Innan vi bérjar

Jag har alltid hatat Fia med knuff. Detta faniga lilla turspel
som jag alltid brukar forlora i. Om man inte kan bli battre pa
nagonting kan man alltid dndra spelreglerna. Darfor var min
tanke att dndra reglerna och fora in lite mer taktik. Med detta
hoppades jag att jag skulle vinna ldttare, och pa kopet gora
spelet lite roligare. Eftersom det enda jag tycker ar roligt med
Fia med knuff ar att knuffa andra spelare (den taskiga biten)
gick min idé ut pa att infora lite nya, dnnu taskigare, moment
i spelet. Jag ville kunna minera spelplanen och slippa en
atombomb 6ver alla pjaser. I och med detta startade jag min
bana som speldesigner pa fritiden. Jag borjade utveckla Taskfia.
Tyvirr forlorar jag dven i det spelet, men jag forlorar i alla
fall pa ett mycket roligare sitt, si en del av malsittningen
med min design har uppfyllts.

Nar jag startade detta lilla projekt var jag langt ifran siker
pa att jag skulle lyckas designa ett spel. Darfor var min glddje
vildigt stor nér jag provspelade spelet tillsammans med nagra
vanner och fann att det fungerade. Dessutom var det roligt.
Ja, nu fungerade det ju inte med en gang. Forsta omgangen vi
spelade vigrade att ta slut. Vi spelade och spelade men det var
aldrig ndgon som lyckades fa alla pjdser i mal. Men sa ar det
med design, man gor ingenting perfekt fran borjan. Det ar
denna, och manga andra lirdomar jag vill beritta om i denna
bok.

Jag har tagit exempel bade fran fritid och fran vardag. Fran
fritiden har jag hittat exempel inom speldesign och byggprojekt,
medan arbetet har gett exempel inom I'T-design. Resonemanget
ar mitt eget och bygger till stor del pa egna reflektioner; en del
referenser finns dock till annan litteratur inom omradet.

Boken vinder sig kanske framst till ”Den ensamme
designern”. Jag tror ndmligen att det finns en hel del sadana
ute i landet. Personer med manga bra idéer och funderingar
over hur saker i var vardag kan forbéttras.

Alla har bra idéer, men det ar svirt att utveckla dem utan
kunskap om designprocessen. Ofta fastnar idéerna i nigon
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byralada och blir aldrig forverkligade. I alla dessa byralador
finns ett enormt vdrde samlat i dnnu icke existerande produkter.
Det ar synd att sd manga miljoner ska ligga och samla damm
runt om i landet. Darfor vill jag sprida kunskap om den process
som kravs for att forverkliga idéer. Pa sa sitt kan de sldppas
ut ur sin instingda tillvaro och istillet bli bra och roliga
produkter. Det dr min drom.

Att vara en ensam designer innebdr att man sjalv driver och
ansvarar for sitt utvecklingsprojekt. Naturligtvis behovs hjilp
fran andra for radgivning inom omraden man sjdlv inte
behirskar, som bollplank, eller som testare av prototyper. Men
dven om man inte dr helt ensam dr det till syvende och sist du,
som den ensamme designern, som madste fatta och sta for de
designbeslut som kommer upp under resans gang.

Det kan ocksa ha en annan innebérd. Aven som anstilld pa
ett stort utvecklingsforetag kan man kianna sig ensam och
missforstadd i sin roll som designer. Darfor hoppas jag kunna
sprida kunskap om de olika momenten i processen, visa varfor
de behovs och skapa en storre acceptans for dem. Kanner du
dig som en ensam designer pa ett foretag kan du ge den hir
boken till din ofdrstaende chef efter att du sjilv har luslast
den.

Jag krdver ingen forkunskap. Men dven om det ir en
grundldggande bok hoppas jag kunna ge den erfarne designern
nagra nya synsitt, metoder eller betraktelser att kdnna pa.

Syftet med boken ir inte att du som ldsare ska halla med
mig om allt jag skriver. Jag ger dig helt enkelt min syn pa det
hela. Det finns andra sitt att se pa det och det ar svart att sdga
att ett satt dr battre dn ndgot annat. Dessutom ifragasitter en
bra designer det mesta. Det giller allt ifran sin egen design till
nya kunskaper. Ifrigasitt dven den hir boken. Ta till dig det
du gillar och lit inte det andra ldgga sig som ett hinder i din
vig mot att bli en battre designer.

