att det var svart

att fokusera pa enskilda saker, upplevelse av saval collage som berattelsefilm blev
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darigenom mindre enligt testpersonerna, att beréttelsen var kort gjorde ocksa att stunden

med materialet upplevdes som val kort.

Att associera med ord till det de sett uppfattades pa olika satt, nagon tyckte att det var
jobbigt att skriva i den kanslostdmningen personen hamnat i, men tyckte sedan att det var
intressant att fa med sig dessa associationer. En tyckte att orden kunde anvandas som
inspirationsord att jobba vidare med i sitt eget arbete. Nagon annan fick en kansla av att det
kravdes en prestation, att det fanns nagot slags ratt svar. Att skriva ner fyra ord tyckte alla
var for mycket, tre ord upplevdes som mojligt att associera fram. Alla l&ngtade efter ett
tredje steg, att ga tillbaka till utgangspunkten och vélja bland samma bilder kandes lite

snopet.

I och med denna verktygsskiss bara innehdll tva beréattelser sa fick testpersonerna se
varje intervju tva ganger men med olika collagemiljoer, de tyckte alla att berattelsens

innehdll och associationerna forandrades i och med att kontexten blev annorlunda.

Tva av tre upplevde tjansten som en kravlds lek. En knasig och konstig sida, de hade
aldrig sett nagot liknande forr. En av tre trodde att en prestation var 6nskvard och ville ha

en tydligare beldning for sin prestation.

Alla tre kunde se tjdnstens funktion i ett arbetssammanhang. De tyckte att helheten
var inspirerande och ibland forvirrande. Forvirringen och kénslan av bristande logik
upplevdes av tva av de tre som nagot positivt. En av tre ville se en tydligare koppling

mellan bildval och film/collage.
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2.6 Slutsats test

Testerna svarade val ut mot hur vi hoppats att tjansten skulle uppfattas.
Testpersonernas tolkade, i stort sett, tjdnstens funktion i 6verensstdimmelse med den
intention vi har med den. Efter dessa tester uppstod for oss en ny diskussion vilket

resulterade i att istallet for att testa denna skissprototyp pa fler sa ville vi modifiera den.

Testerna visade att anvandarna upplevde att tjansten var rérig, det blev for manga
olika intryck vilket medforde att det var svart att fokusera pa vare sig historia eller collage.
Vi har darfor valt att, i prototypen vi visar nu, ta bort filmsekvensen med de intervjuade
och endast presentera berdttelsen som ljud. | prototypen kommer anvéndaren att skriva ner
tre associations ord. Interfacet ska ha klickbara bilder istallet for att valet sker pa knappar i

en menyrad.

2.7 Summering av metod

0 Vi definierade att kdrnan i tjdnsten ska vara att den ska fdrmedla en positiv ké&nsla.

0 Det ska vara en WEB tjanst.

0 Beréttelsen &r i centrum, den ska illustreras av collage.

0 Associationer och betydelseférandringar &r dnskvérda for att skapa en tredje bild,
anvéandarens egen association.

o Vi efterfragar sammanhallna positiva berattelser ur informantens/berattarens liv.

o Intervjuerna ska garna ha en underhallande kvalitet.

o Tjanstens granssnitt skall besta av flera steg,

o Filmsekvensen med de intervjuade tas bort och berattelsen presenteras som ljud.

o Anvandaren skall associera fram tre ord.
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2.8 Slutsats samt praktiskt beskrivning av verktyget

Datorn agerar i det har verktyget som en associationspartner. Den associerar kring de
bilder anvéndaren valjer och genererar en miljé med tillhdrande beréttelse. Dess
associationsformaga ar grundad pa en databas med manniskors tidigare associationer,
kopplingar emellan ord och bilder, bilder och bilder samt bilder och ljud. Genom att lata
datorn "associera” kan en ovantad men anda meningsfull miljo skapas. Vidare forsoker vi
fanga upp en del associationer som anvandaren gjorde under anvandandet och aterféra dem

till databasen.

Vara ambitioner:

...ar att tjansten skall inbjuda till association utan att vara forvirrande.

... ar att det ska vara tydligt att anvandaren styr.

... ar att det ska vara tydligt att det finns en mening med allt som verktyget genererar och

att det inte &r baserat pa slump.

| prototypen kommer dessa ambitioner mdjligen inte att vara helt uppfyllda men for
en eventuell slutprodukt kommer vi att jobba for att forfina dessa grundlaggande viktiga
intryck. Vi ser det som att verktyget fortfarande utvecklas, vi maste testa om de filmade
berattelserna ska finnas med, ibland, eller alltid. Tjanstens grafiska form kraver ocksa mer
arbete. Vi ar medvetna om ovanstaende inklusive tjanstens funktion kraver mer forfining

och fler tester for att uppfylla vart syfte.
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3.Prototyp

| detta kapitel presenterar vi prototypen av verktyget. Detta bygger pa ovanstaende

beskrivning av "tjansten”.

