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SoringFlow — ett digitalt vartecken

1. INLEDNING

Rapporten beskriver SpringFlow - det digitala vartecknet, som med hjép av ljud, ljus,
varme och kyla pavisar for dess anvandare hur langt varen har fortskridit. Genom att
interagera med SpringFlow orienterar sig anvandaren som i en kalender. |
designarbetet har vi fokuserat pa estetik och uttryck, medan funktionen har haft en
underordnad roll. SpringFlow &r skapat utifran en kansla, varkansla.

Vartecknets tillstand forandras dels pa grund av mangden dagdjus, dels da
anvandaren lyfter upp det. Om det lutas a sidorna sker ljud-, ljus- och
temperaturforandringar, vilka skall representera att man "tjuvkikar” mot sommaren
eller "tittar tillbaka” mot vintern.

Vartecknet &r tillverkat som en ihdlig rund plastform. Innei plastformen finns lampor
vars ljusstyrka Okar ju langre varen fortskrider. Varen definieras har utifran en
forutbestdmd mangd dagsjus. Nar dessa utsatta timmar Over- eller underskrids &r
lampan sléckt och det & inte mgjligt att interagera med det.

1.1 Bakgrund

Nutidsméanniskan har inte en lika ndra relation till naturen som hennes jordbrukande
forfader hade da de arbetade néra naturen hela aret. Man levde efter den Gamla
Bondepraktikan® och livet mé&ste anpassas efter naturens skiftningar. Den moderna
manniskan har oftast ett arbete inomhus och upplever inte lika néra naturens forsta
tecken pa varens ankomst. Den moderna ménniskan har inte heller samma praktiska
behov av att behdva tyda varens tecken.

Ardtidsvéxlingar péverkar sdvd manniskors som djurs upptréadande och
sinnesstamning. Svenskarnas forhdllande till varen och sommaren har med stor
sannolikhet att géra med arstidernas komposition, att varen och sommaren &r sa korta
i relation till hést och vinter. Sa fort solen borjar skina och varma ger sig svenskarna
ut, sétter sig pa uteserveringar, packar picknickkorgen eller aker ut for den forsta
varstadningen i sommarstugan.

| projektguppen har vi under hosten och vintern tydligt kant av den paverkan brist pa
ljus har pa vart vébefinnande. Vart arbete har i huvudsak skett i designstudion dar vi
inte haft tillgang till dagsjus. Vi har kommit till studion tidigt pA morgonen innan
solen gétt upp och inte [amnat miljon forrén pa eftermiddagen da det redan var morkt.
Dettainnebar att det kan ha gétt en hel veckainnan vi fétt tillgang till dagsljus.

Det kénns inte otroligt att vi har missat de forsta tecknen pa att varen & pa vag. Vi
hade i var situation varit behjapta av att fa information om varens antdgande med
hjalp av SpringFlow.

! Utdrag ur Bondepraktikan — "Om mars torr, April wat och Maj kall, Fyller Bondens lador all;
men April torr och ren, ar Bonden till Stort mehn.”
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Utifran denna bakgrund ville vi tillverka ett digitalt vartecken som visar att varen &r
pa vég och som visar hur langt varen &r fortskriden. Den metod vi har anvant innebér
att vi har utgdtt fran "varkandor”, for att ta fram ett uttryck och forst dérefter
funktion. Vartecknet skall vacka nyfikenhet hos den som interagerar med det snarare
an att ge varkanslor, nyfikenhet &r ju ett attribut till uttrycket varkanda. Vi ville bygga
upp vartecknet med hjalp av de tecken, eller attribut, som forknippas med varen.

Vart syfte var att utforska om man med hjép av en I T—artefakt kan hja pa manniskan
att tidigt upptécka arstidernas vaxlingar och dai synnerhet att varen ar pavag. Vi ville
aven utforska hur artefaktens estetik skulle utformas for att fa tva sa skilda saker som
IT och varkanslor att samverka. Vi ville samtidigt prova om man kan designa en I T-
artefakt med fokus pa uttryck genom att utga fran en kansda. | projektet har vi inte
designat fér ndgon specifik malgrupp eller miljo.

1.2 Arstider

Eftersom varen & centra i vart projekt vill vi inleda med att ge kort
bakgrundsinformation kring denna arstid. Nedan foljer en definition av varen och
sommaren enligt SMHI, samt en forklaring till [jusets ankomst.

Enligt meteorologisk definition av var sa skall dygnstemperaturen vara mellan 0-10
grader Celsius sju dygn i streck. Varen infaller enligt ovanstdende definition i
Goteborg i bérjan av mars. Ar 2002 inféll véren i Géteborg den sjétte mars. Den 19
mars har varen hunnit upp till Karlstad och den 25 mars & varen kommen till Umea. |
vart 1anga land skiljer sig varens ankomst mycket. Véaren kommer till Mama kring
den 22 februari och nar inte Kirunaforran 1 maj.

Enligt meteorologisk definition av sommar s skall dygnsmedeltemperaturen vara +
10 grader Celsius eller mer. | Malmo brukar detta intréffa cirka 8:e maj och i Kiruna
kring 18:e juni. P4 kalfjallet blir det aldrig sommar enligt den klimatologiska
definitionen. [5]

Anledningen till att det blir ljusare pa varen beror pa att jorden lamnar den del av
jordbanan dér omradet né&rmast nordpolen ligger i skugga pa grund av jordaxelns
lutning. Arstider far vi p& grund av att jordaxeln lutar mot jordens banplan (det plan
dér jordens rotation runt solen sker). [5]
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2. RELATERADE ARBETEN

Héar presenteras kort relaterade arbeten som vi har funnit relevanta for vart projekt
och som vi haft i &anke under projektets gang. Vi vill relateratill de projekt dar man,
som vi, har arbetat med att utforska de estetiska uttryck som finns hos datorsaker med
IT som designmaterial, dér funktionalitet och anvéndning har haft underordnad
betydel se.

