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Introduktion

Disciplinen interaktionsdesign strivar efter att vara oberoende av specifika
tillimpningar eller teknik och att ha ett fokus pa interaktion och beteende.
Mojligheten att anvinda nya fysiska material i digital teknik skapar spian-
nande mojligheter for interaktionsdesigners, liksom nya internetbaserade
tekniker. Teoretiska framsteg har gjorts inom kognitionsvetenskap, utbild-
ningsvetenskap, datorstott kollaborativt ldrande och andra omréden, som
speglar den 6kade uppmirksamhet som riktas mot den roll som tjénster och
artefakter har i tinkande, ldrande och designaktiviteter. En utmaning f6r
faltet 4r darfor att studera vilken roll artefakter har i sidana sammanhang
och att utveckla teknik och sitt att arbeta som stodjer designarbete. Forsk-
ning inom design har visat att beteenden 4r mycket svira att planera, for-
utse och skapa prototyper utifrdn (Myers, Park et al., 2008), och att ett eta-
blerat sprak inom omradet saknas gér det hela 4n mer komplext (Crampton
Smith, 2007, Karlgren och Ramberg, 2012).

Designrepresentationer har en mycket central roll béde i det praktiska
arbetet och for utkomsten av det. Skissande dr darfér en central aktivitet
dir man skapar, férfinar och anvinder representationer i designprocesser.
En designskiss kan ses som en preliminir beskrivning av ett system eller en
produkt. Skissverktyg som anvinds inom design fokuserar oftast statiska de-
signelement och 4r begrinsade i att representera interaktion. Interaktion har
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temporala aspekter genom att vara utstrickt i tid och dynamiska aspekter
genom att systemets beteende 4r en funktion av hur anvindare av systemet
agerar. Vidare handlar interaktionsdesign om att féresld nya sétt att intera-
gera med digitala produkter och tjinster. Avsaknaden av konventioner, verk-
tyg m.m. leder till missférstdnd som kraver kontinuerlig férhandling for att
stimma av designforslagen. Eftersom design ofta ocksa sker i grupp sa fung-
erar designrepresentationer ocksé som ett verktyg att kommunicera idéer
och tankar, bdde inom och utom designgruppen. Det finns dirfér behov av
att forstd mer om hur man kan utforma och kommunicera interaktion.

Problem med undervisning och larande av interaktionsdesign

Etablerade sitt att 14ra sig och utveckla kompetens inom interaktionsdesign
ar att utgd fran fardighetsévning och larlingskap. Dessa har ifragasatts och
kritiserats for att vara tidskrdvande och kostsamma; att det inte 4r genom-
forbart i akademiska sammanhang; att dessa dr ateoretiska samt att dessa
inte uppmuntrar innovation i tillrickligt hog grad. Inom universitetsutbild-
ningar ir tiden begrinsad och méjligheterna att stodja kollaborativ interak-
tionsdesign genom larlingskap blir darfor begriansade. Inom omradet saknas
kunskap om hur man kan skapa évningar/uppgifter/aktiviteter som kan ge
studenterna den erfarenhet de behéver, och for att géra designprocessen
mer explicit (Sas, 2006).

Empiriska studier och resultat i projektet

Ovanstdende utmaningar har projektet férsokt att angripa genom att for-
mulera frigestillningarna: 1) Vilken roll har designrepresentationer och
designers fysiska agerande i skapandet av designrepresentationer? och 2)
Hur férstar och anvinder designstudenter interaktionsdesignbegrepp i skis-
sande, och hur kan vi stédja larande och undervisning av interaktionsde-
signbegrepp och -processer?

Vi har studerat hur designers arbetar, samverkar, utbyter idéer och diskute-
rar om en framtida produkts anvindning. Vi har sirskilt fokuserat hur grup-
per av designers (studenter och yrkesverksamma erfarna designers) samarbe-
tar med stdd av olika externa representationer sdsom skisser, tal, text, bilder.
Projektet har bedrivits i samarbete med foretag och universitetsutbildningar
inom omradet minniska-datorinteraktion. Tva storre empiriska studier har
genomforts. Den forsta var i ett universitetssammanhang och mer specifikt
om hur designstudenter forstir och anvinder interaktionsdesign-begrepp i
skissande, samt den roll de verktyg de anvinder har i skapandet av designre-
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presentationer. Malsittningen i denna studie var dels att f6rstd skapandepro-
cesser, och dels att f6rstd hur lirande och undervisning av interaktionsdesign-
begrepp och -processer kan stddjas. Den andra studien utférdes i samarbete
med ett internationellt féretag och riktade sig till yrkesverksamma interak-
tionsdesigners. I denna studie fokuserades kommunikation mellan designers
och blivande anvindare, och hur denna kommunikation kan stédjas och po-
tentiellt férbittras genom att lata blivande anvindare komma till uttryck om
krav och 6nskemal genom att anvinda skisser, text och talat sprak.