Det viktiga ar att 6ppna 6gonen och borja tinka, reflektera
och utvecklas. I designprocessen finns vildigt fa absoluta ritt
eller fel. Det som ar uppat viaggarna fel vid ett tillfille kan
vara helt ok under andra forutsittningar. Jag forsoker ge sa
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manga konkreta tips jag kan, men det finns fa genvigar. Tipsen
ar betydelsefulla i borjan, for att komma iging och skapa,
men det viktigaste dr att ldra sig sa mycket som mojligt om
processen i sig. Forstir man den klarar man sig sedan utan
enkla tips. For att ldra sig processen dr det basta att vara inne
i den — designa och reflektera sd mycket som mojligt, fran
borjan till slut. Men det dr lattare om man har en grund att
sta pa och det dr just den grunden jag hoppas att min bok ska
kunna ge.

Innan vi drar vidare vill jag definiera tva viktiga ord som jag
kommer att anvianda flitigt i boken.

KREATIVITET

Formaga till nyskapande och frigorelse fran
etablerade perspektiv. Kreativitet har ingenting
med produktivitet att gora. Den som dr produktiv
producerar mycket, men inget nytt. Nu ar det ju
inte mycket som dr nytt under solen, men
kreativitet handlar om vad som ar nytt for mig.
Om jag utan inverkan fradn ndgon annan kommer
pa nagonting som dr nytt for mig sjilv, 4ven om
en person pa andra sidan jorden har kommit pa
exakt samma sak, dr jag dnd4 kreativ. Kreativitet
kan ocksa vara att anvinda gamla 16sningar, men
i nya sammanhang och med nya tillimpningar.

DESIGN

Design ar den kreativa process som behovs for
att utveckla en ny produkt. Och da ska produkt
tolkas i dess vidaste bemarkelse. Ofta sitts design
endast samman med formgivning och grafisk
design. I denna bok anvinder jag ordet for all
typ av design, vare sig den dr grafisk, teknisk,
vetenskaplig eller av ndgon annan sort. For mig
handlar allting om design. Vi designar en veranda,
ett klddesplagg, en matratt, ett [T-system, en
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affirsidé, en bok, ett spel eller en sang. Allt kraver
samma typ av process. Jag anvander dven termen
som substantiv for att beteckna det vi designar:
var design.

Pelle Martenson
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“En designer hittar alternativ”

Vem kan bli designer? Krdvs det hog intelligens eller nagon
annan speciell egenskap? Nej, forutsittningarna for att bli en
bra designer dr inte att skriva fullt pa ett IQ-test. Det duger
ofta bra med intresse och hart arbete. Det underlattar betydligt
att vara ambitids, vilket inte dr svart eftersom det ar sa pass
roligt. Visserligen kan det kidnnas motigt mellan varven och ta
betydligt lingre tid 4n vad som var tinkt fran borjan, men det
ar aldrig en anledning till att ge upp.

Just tidsaspekten ar mycket viktig att kdnna till. En orsak
till misslyckade designprojekt dr att man inte inser vilken lang
tid genomforandet tar. Da ar det latt att tro att anledningen
till detta ar att man sjdlv dr en dalig designer. Det édr sdllan sa
det ligger till. All design tar tid. Atminstone om den ska bli
riktigt bra. Detta géller d4ven for dem som jobbar med design
professionellt.

Att projektet tar langre tid 4n planerat dr ingen anledning
till att ge upp. Att hélla ut och kimpa med sin design under
lang tid 4r en forutsdttning for att lyckas. Det dr betydligt
viktigare dn att ha hog 1Q.

Nar det galler intelligens ska vi ha klart for oss att [Q mater
logisk tinkande. Att tinka logiskt ar att hitta den enda ritta
l6sningen. S& ser inte problematiken ut for en designer. Lat
oss titta pa ett exempel hamtat fran ett [Q-test.

Vilket av de fem foremalen dr minst likt de fyra andra?
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|Q-test med redskap.