2.1 Interactive Poetic Garden

PA MIT Media Lab’s Aesthetics and Computation group arbetar man med att forma
digital mediai nya uttrycksfulla former. Ett exempel &r projektet " Interactive Poetic
Garden” som & en avkopplande datorbaserad miljé som grundar sig i flera Oppna
aktiva och passiva interaktionsformer. Systemet & en fontan av ord. Man har utgatt
fran allaelement som finnsi en klassisk tradgard. Ord projiceras pa vattnet och flyter
som I16v i en strom. En person kan interagera med orden via ett specia anpassat
grénssnitt for handen och kan galv stoppa ordflodet, flytta pa ord, dela pa dem och
andra dess innehdll. Granssnittet tilldter en mangd Oppna interaktionsmoment och
skapar en harmonisk miljé som ofta saknas i datorbaserade miljoer. [6] Eftersom det
visade sig att Oppna interaktionformer bidrar till att varje anvandare i stbrre
utstrackning far en unik upplevelse, 6nskade vi bygga vidare pa dettai vart projekt.

2.2 Snoezelen

Snoezelen &r ett projekt som gjorts inom Interaktionsteknol ogiprogrammet, Malmo
Hogskola. Fyra elever pa Malmo Hogskola har gjort ett projekt for Snoezelen bel aget
i Lund. Snoezelen &r ett hus for rekreation och sinnesstimulans for frdmst barn med
funktionshinder. Framsta besokarna ar autistiska barn med medfdljare. P& senare ar
har dock klientelet 6kat och forandrats till allt ifran stressade I T-tekniker till personer
med whiplash-skador.

Projektgruppens ambition var att utveckla ett enkelt och estetiskt digitalt verktyg for
avkoppling, kreativitet och gl&dje inom verksamheten pa Snoezelen.

Snoezelens personal hade 6nskat sig en mer dynamisk anvandarmiljo déar anvéndaren
pa ett friare sdtt kan styra eller rada Over innehdllet i aktiviteterna. Projektet
utvecklade "Kremlan” som &r gjord for att man skall kunna skapa en associativ lek
mellan bestkaren och dennes medfdljare. En kremla &r en bdjlig svampficklampa med
olika taktila egenskaper. Avsikten ar att anvandaren skall uppleva verktyget roande,
stimulerande och att den skall ge en viss skonhetsupplevel se.

De har anvant sig av tva uttrycksformer, ljud och ljus. Ljudet anvands framst som
respons pa interaktionen medan ljuset & verktyget som anvandaren interagerar med.
Ljuset & i sammanhanget informationsbéraren och en estetisk upplevelse. [7] Det vi
har tagit med oss fran detta projekt & hur de har gestaltat upplevelsen med ljud och
ljus. En skillnad & dock att Snoezelen hade praktiska begransningar da de designade
for en anvandargrupp.




SoringFlow — ett digitalt vartecken

3. DESIGNKONCEPT - SpringFlow

SpringFlow & skapad for att man inomhus skall kunna upptacka och bli
uppmarksammad pa hur varen fortskrider. SpringFlow finns i periferin och skall
forsiktigt uppmarksamma sin omgivning att varen & pa vag. Genom att borja lysa i
februari visar SpringFlow de forsta tecknen pa att varens antdgande & hér.
SpringFlow ger inte mer information &@n satill sin omgivning forran den lyfts upp och
interageras med.

Alla manniskor associerar tiden pa olika sétt. Vissa ser tidens forlopp som en cirkel,
andra som en linje. Vi ser &rstidernas vaxlingar som ett linjart floéde, darav namnet
SpringFlow.

Syftet med SpringFlow &r att visa att varen & pa vag med hjdp av naturens egna
tecken. Ambitionen &r att SpringFlow i inaktivt tillstand skall upplevas som "frostig”,
"dunkel” och "sovande”. Da SpringFlow pavisar hur varen fortskrider 6nskar vi att
det skall uttrycka "forénderlighet”. Syftet & att interaktionen skall upplevas
"véxlande” och "varierande”. De tecken som kommunicerar SpringFlows tillstand och
forandringar & skiftningar i temperatur, ljud och ljus. Vartecknet skall alltsd havarens
egenskaper, men dess syfte ar inte att vacka specifikt varkandor hos betraktaren.
Syftet ar istdllet att vacka nyfikenhet till att betrakta vartecknet néarmare och att
uppleva de kanslor som ett vartecken kan ge.

Interaktionens design

Va&en & definierad utifran antalet soltimmar till skillnad frén den meteorologiska
definitionen som gar efter temperatur. N&r solen & uppe atta timmar (10 februari)
borjar varen och sommaren borjar (1 juni) nar solen ar uppe 17,5 timmar. Vi har valt 1
juni da det & den forsta dagen pa den forsta av de tre sommarmanaderna, juni, juli
och augusti.

Interaktionen av SpringFlow &r tidsbegransad. Under varen gar det till skillnad frén de
andra arstiderna att interagera med SpringFlow. SpringFlow foérandras i forhdllande
till att dygnet forlangs med antal soltimmar (se ovanstdende definition av véaren). |
februari borjar SpringFlow lysa och lyser nastan omérkligt, vilket aterspeglar
mangden dagsljus, for att sedan 6kai styrka ju ndrmare sommaren man kommer. Det
& meningen att detta ljus skall vécka nyfikenhet och lust till att undersoka
SpringFlows hemligheter och vad for information som den kan ge.

Under varen reagerar SpringFlow dven da den lyfts upp. Nér den lutas andras ljud,
ljus och dess temperatur beroende pa hur stor lutningen & och &t vilket hall. Nar den
lutas & hoger, sa flyter tiden mot sommaren, vilket skapar mer varme och ljus. Ljuden
andras fran varljud till sommarljud. Nar SpringFlow lutas at vanster, sa flyter tiden
tillbakatill vintern. Ljuden dndras mot tidig var och vinter i sin karaktar.

Vi har strévat efter att SpringFlows ljud skall vara typiska for de |jud som méanniskor
associerar med de olika arstiderna. Ljuden & naturens egna ljud, sdsom snostorm,
vagskvalp och fagelsang. SpringFlow har ett Gppet granssnitt (se kap.5.2), vilket kan
mojliggora en unik upplevelse for anvandaren, precis som varen & olika for olika
personer. SpringFlow skall anspela pa flera sinnen, genom att koppla samman |jud,
ljus och temperatur, fOr att stréva efter att varje person skapar sin egen personliga
upplevelse.
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4. METOD

| detta kapitel beskrivs den metod vi har inspirerats av och arbetat utifran i
designprocessen.