Roller hos representationer, material och interaktions-
begrepp i skissande: ett universitetssammanhang

I ett forsok att skapa ett sitt att demonstrera interaktionsdesign kom Scott
Berkun pé idén om interactionaries (Berkun, 2001). En interactionary &r en
typ av show dir team av designers infor publik arbetar med ett designpro-
blem under extrema tidsrestriktioner. Aven om Berkuns ursprungliga idé
var att experimentera med designutbildning och prova ett roligt sitt att l4dra
ut interaktionsdesign, s dgde de forsta fors6ken rum pa scen under stora
konferenser. Genom interactionaries kunde en publik observera erfarna
designers i arbete, dynamiken i designprocesser och fa en insyn i hur de-
signprocesser fungerar. Den studie som utférdes i universitetskontext med
designstudenter byggde pd en anpassning av interactionary med syfte att
underska designprocesser, studenters anvindning av interaktionsdesign-
begrepp och fysiska material f6r skissande. I studien ingick atta grupper
av sjilvvalda studenter som skulle utforma en interaktiv artefakt. Student-
grupperna bestod av 2-5 studenter som arbetade tillsammans i ett stort rum.
I borjan av designsessionen presenterades de ett designbrief om physical
twittering och begrepp som behandlar centrala aspekter av interaktion (be-
greppen temporalitet, dynamik, sekvensialitet, interaktivitet och anvind-
ningssammanhang). Valet av begrepp baserades pa interaktionsdesignlitte-
ratur och diskussioner med interaktionsdesigners. En ytterligare killa var
litteratur om hur minsklig kommunikation och interaktion analyseras (Li-
nell och Gustavsson, 1987; Jordan och Henderson, 1995).

Analys och resultat

Studenternas designarbete visade tydliga monster i hur de planerade och ge-
nomférde designarbetet. I borjan av designsessionerna samarbetade och dis-
kuterade studenterna kring méjliga designidéer genom anviandande av talat
sprak och gester for att férska virdera och komma fram till lovande idéer att
utveckla vidare. Sa fort en idé bedomdes vara lovande nog s bérjade studen-
terna skissa i ett fysiskt material ddr den realiserades i en skiss. Avslutningsvis
reflekterade studenterna kring sin idé med en prototyp och ett anvindnings-
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scenario i dtanke. Graden av hur frekvent studenterna valde att diskutera och
elaborera aspekter av interaktion varierade under designarbetet.

Anvindning av begrepp om interaktion under designarbetet

Studenterna beaktade naturligtvis interaktivitet i sina arbeten, till exempel
hur man skulle mata in och ta emot meddelanden och fragor om turtagning
i dialog mellan anvindare och en artefakt. Men mer dvergripande idéer om
interaktion blev inte styrande for designarbetet, och mer komplexa méns-
ter eller sekvenser av interaktion 6ver tiden beaktades inte. De interaktiva
aspekter som behandlades var ganska fragmentariska och isolerade idéer
om interaktivitet och var inte relaterade till en mer 6vergripande designidé.
Vissa aspekter av interaktion behandlades inte explicit, och en tolkning &r
att aspekterna temporalitet och sekvensialitet kan ha tagits for givet. In-
teraktion med alla digitala artefakter har temporala och sekventiella egen-
skaper, men frigan ir om den slutliga implementationen &r i linje med en
planerad designidé om dessa aspekter inte uttryckligen och explicit tas upp
och behandlas under designarbetet?