Ritt svar &r, enligt testet: kniven, for den dr den enda som
inte borjar pa S. Ar det logiskt for dig? Logik #r vildigt
personligt. Vad som &r logiskt for mig ar inte alltid logiskt for
dig. Kommer du ihag barnprogrammet ”Fem myror &r fler 4n
fyra elefanter”? I programmet fanns ett avsnitt som hette
Brasses lattjolajbanlada ddr Brasse, en av de tre huvud-
personerna, oppnade en vidska och tog fram fyra olika djur
som han placerade ut i en bokhylla. Uppgiften till kamraterna
Magnus och Eva var nu att lista ut vilket djur som skulle bort,
for att det inte passade ihop med de andra. Magnus och Eva
gissade till exempel pa att fageln skulle bort for det var den
enda som hade tva ben, eller att lejonet skulle bort for att det
var det enda som bérjade pa bokstaven L. Vad de dn gissade
utbrast alltid Brasse: Fel, fel, fel, fel, och kom med sin egen —
rdtta — forklaring. Momentet i barnprogrammet paminner
vildigt mycket om 1Q-test-problemet med redskapen.

Magnus hittade alltid férnuftiga och logiska forslag, Eva
var ofta klok och forsiktig medan Brasse kanske var den som
kom med de mest kreativa forslagen. Tillsammans blev de ett
bra designteam, som fick fram tre alternativa losningar varje
gang. Ofta ar detta just det viktigaste i designprocessen, att
hitta alla tinkbara losningsalternativ. De 1dsningar som
Magnus, Brasse och Eva tillsammans kom fram till motsvarar
tre mojliga designalternativ. Tre sitt att l6sa problemet pa,
alla lika gangbara. Om problemet med redskapen hade varit
ett designrelaterat problem skulle vi inte ha nojt oss med endast
ett losningsalternativ. Vi skulle, precis som Magnus, Brasse
och Eva, ha kommit p4 flera l6sningar innan vi valt ett av
alternativen:
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e Skeden dr det enda som en snickare inte anvénder i sitt

arbete

Spaden dr den enda som inte far plats i en verktygslada

Skeden ar den som ar svarast att skada sig pa

Sagen dr den enda som har tander

Skeden, alla andra ir tillverkade av flera delar

Skeden dr den enda man inte kan kopa pa Bauhaus

Skruvmejseln dr den enda som bestar av ett sammansatt

ord

Skeden dr den enda man kan dta soppa med

e Skruvmejseln dr den enda som ar till for att sitta ihop
saker med

Verkligheten dr sd pass komplicerad att det ytterst sdllan finns
endast en losning. Sa den logiska ”1Q-intelligensen” har vi
egentligen inte mycket nytta av i designprocessen. Ett
traditionellt IQ-test handlar inte om att tinka nytt, utan om
att tinka lika som testkonstruktoren. Om man nu 6ver huvud
taget kan prata om designintelligens, skulle den vara en sorts
kreativ intelligens. Den kdnnetecknas av formagan av att kunna
identifiera mangder av designalternativ, istallet for att hitta
ett enda och stenhart halla fast vid det.

Efter att ha tittat i min morfars Nationalencyklopedi kan
jag, for den som vill svinga sig med ett fint ord, beritta att
detta kallas divergent tinkande, medan IQ-testtdnkandet kallas
konvergent tinkande. En bra designer tinker divergent och
hittar alltid alternativ. Att se saker ur nya perspektiv och att
ifrdgasitta nuvarande 1osningar ingar ocksa i denna intelligens.
Dessa formagor kan du 6va upp. Har du dessutom gott om tid
finns ingenting som kan hindra dig fran att designa bra
produkter.

Allt ar designat

En regning hostdag besokte jag Nationalmuseums utstillning
”Den moderna formen 19002000”, en utstdllning om 1900-
talets design. Utstillningen omfattade bade extrem design och
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mera vardagsnira foremal med hog igenkdnningsfaktor. Efter
ett tag stod jag framfor en stol som jag kidnde igen fran min
barndom. Denna typ av tristol hade funnits i den IOGT-lokal
dar jag gick i forskola. Inte bara forskola for den delen, lite
senare besokte jag ungdomsgarden som fick husera en tid i
lokalen, gick en buggkurs dir och under en tid fick den till
och med tjana som replokal at vart hardrockband.

Jag tyckte att dessa stolar var fula men jag forstod att de i
alla fall hade en stor fordel: deras goda staplingsbarhet. Nar
vi till exempel hade buggkurs kunde stolarna staplas ihop pa
en liten yta och frigora golvet. Skulle man istillet visa en film
placerades bara stolarna ut enligt sedvanligt biomanér. Denna
egenskap bidrog till att man kunde utnyttja lokalen pa ett
mycket effektivt satt.