4.1 Att designa utifran en kansla

Som metod blev vi inspirerade av ett examensprojekt vid Philips: ”Sensuality in
product design-a structured approach”, dar de utgar fran en kénda for att ta fram en
ny produkt [1]. De antar att ké&nslor & en viktig del av manniska-produkt
interaktionen och anvander kénsor som en metod i designprocessen av
konsumentprodukter. | vart projekt har vi inte haft som mal att skapa en produkt som
skall ut pd marknaden, men vi har inspirerats av tillvagagangssattet och det spannande
resultatet i deras artikel och valt att anvanda delar av deras metod. Philips utgick fran
sensualism for att skapa en produkt, och férst senare i processen bestdmde de sig for
att det var tva stycken personsokare de skulle skapa. Genom hela designprocessen
anvande de sig av en pa forhand utvald anvandargrupp.

Vi utgick ocksa fran en kénda i var designprocess och vad vi senare skapade blev
nagot som vi kunde argumentera for som egenskaper eller attribut hos begreppet
varkansgla. Vi foljde delar av den metod som Philips anvande, genom att vi tillfragade
olika personer vad de i allmanhet forknippar med varkanda Da varkansla liksom
sensualism &r en positiv kanda, sa kan det ka ndjet att interagera med en el ektronisk
artefakt. Artefaktens design kan paverka vilka kandor som framkallas hos
anvandaren.

| slutet pa examensarbetet skriver de att designprocesser och evalueringar ofta ar
alltfor visuellt orienterade. De har dragit slutsatsen att man skall 1agga mer vikt vid
taktila och auditiva kvaliteter hos produkter for att gora designen mer komplett och
sammanhangande. Det har vi tagit fasta pai vart projekt och kopplat de kvaliteter som
forknippas med "varkanslor” till olika taktila (form, kyla och varme) och auditiva
egenskaper hos artefakten. Precis som vi designar de ett kommunikationsmedel. Var
artefakt skall formedla egenskaper hos varen och i vilket tillstand den &r i vid olika
tidpunkter. Eftersom tillstandet hos det digitala vartecknet &r i standig forandring, pa
samma sétt som den manskliga kommunikation som Philips skulle stddja, finns det
likheter i designmdlen inom dessa omréaden.
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5. KONCEPTUTVECKLING

| detta kapitel beskriver vi arbetsprocessen med att designa ett koncept. Vi redogor for
de resonemang vi har haft under processen fran kansla och uttryck till gestaltning och
funktion.

5.1 Informationsinsamling och brainstorming

| borjan av projektet besokte vi fyra olika utstéllningar for att fa inspiration till hur
man kan designa en IT-artefakt med ett tydligt uttryck. Vi borjade med ”Utmérkt
Svensk Form” pa Rohsska museet. Vi bestkte utstéllningen i inspirationssyfte, for att
studera farger, former och l6sningar. Vi fann att for varje produkt fanns en intressant
beskrivning och dessutom juryns kommentarer som gav manga funderingar kring
estetiken och uttrycken. Vi kopte utstéllningskatalogen, da vi tyckte att den hade
intressanta beskrivningar. | denna bok hittade vi sedan ndgra av de ord som vi
arbetade vidare med i vart sokande efter ett uttryck.

Baskrivning Descriptii Hitutad matla i fyra nlika nger i
0% ull, var pen 005 Bornill,
ks i Arz frgstallningar ach tei

shobehar 170 240 o
2003 300 tm

Kategorn Calepon, T0hu

Ly Jungs comment ztvarm och valkomnende mata
v Tora alila lvdar som bildar
fider i ett flatal manster i niva-
sk lnadatna drsmd ach fverglrgar-
namjict. v [angsgAende linjeria
M WEranEar rutarma baljar fran
pd el legande 50 vil (st po1 att mat-
tar mad firdzl koo placeras | srama
miljAer sony mobvikd il des ra<a anch
hilkla
Cit exta plus £ Eontillen 2y at
barr ime Jbnyltjas i prody klinnen.
I'~_:1||-.-l sizEpes TSl Ll il
Fing genom an for far de ansizll-
g Dar pa fabrken i Indjen,

Bild: Exempel pa juryns beskrivande text.

Dérefter besokte vi stadsmuseets utstéllning "Wham!” som handlade om seriernas
sprék och "det tredje spréket”. Vad vi uppmarksammade har var hur man med sma
variationer forandrar uttryck med t.ex. formen pa pratbubblan i en serie. Aven om
texten & rena symboler, sa gor pratbubblans form att kommentaren uppfattas som arg,
glad, en tanke, osv. Denna icke-verbala kommunikation & en typ av gestaltning som
ar viktig att tdnka pai formgivningsstadiet i en designprocess.

En annan utstallning som dok upp valdigt 1agligt var " Designing sounds’ pa Rohsska
museet. Detta var en utstéllning om ljud inom design, och som vi egentligen gick pa
for att inspireras till ett annat projekt, i Ubigitous Computing-kursen. En del av
utstallningen bestod av verk fran avgangselever pa HDK, dar bland annat ett verk var
ett par horlurar med ljud fran fyra arstider pa fyra minuter. Det var detta som gav
upphov till tanken paatt haljud kopplat till SpringFlow.
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En person i gruppen begav sig dessutom till Humlebeak i Danmark. Dér besoktes
utstallningen Georgia O'Keeffe pa Lousianna, som for forsta gangen visades utanfor
USA. Typiskt for O Keeffes konst ar att den visar en sak men antyder nagot helt
annat, men ocksa att avbilda fenomen fran naturen, och denna kombination kandes
relevant att studera infor vart projekt.

Bild: Red Canna, 1924 av Georgia O’ Keeffee (1887-1986)

Inspirerade av metoden i " Sensualism in design” valde vi att utga frén en kansla for
att hitta ett uttryck och fortsétta designarbetet utifran detta. For att ta fram vart
koncept anvande vi oss av brainstorming dér vi for varandra lade fram idéer. Vi
startade med att arbeta kring fem ord/attribut som vi slumpmassigt valde ut. Dessa ord
var varkanslor, lycka, spannande, valkomnande och organiskt. Kring dessa ord skrev
Vi beréttel ser och associerade vidare kring betydel sen av dessa ord.