Skissande i olika material

Design och skissande har beskrivits som en konversation med ett design-
material (Schén, 1996), och interaktionsdesign som en konversation med
ett immateriellt material, ndrmare bestdmt programvara (Ozenc et al, 2010;
Dearden, 2006). Designstudenterna vi studerade engagerade sig inte namn-
virt i en konversation med de fysiska material de valde att anvinda i sitt
skissande. En iakttagelse var att designstudenterna slutade adressera aspek-
ter av interaktion nidr de bérjade anvianda fysiska designmaterial, och de
utforskade inte interaktionen med hjilp av de fysiska representationer som
de konstruerade. Nar de vil utforskade representationerna tenderade de i
stillet att ldgga till funktioner. Deras anvindning av verktyg som papper
och penna, White board och andra designmaterial som lera anvindes darfér
mer for att dokumentera idéer som tidigare diskuterats. Det som represen-
terades var ofta mer statiska aspekter (utseende, tangentbord, mikrofoner,
etc.), istdllet f6r interaktiva aspekter. Man skulle kunna tro att material som
lera och Lego skulle vara till hjalp fér studenterna att uttrycka idéer med,
men vara observationer tyder pd att anvindandet av sddana material 14tt kan
avleda uppmirksamheten fran uppgiften att designa interaktion. Ett forslag
for att komma ifrdn sddan dokumentation kan vara att kontextualisera ar-
tefakten, d.v.s. att med hjilp av rollspel och scenarios med artefakten flytta
fokus till interaktion med den fysiska artefakten i en fingerad kontext. Som
Ozenc (Ozenc et al, 2010) och andra foreslar sd bér scenarios och strukture-
ring av interaktioner vara en primir uppgift for interaktionsdesigners. Att
lara sig att anvinda en skissnotation nidr man anvinder papper och penna
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eller en White board skulle kunna bidra till att artikulera och representera
aspekter av interaktion. Genom att uppmuntra och stédja anvindningen av
grafiska hjilpmedel sdsom pilar, flédesscheman och sma berittelser f6r att
visualisera ett hindelsef6rlopp, sd kan man kanske komma ifrn att foku-
sera statiska detaljer i fysiska representationer.

Planering av interaktioner under designarbetet

Vildigt litet tid 4gnades &t att diskutera en mer 6vergripande idé om inter-
aktion eller att planera sekvenser av interaktioner. Fokus forskots istéllet
till fysiska artefakter och deras egenskaper samt att under designarbetet
addera funktioner till den tinkta artefakten. En idé om en specifik artefakt
var oftast utgdngspunkt for designen och vilka interaktioner denna skulle
ha, snarare 4dn en 6vergripande idé om interaktion som utgdngspunkt. For
att komma ifrdn fokusering pa olika artefakter och egenskaper hos dessa,
sa skulle denna kunna ersittas med andra objekt som dirigenom kan leda
diskussionen i riktning mot interaktion istillet.

En annan observation vi gjorde var att studenterna var snabba att namnge
sina designidéer. Men, de namngav inte typer av interaktion och anvinde
sillan de begrepp som de blev presenterade. Silver (Silver, 2007) har fore-
slagit ett sprdk som namnger och beskriver olika typer av beteenden. P4
samma sitt sa skulle man kunna uppmuntra att namnge olika idéer om in-
teraktion for att stddja begreppsbildning, kommunikation och samarbete.
Detta skulle ocksa kunna stédja mer djupgéende analyser av aspekter av in-
teraktion och dess medfoljande relevanta uttryckssitt, sésom anvindning av
gester, rollspel och talat sprak (Tholander et al., 2008; Arvola och Artman,
2007). Studenterna bestidmde sig ocksé snabbt for en viss idé. Att stédja ut-
vecklingen av flera parallella, alternativa idéer om interaktion kan bidra till
att inte fokusera pa en viss specifik fysisk artefakt. Att studenter tenderar
att fastna pé en idé och inte undersdka alternativa idéer har observerats ti-
digare (Cross, 2004). Men pé samma sitt som att ha flera olika idéer om
artefakter kan vara bra for designarbetet, sé kan det vara lika viktigt att ha
flera olika idéer om interaktion.

Format for undervisning och larande av interaktionsdesign

For att underséka formatet interactionary och hur detta skulle kunna anpas-
sas och anvindas for att stédja studentgrupper och designarbete utforde vi
en pilotstudie i en annan doméin. Tva grupper av studenter pé civilingenjors-
programmet i kemi vid KTH presenterades en uppgift att ta fram en proto-
typ av en interaktiv artefakt. Genom interaktionsanalys av videomaterial
analyserades studenternas gester och anvindning av begrepp som beaktar
aspekter av interaktion. Studenterna anvinde ofta gester for att driva idé-
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generering, skisser anvindes endast vid ett fatal tillfallen och andra design-
material néstan inte alls. Dialogerna studenterna férde betonade tekniken i
sig och inte tekniska aspekter med stdd av begrepp som beskriver aspekter av
interaktion. Négot 6verraskande anvinde grupperna vildigt lite teknisk ter-
minologi och ganska elementira vetenskapliga begrepp relaterade till kemi.
En kvalitativ analys av utvalda gestsekvenser visade intressanta aspekter av
idégenereringsprocessen och hur gester foérstiarkte utbyte och utveckling av
idéer. Studentgrupperna visade avslutningsvis tydliga transformationer fran
gestrepresentationer till representationer pé papper och Whiteboard.