Nir jag stod dir pa Nationalmuseum och aterigen beskadade
stolarna slog mig en tanke: "Har nagon verkligen designat
dessa stolar?” Jag tyckte att de sdg sa fula och enkla ut att
man kunde tro att ndgon bara satt igang och tillverkat dem
utan storre eftertanke. Efterat skimdes jag over tanken. Jag
som sjalv jobbar med design bor veta att allt dr designat och
att denna till synes enkla stol naturligtvis har kravt en
betydande arbetsinsats for att tas fram. Men dven jag har blivit
utsatt av en felaktig bild av vad design dr, bilden av att en
produkt maéste vara snygg, lacker och absolut inte vardaglig
for att vara designad. Man kan ju undra hur de vardagliga
produkterna kommer till om ingen designar dem? Vardagliga
produkter ar sjalvklart ocksa designade, oavsett om de upplevs
som fula eller icke. Det giller att inte blanda ihop design och
formgivning. Formgivning dr ofta en del av en storre
designprocess. Men design ar inte bara formgivning, det
innehaller mycket mer 4n sa. Det hoppas jag att den hiar boken
kommer att visa.

Designern av IOGT-stolen heter Sven Markelius och stolen
hade tagits fram under 30-talet for att anvidndas pa podiet i
Helsingborgs konserthus. Sven Markelius var for 6vrigt den
arkitekt som ritade sjdlva konserthuset. Stolen utvecklades
formodligen speciellt for att vara lamplig for podiet i
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konserthuset och dess staplingsbarhet uppkom inte av en slump.
Produkter far endast praktiska egenskaper som ett resultat av
ett designarbete, aldrig av en slump. Betinker man sedan att
denna stol inte endast blev anvind i Helsingborgs konserthus
utan dven sa smaningom spred sig dnda till [OGT-lokalen i
Mainkarbo, maste designen betraktas som lyckad.

En annan vanlig missuppfattning dr att man maste kunna
ange ett namn pa designern, for att en produkt ska fa anses
vara designad. Nar det giller IOGT-stolen har vi ett entydigt
namn pa var designer, men sa dr langt ifrdn alltid fallet. Ibland
har produkten utvecklas och forbittras under si lang tid att
det inte 4r mojligt att namnge en enda person som produktens
designer. Ta cykeln som exempel. Det gar omojligen att sétta
ett enda namn som cykelns designer. Den har utvecklats och
forbattrats under hundratals ar, av manga olika personer och
pa skilda hall i varlden. Det dr 4nda en designad produkt, om
an med en mycket lang designprocess, vilken fortsitter dven i
vara dagar trots att grunddesignen forblir oférandrad i stort.
Produkter uppstar inte av sig sjalv utan ar alltid ett resultat av
en eller flera personers arbete.

Se dig om i ditt hem och sig till om du kan hitta ndgonting
som inte dr designat. Finns det ndgon sak som ingen manniska
har lagt sin hand vid for att utforma? Det skulle mojligtvis
vara en fin sten som du har tagit med dig hem. Men da géller
att ingen har huggit flisor ur den med en annan sten, for att
gora den vass, for da dr den plotsligt designad. Detta ar ett av
de forsta stegen for att utvecklas som designer. Betraktar du
alla foremal omkring dig som designade produkter har du en
storre mojlighet att sjdlv bli en battre designer. Genom att
forsoka aterskapa designprocessen i huvudet och lista ut hur
produkten har blivit till finns mycket att lira. Nista gang du
ser en produkt som kinns speciell, prova att stilla foljande
fragor till dig sjdlv:
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e Varfor ser produkten ut som den gor?

Vad ska den anvindas till? (Ibland finns ménga fler dn
det mest uppenbara anvindningsomradet)

Vem eller vilka ir tinkta att anvianda den?

Vad kan kraven ha varit?

Hur kan designprocessen ha gatt till?

P4 vilket sitt skulle den kunna goras battre?

I de svar du hittar finns manga dolda kunskaper. Om du hittar
rdtt svar eller inte spelar ingen roll, det viktiga dr formagan
att analysera design och ldra sig av andra.