3.1 Beskrivning av prototyp

1. Det forsta som méter anvandaren ar en valsituation dar en mojlighet finns att valja
tre bilder ur tre bildbanker. | den processen utmanas anvéndaren att sjalv skapa en

egen mening, en historia, kring de bilder han/hon viljer.

2. Datorn associerar med dessa bilder som utgangspunkt och skapar ett audiovisuellt
collage i vilket en historia spelas upp. Foérhoppningen &r att den genererade historen
upplevs som inspirerande men ocksa anvandaren forsoker gora en koppling till sin

egen historia — valet av de tre bilderna.

3. Nar historien ar slut tonas collagemiljén ner och vi ber anvandaren att fritt associera
fram tre ord. Dessa ord l&ggs till i databasen och kopplas ihop med den historia som
har spelats upp. Samtidigt ger dessa tre ord datorn inspiration att skapa tre nya

bildbanker att valja tre nya bilder ifran.

4. Vad anvandaren nu far se ar en liknande valsituation som han/hon forst gjorde, men
med en tillagd bild av datorn. For varje ny valsituation som anvéndaren erbjuds
lamnas ett spar av de tidigare valen, som en tidslinje/historia. Hur detta spar exakt

kommer att se ut &r &nnu ej helt fastslaget.

Naturligtvis ar anvandarens upplevelse av tjansten mycket beroende pa kvalitén i det
visade materialet. Sa val ljudkvalitet som bildkvalitet och sattet det sammanfogas. Detta

bor vi lagga ner mycket tid pa for en slutlig produkt.
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| ett framtida scenario kommer det att vara mojligt for anvandaren att spara bilder,
miljoer och historier i associationskedjan. Detta kommer att se ut och fungera som ett slags
mind map. | och med att datorns assosiotionsdatabas stdndigt forédndras ar sannolikheten

liten att man upplever samma milj6 och historia tva ganger.

Presentationen av den forsta prototypen av var tjanst ser vi mycket som ett test. Hur

kommer nya anvéandare att respondera pa materialet, fungerar det som vi hoppas?
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4 .Slutsats

4.1 Vidare arbete

Under utstallningen kommer ytterligare tester av tjdnsten att g6ras. Vi hoppas hitta
ekonomi for att utveckla prototypen mot en fardig produkt och utveckla den med hjélp av
testernas utfall. Vi onskar aven testa prototypen pa studenter i form av workshops. Infér en

fardig produkt bor formen, tekniken och materialinsamlandet férfinas och utvecklas.

4.2 Slutsats

Syftet i vart projekt del 2 var att skapa en prototyp av ett verktyg for att utforska

associationer i en emotionellt positiv kontext.

Slutsats efter presentation, utstallning samt tester av prototypen

Vart KU projekt presenterades och stalldes ut vecka 50 pa Konstfack. Infor presentationen
tog vi beslutet att lagga fokus pa sjalva tjansten och dess prototyp for att generera en
diskussion om denna. Detta var ocksa den dnskan vi hade att fa ut av detta forsta mote

mellan prototypen och en publik som ocksa skulle kunna vara tjanstens malgrupp.

Mottagandet under presentationen var blandat. Flera verkade ha svart att forsta vad tjansten
egentligen var, de vill ha en tydligare forpackning av den. Andra synpunkter var att denna
typ av inspiration snarare skulle forstéra konstnaren/designerns egen inspiration &n att
hjalpa den. Det verkade ocksa som att manga i publiken inte ansag sig ha behov av denna
tjanst. Denna installning far vi forstas respektera och beakta, men att konstnarer/designers
skulle ha en outsinlig strom av inspiration hela tiden &r ndgot som vi med vara erfarenheter
inte riktigt tror pa. Att tala om att behova hjalp med detta kanske ar alltfor kansligt for en
person med ett kreativt yrke. Vi kan vél anda konstatera att manga i publiken hade svart att

ta till sig denna var tjanst men vi uppskattar deras ifragasattande.
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I publiken fanns ocksa nagra som kunde se en faktisk nytta med tjansten som ett redskap att
anvéanda vid olika stadier i en idéutveckling/designprocess. Vi forstod ocksa att nagon
saknade mer utrymme for de intervjuades beréttelser i tjansten. De upplevde det som att
dessa har fatt en betydligt mindre roll och betydelse an de haft tidigare i vart projekt. Var
slutsats efter bemdétandet dr att var produkt kraver en tydligare presentation for att fa ett
rattvist bemotande. Vi forstar ocksa att paketeringen ar viktig for den malgrupp som vi

tidigare benamnt vara designers. Samt att denna malgrupp bor fortsatta att diskuteras.

Vi gjorde ocksa ett tiotal tester under utstallningen pa Konstfack. Vi konstaterade att
miljon och tillfallet inte var det ultimata for en rdttvisande test. Personerna kunde inte sitta
nog ostort och tjansten kraver mer tid for en anvandare att satta sig in i och forsta den.
Presentationen av tjansten var heller inte nog tydlig, anvandarna blev osékra pa vad som
forvantades av dem. De som vi bad delta i testen fick sétta sig ner och anvanda den utifran
den information som fanns tillganglig. Vi svarade dock pa de fragor de hade kring

anvandandet och prototypen.