MU
sTressBoLL

Bild: Associationer kring varkanslor, lycka, organiskt, spannande och valkomnande.

Davi snart kande behov att begransa oss kring ett av orden vi valt borjade vi med att
plocka bort ett ord i taget. Slutligen fanns endast varkanslor kvar da detta ord
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innefattade och associerade &ven de fyra dvriga orden. Att valet foll pajust varkanslor
paverkades ocksd av att det var ett projekt som skulle genomfdras under varen och att
vi under hela hésten befunnit oss i designstudion och nar vi va lamnade den pa
eftermiddagen hade det redan moérknat och var langtan till ljuset var stark. Vi insag
aven att varen skulle innebdra manga timmar i studion och manga av véarens tecken
skulle ga oss forbi.

5.2 Fran kansla till uttryck

Davi beslutat oss for att utga fran "varkanslor” i designen av | T-artefakten fortsatte vi
med att utforska vilka tecken som &r typiska for hur varen uttrycker sig. | detta arbete
tog vi hjélp av utomstéende genom att skicka ut en forfragan om vilka material, vilka
saker, vilka kandor, vilka kroppsreaktioner, vilka situationer och vilka ljud de
forknippar med "varkanslor”. Den tillfragade gruppen utgjordes av 43 personer,
mellan 18 och 75 &r. Informationen fran denna e-postenkét anvande vi som inspiration
under hela den fortsatta designprocessen. Svaren bearbetades inte for att anvandas
som ett statistiskt underlag, utan som inspiration. Vi samlade ven bilder och ljud som
var typiska for varen och varkanslor.

Utifran var brainstorming och informationen fran enkaten definierade vi foljande
tecken som typiska for hur varen uttrycker sig: ljus-, ljud- och fargskiftningar, snabba
temperaturforandringar, energiflode, organiskt, uppsprickande och dppnande. Inte
forrén i dessa diskussioner foddes en 6nskan om att det var ett digitalt vartecken vi
ville gora, dvs. en IT-artefakt som skulle hjalpa anvandaren att tolka hur langt varen
har fortskridit.

Vi utgick darmed fran den konkreta handlingen att titta pa och tolka vartecken. Alla
manniskor har sin egen relation till att tolka vartecken. Nagon minns hur syrenernas
doft kandes vid skolavsutningen, ndgon annan minns att koltrasten §ong hela kvallen
pa valborgsmassoafton. Den forsta varsolens styrka marks och solglastgonen aker pa.

Typiskt for varen &r att den anspelar pa manga sinnen och att varen ger olika minnen
och upplevelser for olika manniskor. Vi ville titta ndrmare pa vad det innebar att titta
pa och tolka varen och 1&ta detta leda ossi vad vi faktiskt 6nskade gestalta.
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Vad innebér det att titta pa och tolka varen? Vi utgick fran oss sjiava och hur vi ser pa
forloppet vinter-var-sommar. Det vi forst tittar efter & om varen ar héar éver huvud
taget. Man vantar med spanning pa att dagarna skall bli langre och att de bruna trista
grenarna skall fa en tillstymmelse till gron farg. For varje dag sker det sma saker i
naturens periferi, som man plétsligt en dag uppmarksammar.

Vi s3g denna fas som en forsta viktig del att gestalta och darfor diskuterade vi vad den
skulle uttrycka. | arbetet tog vi till hjép att gora en gestaltsubstitution (se bilaga 1). Vi
ville hela tiden dra paralleller fran hur vi sig fenomenet framfor oss i naturen. Vi sig
framfor oss nagot sovande, som i ide, som sakta vaknar upp ur sin dvala. Snon smalter
och isen spricker sakta upp. Denna beskrivning gjorde att vi 6nskade jobba med
estetiska termer som frostig, dunkel och sovande, langsam férandring och
uppsprickande.

En annan sak som vi ansdg kanneteckna varens ankomst &r att den vaxlar snabbt fran
en dag till en annan. Ena dagen skiner solen, varjackan aker paoch det kanns som om
sommaren & néra, medan det andra dagar kan regna och bl&sa och det kanns snarare
som host. Véaren & véxlingarnas arstid, ena dagen sol, andra dagen sno. Detta vill vi
beskriva som att varen &r varierande och véaxlande. Men &en om varen kan uppfattas
som vaxlande, att den tar ett steg tillbaka, sa foljer den @nda ett forutbestamt flode
mot sommaren. Detta tillstand ville vi gestalta genom att i interaktionen inte bara ge
feedback pa det aktuella tillstandet, utan att man ocksa kan orientera sig som i en
kalender for att fa bekraftat att sommaren ligger framfér oss och vinter ligger bakom
0Ss.

Utifran detta resonemang satte vi upp de designvariabler som definierar vilken
interaktion som skall gestaltas:

- att tolka vartecknet

- att seatt varen & har

- att se hur véren fortskrider

- att se att hur 1angt det & kvar till sommaren (gétt fran vintern)

Gestaltningen av ovanstaende variabler vagleds darmed av foljande uttryck:
- frostigt, dunkelt, sovande
- langsam férandring, uppsprickande
- varierande, vaxlande

Hur skulle da interaktionen beskrivas? Tillsammansi gruppdiskussion skissade vi upp
ett tankt interaktionsscenario i ord och bild for att ha en gemensam hild att arbeta
utifran. Vi omvéarderade scenariot vid fleratillfallen och omarbetade de tills dess att vi
hade fatt fram konkreta i nteraktionsmoment. Vi sdg framfér oss en rund form som lag
i periferin. Den skulle langsamt férandras och visa pa att varen & hér. Detta skulle
kunna ske med ljusférandringar och att den ser ut som om den avfrostas, eller spricker
upp. Forandringarna skulle vécka betraktarens nyfikenhet, fa henne att ga fram till
vartecknet, lyfta upp det och utforska det narmare. Da skulle ytterligare attribut ge
information om hur langt varen & fortskriden och genom interaktion skulle
anvandaren kunna orientera sig som i en kalender.