I det analytiska arbetet som utfordes i bada studierna visade sig perspektivet
”"Learning Design Sequences” vara mycket lampligt for att studera och férstd
designprocesser. Perspektivet belyser multimodala aspekter av lirande med
fokus pé den roll som representationer och representerande artefakter har i
uttryck av idéer och uppfattningar (Selander, 2008, Selander och Kress, 2010 ).

Multimodalt skissande i kommunikation och kravstéllning:
Ett designpraktiksammanhang

Egenskaper som kan ségas definiera interaktionsdesign, sdsom aspekter av
temporalitet, rumslighet, interaktivitet, dynamik etc., & mycket svara att
hantera med hjilp av endast naturligt sprak. Av det skilet ger de kravin-
samlingsmetoder som enbart baseras pd naturligt sprak inte designers en
tillracklig forstaelse for behov och énskemal som anviandare har. Skriftliga
rapporter dr vad som oftast anvinds for att kommunicera resultat frén an-
vindarstudier, men dessa tenderar att ge abstrakta slutsatser, vilket i sin tur
leder till forlust av data som kan vara virdefulla (Sleesvijk et al, 2007).

[ studien som genomférdes i ett praktikersammanhang lat vi blivande
anvindare av ett system komma till multimodala uttryck med hjilp av skis-
ser, gester samt talat och skrivet sprak i anvindarkravinsamling. Vi ville pa
sa vis stodja kommunikationen mellan designers och framtida anvindare
dé begrepp saknas for att prata om abstrakta aspekter av interaktion och
interaktionsdesign. Anvindande av skisser har ocksd tidigare visat att de
kan formedla abstrakta idéer, element och relationer (Tversky, 2002). Stu-
dien utférdes i samarbete med Kone Corporation dir maélet var att designa
ett styrsystem for hissar i en byggnad i Shanghai, Kina. I de sessioner dir
de blivande anvindarna av systemet deltog forsdgs de inledningsvis med 7
skisser som innehdll: 1) information och relevanta begrepp fér styrsystem
for hissar, och 2) en férenklad miljo dir hissen avsags placeras. Skisserna
syftade ocksd till att visa pd olika mojliga 16sningar. Gréinssnitten foér de
olika hisskontrollpaneler som presenterades sag mycket olika ut, vilket var
ett avsiktligt val for att forhindra anvindarna att fastna i en idé. Anvindarna
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gavs inte nagon verbal beskrivning om funktioner i det tinkta systemet,
men ombads att tinka p& hur de skulle kalla pd en hiss med hjilp av ett
saddant system. Efter att anvindarna i grupp fatt reflektera dver begreppen
muntligt, fick de kommentera begreppen genom att skissa direkt pé de skis-
ser som vi tidigare presenterat. Efter detta fick de skissa egna grinssnitt for
kontrollpanelen pa papper i text, skisser eller en kombination av bada.

Analys och resultat

Skissande visade sig ha en stédjande roll i att transformera immateriella
aspekter i kommunikationen till ett konkret designmaterial med st6d av
multimodala uttryck dir skrivet/talat sprak, gester, ansiktsuttryck och skis-
ser pa papper ingick. Att anvinda denna typ av skissande i kommunika-
tion mellan designers och blivande anvindare hjilpte ocksa designers att
begreppsliggéra och kommunicera mer konkret i insamling av framtida
anvindares behov. Skisserna och kommentarer om skisserna hjilpte dem
att ytterligare kontextualisera designkoncept, och gjorde det enklare f6r de
framtida anvindarna att forstd den framtida anvindningskontexten. Syn-
punkter och kommentarer gavs ofta med hjilp av en kombination av skrift-
sprak och skisser som mer direkt visade vad de framtida anvindarna ville ha.
I analyser av de blivande anvindarnas pappersskisser framtridde onskade
funktioner, symboler och layout, och gav darf6r en virdefull insyn i anvin-
darnas reflektioner och tankar som i sin tur bidrog till kravstillandet.
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