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Interaktiva Institutet och PLAY

PLAY ir en av forskningsstudiorna inom
Interaktiva Institutet, en nationell satsning pa
forskning inom konst, kommunikation och
informationsteknologi. Institutet finansieras
med savil statliga medel som av privat
niringsliv. Interaktiva Institutet bestar idag av
6 studior med olika inriktning och tanken ir
att det skall vixa ytterligare.

PLAY har funnits som forskargrupp i drygt tva
och ett halvt dr och bestar idag av nio
personer. Medlemmarna i PLAY ir alla
disputerade forskare eller doktorander med
skiftande bakgrund, sisom datavetenskap,
datalingvistik, filosofi, informatik,

kognitionsvetenskap och musik.

PLAY har frimst inriktat sig pa att hitta nya
sdtt att anvinda datorer. Visserligen kommer
den vanliga datorn med sin skdrm,
tangentbord och mus fortfarande att spela en
stor roll, men vi kan ocksi se att intresset 6kar
for t.ex. sma handhéillna datorer for mobila
anvindare, “intelligenta” rum som anpassar sig
till vad som hinder i1 det och datorer inbyggda
i diverse foremail som mobler, klider och
andra vardagstéremal.

Ett av huvudskilen till att soka alternativ till
den vanliga PC:n 4r att minniskor vistas pé
mdnga andra stillen 4n vid ett skrivbord.
Vidare ir arbete och att vara effektiva bara en
del av allt vi gor — vill vi skapa teknologi for
minniskors fritid och vardag, sd maste vi ocksd

forsoka gora den bade anvindbar och
tillginglig ddr mianniskor dr och vill vara!

I samarbete med:

NY MUSIK

Vad ar interaktionsdesign?

En viktig del av att utveckla och designa
informationsteknologi 4r att utforma dess
grinssnitt gentemot anvindaren. Forskning
inom interaktionsdesign handlar frimst om att
torstd hur grinssnitt skall uttormas t6r ate vara
[dtta att anvinda samt hur de skall integreras i
de milj6er de dr tinkta att anvindas 1. Till
exempel beror interaktionsdesign frigor som
hur man skall gora det tydligt f6r anvindaren
vad man kan gora och hur man gor for att fa
ett visst resultat med ett givet verktyg eller
datorprogram.

Tidigare dominerades forskningen inom
minniska-dator interaktion av psykologer och
tekniker, men idag arbetar ofta forskare,
utvecklare och designers frdn olika discipliner
tillsammans. Man kan ocks3 se att design,
estetiska och sociala aspekter av teknologin
blir allt viktigare, och att man i allt storre
omfattning studerar utveckling och
anvindning av [T som inte bara har med
arbetet 1 kontorsmiljéer eller vetenskapliga
laboratorier att gora.

_-Fﬁn?kung fiimpd draken

Bakgrund

Bilder, athischer, tavlor m.m. hings ofta upp pa viggarna
tor att skapa en viss atmostir. Tavlor anvinds da snarare
som en del av sjilva inredningen, 4n som konstverk i sig.
For ungdomar kan detta innebira ett sitt att markera sin
identitet i form av musiksmak m.m. For ndgot dldre
personer kan t.ex. en athsch frin en viss utstillning vara ett
satt att visa sitt kulturella engagemang pa kontoret eller i
hemmet. Man skulle kunna siga att vi anvinder atfischer,
tavlor och bilder som informationsformedlare. Just denna
egenskap hos dekorativa foremal var utgdngspunkten nir vi
borjade arbeta med informativ konst.

Vi ville undersoka vilken typ av informationstérmedling
som skulle kunna bli méjlig ifall man utnyttjade I'T, istillet
for att anvinda passiva material som papper eller duk, for
att skapa dekorativa atfischer och tavlor. Genom att
anvinda datorskidrmar och projektorer skulle man kunna
gora “bilder” som forindras 6ver tid (jmfr. interaktiv och
elektronisk konst), och som saledes ocksa kan representera
dynamisk information. Detta skulle kunna jimféras med
en vanlig viggalmanacka som byter utseende varje manad
(givet att ndgon vinder blad!) och pd si sitt avspeglar
tiden pa dret.