Vi kom dlutligen fram till tre tillstand/interaktionsmoment. Det forsta & det inaktiva
tillstandet som vi kallar "ide” eller "sovande/vilande” da vartecknet inte gar att
interagera med. Det andra & varindikatorn som aterspeglar antalet ljusa timmar pa
dygnet. Den gar da att interagera med och da antar den det tredje tillstandet, som & da
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det digitala vartecknet lyfts upp och utforskas av anvandaren, da det bade skall
visualisera ett tillstand och ge anvéndaren en upplevelse. For att stodja denna
upplevelse hos anvandaren valde vi sedan en 6ppen anvandarstyrd interaktionsmodell,
dar beduten vid interaktionen och tolkningen i stor grad ligger hos anvandaren.
Anvandaren tar gav besluten i vilken ordning och i vilken utstrackning hon skall
interagera med vartecknet.

5.3 Fran uttryck till gestaltning och funktion

Nasta steg var att utifran uttrycken komma fram till hur de tre
tillstanden/interaktionsmomenten skulle gestaltas, samt vilka funktioner som
behovdes for att stodja detta.

Vi borjade med att fundera pa de mer abstrakta funktionerna som skulle stodjas av
gestaltningen och uttrycket. Funktionen i det forsta tillstandet var relativt enkel,
namligen att visa att det fortfarande & vinter. Detta har vi forsokt att gestalta
interaktionsmassigt genom att det inte gar att interagera med objektet, vilket vi anser
symbolisera” sovande’. Objektet skulle ha ett "frostigt” och ”dunkelt” uttryck, vilket
vi ville gestalta genom att det inte lyser och genom att ytan inte skall vara klar eller
genomskinlig. Véar ambition var ocksa att gora det diskret och naturndra, genom att
forsoka utga fran naturmaterial som exempelvis sten.

Funktionen i det andra tillstandet & i forsta hand att visa hur langt varen har
fortskridit, samt att vacka betraktarens nyfikenhet. Det tydligaste sétet att gestalta
langsam forandring och uppsprickande var for oss att anvéanda ljus. Detta kan direkt
kopplas till varen som & en symbol for ljusets ankomst. Vi valde aven att denna
information skulle ges i periferin, detta for att bygga vidare pa hur vi upplever att
naturens tecken finnsi periferin tills dess att man sjalv véljer att titta nérmare pa dem.
Eftersom en funktion & att véacka betraktarens nyfikenhet sd att hon lyfter upp
objektet och interagerar med det, stéllde vi oss fragan hur det skulle vara format och
vilken storlek det skulle ha for att vara inbjudande att lyfta upp? Vartecknet skulle
vara tillrackligt stort s att man hdller det med bada handerna och att kontaktytorna
tacker handflatorna for att upplevelsen av temperaturskillnaderna i interaktionen
skulle bli tydliga.

Det sista tillstandet var det svaraste. Funktionen &r att kunna tolka de tecken som
vartecknet ger for att avgora hur langt varen & kommen, samt att kunna orientera sig
som i en kalender. Funktionen & ocksa att frammana en kansla hos betraktaren, en
egen inre bild om vad véren &r, vad som varit och vad som komma skall. Vi
diskuterade har de tecken som vi hade forknippat med véaren, sasom forandringar i
ljud, ljus, varme/kyla etc. och funderade kring hur vi kunde anvanda dessa i
gestaltningen for att férmedla information och vacka kénslor.

Hur skulle dessa formedla uttrycket ”varierande”, samtidigt som de skulle illustrera
arstidernas véaxlingar som ett flode? Vi anser att vartecknet skulle kunna uppfattas
som varierande och vaxlande om vi for varje anvandare slumpmassigt vajer ut ljud,
eftersom detta medfor att ingen interaktion blir den andra lik. Overgangarna av ljud
skall vara mjuka och samverka med forandringarna i ljus och temperatur, for att
illustrera flodet.
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Andrafragor vi tog upp davi diskuterade gestaltningen av interaktionen var vad det &r
att lyfta upp, att luta & hoger eller vanster, vad &r att luta med en viss hastighet etc.
Hur skall objektet kdnnas i handen, vilken tyngd skall det ha? Vi resonerade oss fram
till att da vartecknet lyfts upp symboliserar det aktuell tidpunkt, och objektet lyser
med den ljusstyrka och de ljud som &r representativa for dagen. Vi var inledningsvis
inte 6verens om hur orienteringen i kalendern skulle ske. Var det mest naturligt att
luta &t hoger/vanster eller framét/bakat? Vi sdg inga naturliga mappningar som skulle
kunna stédja anvéandningen utan beslutade oss for hoger/vanster. Eftersom vi inte s3g
ndgon naturlig mappning i interaktionen med hastigheten pa lutningen av
SpringFLow, valde vi att inte anvanda detta som en parameter. Det var svart att sigai
detalj hur tung SpringFlow skulle upplevas, men vi noterade att det var en viktig
variabel att testa under tillverkningen.

En sammanstélining av vad vi arbetade fram finns nedan.

1. Att seom varen & pavéag

Uttryck: Frostigt, dunkelt, sovande.

Gestaltning: Under perioden juli till februari ar vartecknet i ide och ligger paen
perifer plats i hemmet. Det &r frostfargat och lyser inte, det visar inga
vartecken. Det gar inte heller att interagera med.

Funktion:  Anvandaren skall fa svar pafragan om varen & pavag.

2. Att se hur varen framskrider

Uttryck: langsam forandring, uppsprickande.

Gestaltning: Under perioden februari t o m maj & vartecknet en indikator pa hur
langt varen har kommit genom att paverkas av antalet soltimmar. Dess
ljusstyrka forandras sakta. Det gar att interagera med.

Funktion: Denna forandring skall 1angsamt vacka betraktarens nyfikenhet och ge
svar pa hur langt varen har fortskridit.

3. Att kunnatolka vartecken och dessa orientera sig som i en kalender

Uttryck: Varierande, vaxlande.