Utdrag ur tester:

Viktor, industridesigner: Testade tjansten fyra-fem ganger.
Kommentarer: Vill att datorn ska vara en hjalp att bolla idéer. Den ska ta reda pa hans
problem och fungera lite som en psykolog. | slutet ska men fa ett kvitto eller en mindmap,

en tolkning av hur han ténkte. Tjénsten hjalper honom att strukturera associationer.
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Tomas, konstnar: Testade fyra-fem ganger.
Kommentarer: Tyckte det var intressant att vélja bilder i det forsta valet. Kul! Fragade om

man far nagot i slutet och vad som ar meningen med tjénsten.

Anne, journalist: Testade sex-sju ganger.

Kommentar: Kénde sig omtumlad, kdnns som att hon varit inne i ett resemagasin. Gillar
collagebilderna de ar fantasifulla och inspirerande, kanske for att bilderna ar fran andra
lander. Gjorde forsta valet pa sin intuition och accepterade att hon inte forstod. Ansag att
det var bra att ga pa sin intuition. Hon tyckte att det var konstigt att inte se personerna som

berattar. Hon undrar om personen och berattelsen har med bildcollaget att gora.

Astrid, konstnar: Testade tjansten fyra ganger.

Kommentar: Hon tyckte att det var markliga bilder i det forsta valet. Hon tyckte att det var
starka intryck och att hon klev in i var personliga varld, inte en allméangiltig varld. Hon
ifragasatte menybilderna, varfor ser det ut som det gér? Hon ansag det vara for lite kontrast

mellan bilderna.

Leif, konstnar: Testade ett flertal ganger, Leif var aven narvarande under presentationen av
projektet.

Kommentar: "Jag tror att mina val och tankar i viss man genererade mer av vad jag
skrev/valde in i programmet. Genereringen tog vara pa vissa av aspekterna av mina val.
Innan jag testade det hela var jag kritisk till grundtanken, att programmet kunde generera
gladje. Jag tror att en tydligare vara behovs, daremot kan det generera gladje om man gar in
med den intentionen fran borjan. Vilket faktiskt uppstod nar jag val gjorde forsoket!

Kanske handlade det mer om mitt tillstand?”

Teo, industridesigner, professor: Testade tjansten cirka fyra-fem ganger. Teo var aven

narvarande under presentationen av projektet.
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Kommentar: Téankte pa ett designproblem nar han satte sig vid tjansten, en webbsida som
han ville ha en viss tyngd i. Valde sddana bilder och tyckte ocksa att dessa associationer
levererades. Tyckte dock inte att berattelsen i sig gav nagot for hans syfte. (Han fick en
historia om kor och tyckte i och for sig att kor representerar tyngd.) Han var positiv till
funktionen och det den kan leverera. Sag det hela 4ven som en rent layoutmassig

inspiration. Han vill kunna spara de steg han gatt igenom som en Mindmap.

Patrik, musikproducent: Testade tjansten ca fem ganger.
Kommentar: Ville kunna spara nagot efter. Vill se manniskan som berattar, vill att
forstaelsen av manniskan ska forstarkas. Fick inga kopplingar mellan bild och berattelse.

Han tycker inte att man kommer sa langt, vill komma vidare i programmet.

Barbara, konstnar/designer, larare pa institutionen for textil:

Testade tjansten ca tre ganger.

Kommentar: Fick associationer till resor, fick bilder i huvudet. Tjansten &r OK som
inspirationsverktyg. Hon forstar industridesignkopplingen, att behovet av metodiska

inpirationsverktyg finns dar.

De lardomar vi dragit efter utstélining/presentation ar att sjalva férpackningen av tjansten
ar viktig, vad ar detta? Till vad ska det anvandas? Att det krévs att anvandaren sétter sig in
i och anvander tjansten nagra ganger for att kunna ta till sig den &r tydligt. Det blev ocksa
tydligt att berattelserna kom i skymundan for bildcollagen. Dér ar manga visuella intryck
som anvéndaren hade fullt upp med att forsta och tolka. Vi star aven infor ett beslut om hur

mycket plats informanter och berattelser bor ha.

Slutligen vill vi fortsatta med att utveckla tjdnsten som vi tror kan bli ett fungerande

verktyg med huvudingredienserna positivt budskap och manniskors berdttelser.
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Kontakta oss:

Anita Ylipaa
Industridesigner MFA
MAIL: anita@yli.se

MOB: 070 604 03 41

Marie-Louise Gustafsson

Industri/produktdesigner MA RCA
MAIL: info@marielouise.se

MOB: 070 492 28 58

Andrej Hakansson

Mail: me@andrej.se

MOB: 070 776 67 66
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