Designproblem

Att visa information pa stora skidrmar eller tavlor i mer
eller mindre offentliga milj6er 4r nidgot som designers,
arkitekter m.fl. arbetat linge med. Ett bra exempel ir de
informationstavlor som anvinds pa tigstationer och
flygplatser som visar var och nir tag och flyg avgir och
ankommer. I de hir fallen 4r utmaningen att designa
informationstavlorna pa ett sitt som gor att reseniren inte
laser fel och att det 4r ldtt att hitea ritt information.

Skall man efterlikna dekorativa f6remal som tavlor dr
problemet emellertid ett helt annat — t6r att informations-
tavlan skall kunna fungera som en vanlig “tavla” s maste
den ju se ut som en sidan! Om en vanlig tavla skulle bete
sig som en datorskirm som hela tiden uppdateras med ny
information skulle den f6rlora sina lugna egenskaper som
ocksd ger oss tid tor eftertanke och reflektion. Vi har
torsokt ge den informativa konsten sddana hir lugna
egenskaper, genom att t.ex. lita dem forindras mycket
l[angsamt Gver tid.

En annan viktig skillnad 4r att man oftast tittar pd en
informationstavla och en vanlig atfisch pa helt olika sitt:
informationstavlan tittar man pd nir man behover veta
ndgot, meden den vanliga tavlan i korridoren pa kontoren
kanske man tittar till pa ndr man gir torbi. Den frimsta
svarigheten ligger sdledes i att kombinera erfarenheter fran
hur man visar information pa datorskirmar med hur man
skapar estetiska objekt som kan anvindas for att inreda ett
rum i en viss stil.

Informativ konst och langsam teknoloqi
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Relevans for forskning inom
Interaktionsdesign

De ménga skillnaderna mellan vanliga informationstavlor
och dekorativa féremal som tavlor och athischer, gor

informativ konst till ett intressant omrade dir vi kan
studera vilka krav olika situationer stiller pd hur vi kan
distribuera information med hjilp av IT.

Informativ konst 4r ocksa ett exempel pa IT som inte ir
nyttig, effektiv eller tidsbesparande. I vissa fall har t.0.m.
dess lingsamma forindringar 6ver tid och abstrakta
informationspresentation motsatt effeke. Istillet sitter vi
hir frigestillningar som ror design och estetik, samt
anvindning som syftar till underhallning och inspiration
snarare 4n effektivitet och produktivitet, i centrum. Detta
ar aspekter som vi tror kommer att bli allt viktigare inom
utvecklingen av I'T.

Andra centrala forskningstrigor berér hur man kan
anvinda tid p3 olika sitt 1 interaktionsdesign, och att inte
bara forsoka minimera tidsdtgingen eller effektivisera en
arbetsprocess utan hur man kan skapa teknologi som ger
tid for eftertanke — lingsam teknologi.

» PLAY

Utstallningen i Boras
— att spegla tid och rum

For att kunna visa exempel pa hur informativ konst kan
fungera i ett utstillningssammanhang si har ett antal
torindringar fatt goras. Nir man vistas 1 miljéer som 1 sitt
hem eller pd sin arbetsplats, 4r tidsperspektivet ett helt
annat 4n nir man besoker en utstillning en kort stund.
Informativa “konstverk” som ir gjorda f6r hem och
arbetsplatser ir ofta alldeles t6r lingsamma f6r att man
skall fa en klar bild av hur de fungerar under ett kort besok
pa ett museum. Dirfor har vi “snabbat upp” tavlorna.

Vi har ocksé baserat installationerna pa andra typer av
information. Inledningsvis anvinde vi oss av information
om t.ex. hur mycket information som skickas 6ver det
lokala nitverket, hur ménga som besoker vissa viktiga
webbsidor, textmaterial fran webbsidor och artiklar som
kollegor skickar till varandra m.m. I den hir utstillningen
anvinds istillet olika typer av sensorer som kidnner av vad
som hinder 1 rummet, till exempel: hur och hur manga
minniskor som ror sig 1 olika delar av lokalerna, vilken
[judniva det 4r, och vad bestkare skriver in i datorn vid
Pratkvarnen (se beskrivning av resp. installation).

Siledes ir installationerna tinkta att spegla vad som hinder
i tid och rum under utstillningen. I framtiden kommer vi
att experimentera med fler typer av information och sitt
att inhimta den for att lira oss mer om hur, var och nir
den hir typen av mer abstrakt informationspresentation
kan anvindas, samt vad “anvindbarhet” innebir 1 detta
sammanhang.
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