Gestaltning:  Under interaktionen med vartecknet ges information som &
representativ for hur [angt varen har fortskridit. Da en person lyfter och
lutar vartecknet till hoger resp. vanster reagerar det med forandring i
ljus, ljud och temperatur.

Funktion:  Att i interaktionen indikera med tydliga tecken hur langt varen har
fortskridit.
Att orienterasig i en kalender.

Det konkreta arbetet med gestaltning och implementation av funktioner beskrivs
narmare i kapitel 6.
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6. DESIGN OCH TILLVERKNING AV PROTOTYP

Nésta steg var att implementera den gestaltning och funktion som vi enats kring. Vi
begransade oss till att prototypen endast skulle visa den interaktion som sker da
SpringFlow & upplyft. Vi sokte information om material och tekniker for att kunna
implementera en fungerande teknisk prototyp. Begransningar och mdjligheter med
material och teknik paverkade givetvis vara designval i utformningen. Vi forsokte
dock i storstaman hitta motiveringar till varadesignval i uttrycken.

6.1 Form och material

For att utveckla det interaktiva vartecknet experimenterade vi med olika former och
material. Vi skissade upp former pa papper for att ha nagot att utga fran. De former
som inledningsvis kom pa forslag var klot, droppe, barbapappa eller sten. Ett
avgorande kriterium var att formen skulle kénnas naturlig och inbjudande att lyfta
upp, eftersom detta var av stor vikt for interaktionen.

Utifran de definierade interaktionsmomenten diskuterade vi hur dessa med hjalp av ett
material skulle fa rétt uttryck. Kravet pA materiaet var darmed att det skulle kunna
formedla forandringar i varme, kyla, ljud, ljus och farg. Utover dessa egenskaper
diskuterade vi om materialet skulle kannas mjukt och formbart eller héart. Vi
utforskade olika material. Bland materialen kan ndmnas silikon, en ballong i gummi,
en frostad lampai glas och olika slags plaster.

Bild: Former och material.

Vi undersokte aven hur dessa material tog sig ut tillsasmmans med metall. Parallellt
forde vi en diskussion om de tekniska mdjligheter och begrénsningar som fanns for att
visainteraktionen i de olika materialen. D& plast och metall tillsammans uppfyllde de
krav vi stéllde pa materialets egenskaper, samt att det i dessa material var mojligt att
utforma en fungerande prototyp valde vi att arbeta vidare med dessa.

Vi beslutade oss for att anvanda en sten som mall for att skapa formen pa vartecknet,
eftersom vi da fick med kopplingen till naturen.

D& vi valt ut en sten som hade den form vi onskade, tog vi hjdlp av foretaget
Arkitekturmodeller for att i en Vakumform-maskin tillverka ett plasthdlje.
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Bild: Villy, Arkitektmodeller AB.

Forst provade vi att gjuta med en helt rund sten och olika sorters plast. Da detta inte
fungerade klyvdes stenen i tva delar av en gatuarbetare som vi hade turen att hitta pa
Karl Gustavsgatan. | vacuumforms-maskinen formade vi en éverdel (och senare éven
en underdel) av semitransparent akrylplast.

e E

Bild: Gatuarbetare som klyver steni tva delar infor gjutning i vacuumsfor m-maskin.

Nasta steg i tillverkningsprocessen var att forma ett underrede som leder véarme och
kyla. Eftersom aluminium har den diskreta férg vi dnskade beslutade vi oss for att
forma underdelen i detta material. D& det visade sig vara mycket svart for oss att
sidva forma aluminium efter stenens runda form, kontaktade vi pléatslagare for att fa
hjalp med detta arbete. Vi fick da radet att anvanda koppar eftersom det & enklare att
forma an aluminium. Tyvarr & tekniken for att forma koppar till runda former pa
utgdende och endast gamla traditionella platslagare som tillverkar kyrkton har den
utrustning som krévs. Med denna information beslutade vi oss for att tillverka hela
prototypen i plast, men med tva metallplattor for att leda varme och kylainmonterade
i underredet dér anvéandaren placerar handerna.

Ett problem som uppstod var hur Overdelen och underdelen skulle monteras
ihop, men skulle kunna tas isdr vid behov. Vi beslutade oss for att
behdlla en del av den plastkant som blev kvar runt formen vid tillverkningen
och borra hd i denna for att kunna fasta delarna med varandra med hjdp av
skruv. Vi var dock medvetna om att denna kant var "inbjudande"' att hdla
i och att det fanns en risk att anvandaren inte skulle placera handerna pa
metallplattorna. For att komma ifran detta slipade vi ner kanterna si mycket
som magjligt, detta gav Onskat resultat och kanterna uppfattades inte langre
som "greppvanliga’.
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Bild: Sipning av kanter till dnskad form. Bild: Undersida utan metall.

For att montera metallplattorna borrade vi tva hdl i plasten. Halen storlek mappades
till en handflatas storlek. Nésta problem var hur vi skulle fasta plattorna.
Eftersom SpringFlow hade formats utifran en sten var dess form oregelbunden
och det var svart att méa upp och fasta metalplattorna direkt i plasten.
Vi hittade dlutligen en lésning med gummilister som forst limmades i
de uppborrade hdlen (se bild ovan) och som vi sedan med hjédp av klister faste
metallplattorna pa. Vi valde gummilister i en diskret gron farg for att bygga
vidare pa naturkanslan.

Insidan av underredet kladdes sedan med smasten for att bygga vidare pa stenens
karaktér, for att ge Onskad tyngd &t objektet och for att dolja tekniken.

6.2 Teknisk implementation

Parallellt med utformandet av vartecknets gestaltning paborjade vi arbetet med den
tekniska implementationen. Systemet utgors av tva peltierelement, tva lampor, en
mikrocontroller, en H-brygga och en transformator. Tekniken placerades i den méan
det gick utanfor plasthdljet for att undvika Overhettning eftersom varmeutvaxlingen
kommer att vara hog. Kvar inne i plasthdljet blev endast lamporna, de tva peltier-
elementen och accelerometern.