Bra eller dalig design

Vad ir bra design? Vad ar dalig? Jag far ofta dessa fragor.
Ibland haller nagon fram ett féremal, till exempel en gaffel,
och undrar: ”Ar det hir bra design?” Det 4r oméjligt att svara
pa. Forst maste fragan preciseras. Ar det gaffeln betraktat som
l6sning for att fa i sig mat man menar? Eller dr det detalj-
utférandet av just denna gaffel? Om det dr gaffeln som 16sning
betraktat dr det en ganska bra design for att 4ta mat med.
Déremot dr den inget vidare for att mala en vidgg, skriva ett
brev eller sld i en spik med. Den ir inte ens lamplig att 4ta all
sorts mat med. For soppa finns som bekant bittre alternativ.
Bra design beror alltsd pa vad produkten ska anvindas till,
det vill siga vilka uppgifter den ska losa. Uppgift behover i
detta fall inte bara ha med arbete att gora. For en leksak kan
uppgiften vara att roa eller att underhalla.

Alla som har sett ett barn forsoka dta med kniv och gaffel
vet hur svart det kan vara. For ett barn kan en sked vara en
battre design, eller varfor inte hinderna? De flesta asiater tycker
for ovrigt att pinnar ar limpligare for uppgiften. Vad som ar
bra design ar alltsd dven beroende av vem som ska anvinda
produkten. Verktyg for professionella och amatorer dr ofta
helt olika utformade. En yrkesarbetande snickare har andra
kunskaper och en annan trdning dn en amator, och har darfor
andra krav pa sina verktyg. Uppgifter och anvdndare paverkar
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alltsa vad som dr bra design. Bra for dig kan vara daligt for
mig.

Nar DN konsument testar bagfilar och skriver att bagfilen
fran den stora lagpriskedjan dr bast i test, uppger de att det ar
just for hemmabrukaren den ar bast for. Det d4r med denne
person i atanke de har gjort testet. De talar ocksa om vilka
uppgifter bagfilen ar lampad till: Perfekt for att sdga i metall,
plast och kottben med, men inget vidare for trd. De sdger alltsa
inte att bagfil X ar ”bdst i test”, utan bagfil X dr bast for
hemmabrukaren for att siga det ena och det andra med,
forutom tré.

Det finns ytterligare en aspekt som ar viktig att ha i atanke
ndr man diskuterar vad som dr bra eller délig design. Jag tar
ett nytt exempel. Jag skulle vilja pasta att en cykel dr en utmarkte
design for att forflytta sig med, forutsett att man har lart sig
cykla. Men om vi ska forflytta oss over vatten ar cykeln inget
vidare. Vi maste ddrfor ta hansyn till i vilket sammanhang
designen ska anvindas. [ manga fall ir sasmmanhang liktydigt
med miljo.

Sa for att dterga till fragorna i borjan av kapitlet. Det gar
inte sdga att en gaffel dr en bra eller dalig design. Man maste
specificera pastaende. Det man kan sdga dr: ”Den hér designen
dr bra for att utféra denna uppgift, i detta sammanhang, for
denna typ av anvidndare.” Lite mer konkret kan det lata: ”Den
hér gaffeln ar bra designad for vuxna och ungdomar att ita
fast foda i ett kok med.”

For att avgora om en design dr bra eller inte maste man
sitta designen i relation till anvandare, uppgifter och
sammanhang. Vilka ska anvinda produkten? Vad ska de gora
med den? I vilket sammanhang ska den anvindas? Om en
produkt inte har ndgra egentliga anviandare, eller inte kan
utféra uppgifterna pa ett bra sitt, eller inte fungerar i
sammanhanget, dr det inte en bra design. Utveckla alltid din
egen design med denna modell i bakhuvudet.
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Anvdndare-uppgift-sammanhangs-modellen.

Aven om anvindare-uppgift-sammanhangs-modellen’ r
mycket bra kan den vara aningen trubbig. Problemet ar att
ménniskor inte alltid dr rationella. Vi kan vara bade naiva
och fafdnga. Det innebdr att en produkt som helt och hallet
bygger pa minniskors fafinga mycket vil kan bli en
forsdljningssuccé. Kopplingen mellan design och forsiljning
dr mycket komplicerad och jag ska inte gora nagra djup-
dykningar dar.

For att forfina modellen kan man beskriva anvindarna mer
detaljerat dn jag gjorde i exemplet med gaffeln. Dir nojde jag
mig med att beskriva dem som vuxna och ungdomar. For en
gaffel tycker jag att det racker eftersom den inte dr designad
for en mer specifik anvandargrupp. Dock kan man behova
lagga till att den inte dr bra designad for manniskor med
motoriska funktionshinder. I andra fall kan en produkt vara
bra designad for lekfulla, blyga unga storstadsbor med drag
av fafdnga och egoism.

