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Sammanfattning

Uppsatsen undersoker hur informationsanvdndningen och informationsbehoven ser ut i
designstudenters arbete med olika projekt, 1 syfte att ta fram kvalitetskriterier for
informationssystem och informationsresurser. Underlaget for uppsatsen bygger pd utforskande
ostrukturerade djupintervjuer med 5 master-studenter i industriell design vid Umea Designhogskola.
Informanterna fick i detalj beskriva arbetsprocessen i minst ett projekt de deltagit i och fragor
stilldes sedan kring vilken information som anvéndes i denna process, och vad denna information
bidrog med. Analysen av detta material gav 6 stycken kategorier av information. Dessa kopplades
samman med olika anvindningsomraden:

Informationen inom kategorin textuell information (artiklar, bocker, projektbeskrivningar, etc.)
kan delas in i tvd huvudsakliga anvidndningsomraden: A) den anvidnds for att fa specifika
faktauppgifter om ett omrade; och/eller B) den anvénds for att mer allmént gora sig en bild av hur
relationerna i projektets kontext ser ut. Informationen inom kategorin visuell information (bilder,
foton, skisser, etc.) kan delas in 1 fyra huvudsakliga anvdndningsomraden: A) den anvidnds som
visuell inspiration; B) den anvinds for att mer direkt guida vid skissning, modellering och liknande
konstnérliga praktiker; C) den anvinds for att illustrera nagonting i sjdlva projektpresentationen;
och/eller D) den anvdnds for att mer allmidnt forsta projektets kontext. Informationen inom
kategorin audio-visuell information (videor fran hemsidor frimst Youtube) kan delas in i fyra
huvudsakliga anvdandningsomraden A) den anvédnds for visuell inspiration; B) den anvénds for att
mer direkt guida vid utformnings- och konstruktionsprocessen; C) den anvénds for att illustrera
nagonting i sjdlva projektpresentationen; och/eller D) den anvédnds for att mer allmidnt forsta
projektets kontext. Informationen inom kategorin taktil/skapande information (berdéra och uppleva,
att skissa och skissen, att modellera och modellen, etc.) kan delas in i fem huvudsakliga
anvindningsomraden: A) den anvinds for att nd en personlig forstielse av en form, yta eller
liknande hos den egna designen; B) den anvénds for att mer direkt guida vid vidare skissning,
modellering och liknande konstnirliga praktiker; C) den anvinds for att illustrera ndgonting i sjilva
projektpresentationen; D) den anvénds for att testa designens genomforbarhet; och/eller E) den
anvinds for att nd och forstd en anvindargrupps reaktioner. Informationen inom Kkategorin
interpersonell information (intervjuer, observationer, handledning, etc.) kan delas in i1 fyra
huvudsakliga anvindningsomraden: A) den anvénds for att béttre kunna identifiera sig med sina
tdnkta anvdndare; B) den anvénds for att finna ut vilka problemomraden som finns kring ett projekt;
C) den anvénds for att nd och forstd anvandargrupps reaktioner; och/eller D) den anvinds for att fa
andra perspektiv pa designen. Personell information (tidigare erfarenheter) anvénds, i de olika
projektbeskrivningarna, som inspiration for designlosningar att forska vidare kring. Allt som allt
handlar det om 14 olika anvdndningsomradden dir ett fatal Overlappar flera olika av
informationskategorierna. Hur dessa dverlappningar sker syns tydligare i Illustration 2 (sida 29).

En kronologisk modell 6ver vilka faser ett projekt vanligtvis gick igenom konstruerades utifran
projektbeskrivningarna (faserna illustreras i Illustration 1, sida 28, och i Illustration 2 askadliggors
vilka av de nimnda anvandningsomradena och informationskategorierna som &r tydligast knutna till
varje fas). De huvudsakliga fragestdllningar som i varje projektfas krivde svar fick beteckna
fasernas olika informationsbehov:

Forskningsfasens informationsbehov: Vilka ér de tdnkta anvéindarna? Hur agerar dessa? Vilken ar
den tdnkta tekniken? Hur interagerar de tdnkta anvdndarna med den tidnkta tekniken?
Skissningsfasens informationsbehov: Vilka dr problemomradena? Hur kan de olika
problemomridena 16sas designmissigt? Utvirderingsfasens informationsbehov: Ar de tinkta
designlosningarna realistiska? Hur reagerar anvéndare och/eller kollegor pa designlosningarna?
Vilka 16sningar fortjdnar att fokuseras pa for vidare arbete? Designfasens informationsbehov: Hur
kan den valda designldsningen vidareutvecklas? Hur kan designlosningen utformas grafiskt? Vilken
grafisk losning fungerar bést? Polereringsfasens informationsbehov: Hur skall designprojektet
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presenteras? Vilket material skall anvindas for att bést askadliggora designprocessen?