Bild: Eva och Daniel |6dar. Bild: Underrede med teknik och sten.
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Accelerometern & den som de andra attributens forandringar beror pa
Accelerometern ger ifran sig ett varde, vilket forandras da SpringFlow lutas i sidled.
Vérdena ar indelade i en tidsaxel, som en kalender, med vinter till vanster, varen i
mitten och sommaren till htger. Beroende pa lutningen sa andras alltsa ljudet, ljuset
och temperaturen. Hardvaran styrs av ett BX-24 chip, vars program ar skrivet i
BasicX, somi sin tur delvis styrs av ett program som &r skapat i Visual Basic.

Bild: Elektronikeni en lada. Bild: SpringFlow.

6.3 Val av ljud

Slutligen arbetade vi med hur interaktionen med ljud skulle se ut. Vi forde
diskussioner om vilka ljud vi skulle vélja for att skapa tnskad kénsla och for att
formedla informationen om varens stadier.

Vi utgick framst fran enkéten om vilka ljud som manniskor forknippade med véren,
och samlade in dessa som mp3-filer fran Audiogalaxy pa Internet. Under var forsta
delredovisning hade vi klippt ihop en ljuddinga, som fl6t fran vinterljud till
sommarljud. Denna slinga innehdll ljud fran naturen, sasom fagelsang och snostorm,
ljud som ménniskor skapar, sasom ringklockan p& en cykel, motorcykel och
barnskratt, men &en sanger som " Vintern rasat” och ”ldas sommarvisa’. Till ljuden
visade vi ett bildspel med typiska bilder, for att tydliggora vad ljuden stod for,
eftersom vi kande en viss tveksamhet till om klassen skulle forsta enbart Ijuden eller
g. Det visade sig dock att sangerna uppfattades som alltfor illustrativa, som symboler,
och att det var béttre med de mer abstrakta ljuden, eftersom de inte har samma
forutbestdmda mening.

Vi arbetade vidare med att testa olika ljud. Vi klippte ihop olika ljud for att utvardera
vilka vi ansdg passade. Eftersom SpringFlow indikerar tiden, och hur denna flyter
fram, s& 6nskade vi en harmonisk interaktionen. Vi valde bort de som vi uppfattade
som stérande, t.ex. cykelringklocka, motorer, kattjamande, hundskall, barnskratt, m.fl.
Vad vi till slut hade kvar var naturens egna ljud; sndstorm, vagskvalp, fagelsang, m.fl.

En annan typ av ljud som vi utvérderade var en slinga som vi klippt ihop med Antonio
Vivaldis "Le Quattro Stagioni”, vilken vi ansdg stamma bra overens med den
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stdmning vi vill skapai interaktionen. Anledningen till att vi inte valde den var for att
vi ville anspela pa manniskors egna upplevelser i naturen under varen, inte ett
musikstycke som man kan lyssna pa nar som helst.

De utvalda ljuden grupperade vi in i arstidsgrupper pa samma satt som med bilderna,
namligen i vinter, var-vinter, var, var-sommar och sommar. Vid interaktionen vaxlar
ljuden sedan mellan de olika grupperna och de olika ljuden dér i.

6.4 Design av videoscenario

Eftersom vi pa grund av tidsbegransning beslutade att prototypen endast skulle visaen
del i interaktionen, dnskade vi med hjalp av ett videoscenario visa helheten i
konceptet vid redovisningen pa Universeum.

UNIverGav
—

0 s/ ues ) i Ve ol Scavane an b ma
| - “ - tel T
—TBa el

¥

\‘
A
|

Vissr "ag Rl v Vackecloned ./ T |
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Bild. Forsta skiss dver utstéllning av digitalt vartecken pa Universeum.

Grunden till scenariot & att vi vill gora en inspirationsfilm snarare &n en
anvandarinstruktion. Filmen beskriver interaktionen och syftet &r att vacka intresse pa
Universeum for att vilja lyfta upp SpringFlow.

Inledningsvis samlade vi in bilder och dérefter delade vi in dessa i arstidskategorier.
Filmens upplégg & designat sa att sex bilder visas i taget, tre i 6vre och tre i nedre
kanten av bilden. | mitten visas en film som beskriver hur interaktionen gar till genom
att ett par hander haller upp SpringFlow och lutar den sakta fran vanster till hoger,
d.v.s. fran vinter till var. De mindre bildernai den 6vre och nedre delen flyter forbi i
samma tempo som rorelsen i interaktionen. Bilderna som visas & typiska for den
aktuella arstiden. Samtidigt spelas de karakteristiska ljuden upp, och &ven de flyter
med rorelsen i interaktionen. Videoscenariot & gjort i Adobe Premiere.
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7. DISKUSSION

Slutligen vill vi diskutera nagra av de omraden som har haft speciell betydelse for
projektet och for oss som har arbetat med det.

Varfor har vi anvant IT som designmaterial?

Vi har experimenterat for att ta fram ett digitalt vartecken. Dess estetik kannetecknas
av att tva s skilda saker som IT och varkansior samverkar. Av de designmaterial vi
anvant har IT varit var kéna IT som designmaterial kannetecknas av sin
beréakningskraft och att man med denna kan skapa dynamiska |6sningar i kombination
med traditionella designmaterial. Eftersom den viktigaste egenskapen hos SpringF ow
& foranderlighet, bade i informationen samt i dess fysiska kvaliteter, namligen i ljud,
ljus och temperatur, motiverar detta anvandningen av IT. D& dessa attribut har sa pass
stor roll i gestaltningen, sa skulle vi inte kunna féra fram vart budskap utan IT.

A andra sidan s& skulle vi inte heller kunna féra fram vért budskap genom att
bara anvénda oss av IT. Var for sig uttrycker inte de olika materialen det vi
Onskar utan det & dess samverkan som gestaltar uttrycket. Vi anser inte att
man kan separera dessa motsatta saker i vart projekt, men att kombinera dem ger
SpringFlow, som ju faktiskt & ett digitalt vartecken, ett objekt som aldrig
gestaltats forut.

Hur val har metoden fungerat i vart arbete?