! Modellen bygger pd ISO-definitionen av anviandbarhet. I definitionen
ingdr ocksd att uppgifterna ska kunna utféras dandamadlsenligt, effektivt och
tillfredsstéllande. Se vidare ISO 9241-11.
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Vi kan ocksa diskutera bra och délig design pa detaljniva. En
gaffel kan trots allt se ut pd manga olika sitt, 4ven om
huvuddragen dr de samma. Till synes sma detaljer kan gora
en design battre 4n en annan.

Hemma har vi tre tillbringare som alla dr limpade for
uppgiften att blanda och forvara jos i. Alla ar de av glas, har
ett handtag att hélla i och en pip for att underlitta att fa josen
dit man vill. Tillbringarnas funktion? ar saledes identisk men
de skiljer sig at i detalj vilket gor dem olika liampade for olika
aspekter av anviandningen. S hér ser de ut.

Olika bra designade tillbringare.

Den forsta dr rund och bullig i formen. Nista modell ar
attkantig och aningen stramare i utformningen. Den tredje dr
hog och smicker och har en svagt bld ton. Utifrdn mitt
resonemang dr dessa tillbringare vildigt lika. De ar alla
limpade for att blanda och forvara jos i. Inga speciella
kunskaper eller fardigheter kravs fran de som anviander dem
och de kan anvindas i ett vanligt kok. Monstrar man daremot

2 Min anvindning av ordet funktion orsakade en viss debatt nér en
industridesigner ldste ett utkast av denna bok. Det finns sdkert fler med
honom som anvéinder ordet annorlunda. Kdnner du dig obekvam med mitt
bruk av ordet kan du prova att anvinda ordet huvudfunktion istédllet.
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detaljerna i utformningen visar det sig att de sma skillnaderna
paverkar anvindningen.

Nir man koper blandbar jos ska den ju spadas till en liter.
Den forsta och tredje tillbringaren rymmer mer dn en liter. I
den dttkantiga modellen gér det diremot endast i en dryg liter.
Det fina med denna modell ar att exakt dar den attkantiga
formen o6vergar i en rund form gar gransen for en liter. Det
innebdr att jag slipper matta med den lilla férpackningen och
hilla i fyra skvittar vatten for att blanda josen. Istdllet kan
jag direkt fylla tillbringaren till det stille ddr den attkantiga
formen slutar. Formovergangen utgor pa ett diskret sitt en
enlitersmarkering. Man kan fraga sig om detta ar en slump.
Nej, precis som staplingsbarheten hos IOGT-stolen dr detta
ingen slump utan resultat av en designprocess.

Tittar vi lite pa de fragor jag foreslog i det forra avsnittet
kan vi forsoka bilda oss en uppfattning om hur designprocessen
har gatt till. Vi vet varfor tillbringaren ser ut som den gor.
Formovergangen dr inte bara en ytlig skonhetsdetalj, utan fyller
en funktion. Detta kan ha varit ett krav fran en bestillare.
”Det ska tydligt framga var gransen for en liter gar.” Det kan
ocksd ha vixt fram under processen. I det forsta forslaget
kanske denna formovergang hamnade vid 0,9 liter. Nar
designern sjilv eller nigon annan person testade tillbringaren
upptickte han att det hade varit mer praktiskt om 6vergangen
lag exakt vid enlitersgransen.

Det finns fler skillnader mellan tillbringarna. Jag gillar till
exempel inte den forsta for att den ar sd tjock att den ar svar
att fa in 1 diskmaskinen. Den far heller inte plats i dorrfacket
pa kylskdpet. Den tredje dr sd hog att den inte gar in mellan
alla kokshyllor, diremot ar den klart snyggast och trevligast
att stilla fram pa bordet. Vilken som ar bast designad av dessa
tre gar alltsa inte att sdga utan att specificera till vad och hur
de ska anvindas.

Det ar ldtt att avgora vad man sjilv upplever som bra design,
men det dr sdllan man designar at sig sjdlv. Fragan dr hur
malgruppen kommer att uppleva det du gor och hur du far
reda pa det. Du far ge dig till tals till kapitel sju for den
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kunskapen men nu dr vi redo att titta nirmare pa design-
processen.

Tips

Design tar tid

Tank divergent — hitta alternativ

Betrakta alla féremal som designade

Analysera design

Glom aldrig bort anvidndare, uppgifter eller sammanhang
Designa, designa, designa
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