Slutsatserna av analysen angiven ovan &r att informationssystem och informationsresurser riktade
mot projektarbetande designstudenter bdde maste se till att de olika informationsformerna finns
representerade 1 informationsrepertoaren samt att denna information klarar att tillfredstélla
projektfasernas informationsbehov. I denna process ér samverkan och god kommunikation mellan
de parter som ingar i det Overgripande informationssystemet av hog vikt. Informationen
tillhandahallen genom informationssystem och informationsresurser maste dven vara kontinuerligt
uppdaterad och lattillgdnglig. En diskussion kring hur biblioteken kan spela en roll for
designstudenter avslutar uppsatsen och hér liggs fokus pa biblioteket som formedlare av framst
textuell, visuell och personell information. Biblioteken har traditionellt varit en plats for framst
texter och 1 viss man bilder, men kan dven spela en viktig roll som en plats for inspiration och nya
moten.
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1. Inledning

Informationsbehov ér ett komplext och problematiskt begrepp, ofta forekommande inom LIS-filtets
underomrade user studies." Nar forskare nidrmat sig begreppet, badde pa en praktiskt och teoretisk
niva, har iaktagelser och analyser knappast varit i linje med varandra. * Foreliggande uppsats, dér
informationsbehovsbegreppet intar en sarstdllning, har sprungit ur mitt eget intresse for omradet och
jag finner den brist pa konsensus som rader inom det mycket spdnnande. Detta gor ocksa, enligt
mig, &mnet bade mer intressant och viktigt att skriva om och fordjupa sig i.

1.1. Syfte, fragestéllningar och utvéarderingsperspektiv

Den centrala frigestdllningen for uppsatsen dr: Vilka &r informationsbehoven och hur ser
informationsanviandningen ut for projektarbetande designstudenter? Syftet med att undersdka detta
ar att, utifrdn ett anvindar- och behovsperspektiv, formulera ett antal kvalitetskriterier for
informationssystem/informationsresurser som riktar sig mot studenter inom industriell design.
Informationsvetaren Richard Rubin betonar kunskapen om anvindargruppens informationsbehov
som ett kriterium for att kunna utforma goda informationssystem: “Informationssystems cannot be
well designed without a clear understanding of what the intended user want or need to know, how
they seek information, and how they evaluate information that they recieve” (Rubin 2004, s. 35).
Tanken har varit att producera kunskap om hur designstudenter inspireras och informeras i olika
stadier av sina projekt (att arbeta med olika konkreta projekt dr en viktig del av arbetséttet inom
programmen vid Umea designhdgskola och detta beskrivs ndrmare i kapitel 1.3) for att hjilpa
personer som dr ansvariga for att tillhandahdlla dem informationsresurser (exempelvis
kontaktbibliotekarier eller kursansvariga).

Den centrala fragestillningen som presenterades ovan har jag brutit ned till ett antal mindre delar
som véglett mig i att uppna det utsatta syftet. Dessa delar ar:

e Vad dr information for designstudenter? I vilken form kommer den? (Information)

e Vilken funktion har information for designstudenter? Hur anvdnds information i olika
stadier av studentprojekten? Vilka luckor fyller den? (Information use)

e Vilken sorts information behdver studenterna i de olika projektstadierna? (Information need)

e Vilka kvalitetskriterier for informationssystem/informationsresurser kan man stdlla upp
utifrdn dessa tidigare fragor?

Utvirderingsmaissigt sa finner jag undersokningen ha ett formativt syfte; de kvalitetskriterier jag
stéllt upp skall kunna anvéndas for att bedoma en eller flera informationsresurser som riktar sig till
min anviindargrupp (studenter inom industriell design) och pa detta siitt paverka och forindra. Aven
om jag inte har haft for avsikt att beddma ett givet existerande informationssystem direkt sé
kommer dessa kvalitetskriterier ha en normativ innebord och sédledes dven innebéra ett outtalat
virdeomdome.

Angela Zetterlund presenterar i sin avhandling Att utvirdera i Praktiken upp tre olika former av
utvirderingsforskning: forskning som utvirdering; forskning for utvirdering; och forskning om
utvirderingens teori och praktik. Denna undersdkning faller in under kategorin forskning for
utvdirdering da den, med Zetterlunds ord: “’syftar [...] till béttre kunskap om verkningsfulla redskap”
(Zetterlund 2004, s.25). Ett av hennes exempel ir just att utforma guidelines for yrkesverksamma”
och detta kan, enligt mig, jamstdllas med de kvalitetskriterier for informationssystem och
informationsresurser som presenteras i uppsatsens avslutande del (Zetterlund 2004, s.24). I linje
med detta ansluter uppsatsen dven till en av hornpelarna i vad som gar under namnet ex ante

1 LIS — Library and Information Science.
2 For en kort 6verblick av denna diskussion se (Case 2007), sérskilt sidorna 69-83.
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evaluation, namligen att innan en storre utvirdering eller program sitts igang: “gather information
and carry out analyses that help to define objectives” (European Commision 2001). Uppsatsen kan
alltsa beskrivas som en utvérdering som ligger i en tidigare fas d4n vad som &dr vanligt och som,
istéllet for att bedoma, striavar efter att ta fram bedomningskriterier samt ge ett kunskapsunderlag.