Vi arbetade utifran en metod som vi inte anvant tidigare, och vi skiljde oss &t
en del fran det enda exempel vi sett pa hur den anvants. De skapade en produkt
med redan befintlig funktion i ett experiment med kommersiellt syfte. Vi
skapade en ny typ av objekt som adrig funnits forut, i ett mer experimentellt
syfte. Bada skall anvandas for att kommunicera, deras for mansklig kontakt, var
for att formedlainformation hamtad fran naturen.

| artikeln Slutar de med att beskriva sin forhoppning om att en ny typ av
produkter kan komma att skapas av att arbeta utifran den har metoden. Vi anser
att det & just det som vi gjort. Metoden har fungerat bra i vart
designexperiment med att bygga en IT-artefakt, och den har hjélpt oss att
utforska nya uttryck genom att utga fran en kénsla.

Var placerar vi in SpringFlow i forhallande till andra omraden?

Vat projekt & tangible media, eftersom interaktionen sker med ett fysiskt
objekt och inte via traditionella typer av granssnitt. Tangible media arbetar
for att ge fysisk form till digital information och interaktiva ytor. Med hjélp
av ett fysiskt objekt skapar vi ett grénssnitt for att kommunicera och
presentera digital information, men med den skillnaden fran traditionella
tangible media att den digitalainformationen har sitt ursprung i naturen. [1]

Ett annat omréde som inspirerat oss till utformningen av projektet ar "ambient
media’, da grundtanken & att man i manniskans perifera medvetande
kommunicerar ndgon form av aktivitet genom digitala media. Tangible media har
visat att manniska-datorinteraktion kan skapas fran naturliga delar av var
dagliga omgivning, och att denna integration kan vara ett viktigt steg i att
placera tekniken i bakgrunden, snarare an i fokus av var uppméarksamhet [1]. Som
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exempel kan sigas att da en vanlig kalender anvands for att ge information om
huruvida man befinner sig i var eller sommar, s & informationen detaljerad.
Solljuset eller ljud i naturen & & andra sidan abstrakta som
informationsbarare. Detta har vi tagit fasta pai projektet.

Abstrakt eller konkret?

SpringFlow anvénder detta koncept da den abstraherar informationen som den
skall férmedla under interaktionen. Den ursprungliga informationen & en typ av
kalenderinformation, vilken reducerar detaljnivan i presentationen via
abstraktion. | vért ideal-scenario ville vi skapa ett digitat vartecken med
bilder for att klargbra forandringarna i naturen, vilket inte & en sarskilt
abstrakt 16sning. De tekniska begransningarna gjorde att vi inte kunde
implementera detta, vilket vi i efterhand & glada 6ver, da vi tycker att en
hogre grad av abstraktion ger mervérde till gestaltningen.

En anledning till att anvénda abstrakt representation kan vara att skapa en
presentation som & enklare att ta till sig, eller for att skapa ett estetiskt
tilltalande eller underhdlande sitt att visa informationen pa. [4]. Vi ser
aven att en abstrakt presentation har foérdelen att varje person kan tolka den
individuellt utefter sina egna erfarenheter och tolkningar, i vart fall
speciellt vad man forknippar med |juden.

Det kan ju &ven finnas nackdelar med en s3 abstrakt presentation, t.ex. om en
person & r&dd for vatten och hor ljud av havet. Vi tolkar ljud relaterade till
havet som vackra och avkopplande, men det behover ju inte vara allméant
vedertaget, och kan istéllet skapa negativa upplevelser i interaktionen.

Erfarenheter

Syftet med vart arbete har i forsta hand varit att experimentera med nya
uttryck. Vi kunde ha vat att inte implementera ndgot, utan bara arbetat
utifrdn scenarion. Det har dock varit mycket larorikt for oss att faktiskt
bygga en fysisk artefakt, eftersom vi har blivit tvingade till en del nya
designval under véagen t.ex. pd grund av att de material vi valt fran borjan
inte fungerat. Detta har medfort att SpringFlow har gestaltats med andra
material an vad vi tankt oss fran borjan, t.ex. blev underredet i plast
istallet for aluminium.

Vi har inte designat for nagon specifik malgrupp eller miljo, sa vi kommer inte
att utvardera eller méa vart resultat pa konventionellt vis. Pa utstéllningen
pa Universeum kommer vi att fa reda pa hur andra uppfattar SpringFlox, det &
da vi ser om méanniskan kan se arstidernas véaxlingar, och hur véaren flyter
framd med hjdlp av en IT-artefakt. D& hela designprocessen har varit ett
experiment for att skapa en upplevelse, ser vi det som att vi inte kan paverka
det slutliga resultatet, det ligger hos betraktaren.
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Bilaga 1 — Att ta fram estetiska uttryck med hjalp av gestaltsubstitution

AKT 1 -funktion GESTALTNING Gestaltsubstitution
"fa svar pa om varen ar pa Vartecken i idé: Rabatt: Tjalen gor jorden
vag.” - betrakta naturen hard. P& vissa stallen i

rabatten ligger hdgar av sno
kvar. Jorden sover och &nnu
har inga smakryp bdrjat kliva
omkring. Annu syns inga
knoppar sticka upp ur
marken och inga knoppar
syns pa buskarna.

Estetiska UTTRYCK

Frostigt, dunkelt, sovande.

AKT 2 -funktion GESTALTNING Gestaltsubstitution

"fa svar pa hur langt varen Vartecken som &r vaket: Rabatt: For en liten tid sedan

har fortskridit.” - betrakta naturens hade krokusen borjat sticka
forandringar upp ur jorden. Nar jag tittar

pa dem nu sa har de sakta
borjat knoppa. De stracker
sig mot den forsta varmande
varsolen.

Estetiska UTTRYCK

Langsam forandring,

uppsprickande.
AKT 3 -funktion GESTALTNING Gestaltsubstitution
"tolka vartecknen och med Vartecken som en kalender: | Rabatt: Krokusen star i full
hjalp av tecknen orientera - orientera sig i rstidens blom och jag boérjar forsta att
sig.” tidslinje. sommaren narmar sig. Av

erfarenhet vet jag att varen
ar lynnig och att vintern
fortfarande kan halla kvar
varen i sin kalla famn. Jag
tittar nyfiket pa mina
appeltrad for att fa veta om
dess knoppar slagit ut.

Estetiska UTTRYCK

Véxlande, varierande,
nyckfull
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