I Karlsson (1999) beskrivs ett antal utvirderingsmodeller. Det dr svart att smartfritt passa in
denna uppsats i ndgon av dem, men vad forfattaren kallar “’teorinriktad utvirdering” &r d&ndd ndgot
som kommer riktigt néra:

“Enligt den teoriinriktade utvdrderingen utgar utvdrderaren fran en teoretisk referensram. [---] Enligt
teorimodellen ska utvirderingen ge ett vidgat diskussionsunderlag dér fordndringsarbetet kan forankras i insikter
om hur verksamheten styrs och begriansas av de villkor som géller.” (Karlsson 1999, s. 57-58)

Uppsatsen handlar dock inte om att forankra ett fordndringsarbete 1 "hur verksamheten styrs” utan 1
vilka behov som en anvéndargrupp har. Karlsson skriver att ovanstdende kan goras antingen med
teorier beprovade och utvecklade av “forskarsamhillet” eller istdllet med “lokala teorier
rekonstruerade ur aktdrernas referensramar och forestillningar om verksamheten” (Karlsson 1999,
s. 58). Behoven och informationsanvdndningen hos de designstudenter som ingar 1 min studiegrupp
har analyseras utifran ett teoretiskt ramverk sprunget ur forskarsamhaéllet (beskrivet i kapitel 1.2
nedan) men dir de ingdende begreppen éar tillrdckligt Oppna for att tillita denna lokala
teorirekonstruktion.

1.2. Begreppsapparat

Jag skall hér berdra nagra for mig centrala begrepp, ndmligen de foljande: Information, Information
need, Information want, Information use, Information demand. De dr alla pa olika sétt knutna till
omradet user studies (och varandra) och spelar stor roll i att forsta relationen mellan information
och anvéndare. Jag kommer ocksa ta upp begreppen Informationssystem/Informationsresurs for
nirmare forstaelse.

Begreppet Information har, av antropologen Gregory Bateson, definierats som: “any difference
that makes a difference” (Case 2002, s. 40). Denna definition ar tillrackligt bred for att tillata det
mer utforskande draget i mina fragestédllningar. Man skulle kunna sédga att frdgan jag indirekt stéller
designstudenterna dr: What makes a difference for you? Detta sétt att ndrma sig information
anknyter till vad forskaren Birger Hjorland skriver om begreppet:

To say about something that it is informative means that this thing may answer a question for somebody. The
informativeness is thus a relation between the question and the thing. No thing is inherently informative. To
consider something information is thus always to consider it as informative in relation to some possible
questions. (Hjerland 2007, s. 1451)

Den skillnad som informationen gor dr alltsa att besvara en friga. For en designstudent skulle
exempelvis en egengjord skiss rdknas som information genom att den besvarar fraigan om hur en
potentiell designlosning skulle kunna se ut. Det dr ocksd viktigt att papeka att jag inte ser
information som nédgot objektivt utan, liksom Hjerland i artikeln varifran citatet ovan dr himtat,
istéllet som négot subjektivt och situerat i kulturella och sociala sammanhang. Informationsvetaren
Michael Buckland exemplifierar informationens situationsberoende med hur "trial by water” forr i
tiden betraktades som en anvdndbar informationskélla for att ta reda pd om en kvinna var en héixa.
Detta experiment skulle idag avvisas som en péilitlig informationskélla (Buckland 1991, s. 357).

Maurice B Line gjorde 1974 ett forsok att reda upp begreppet information need. Resultatet blev
foljande definitionsskiss:

What an individual ought to have, for his work, his research, his edification, his recreation, etc.* In the case of a
researcher, a needed item of information is one that would further his research. There may be an implied value
judgment in the way the term is used: need is usually conceived of as contributing towards serious rather than
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frivolous ends. [---] A need may or may not be identified as a want; an identified research need would be
recognized as a want, while an identified 'edification' need could well conflict with an expressed want. A need is
a potential demand. (Line 1974, s. 87)

Skissen ar knappast precis och saknar djupare perspektiv men dr dndé deskriptivt klargdrande. Den
fingar det normativa inslaget i begreppet, samt mojligheten om att sjdlva behovet kan vara
omedvetet, i utveckling eller i konflikt med anvindarens vilja.

Enligt Birger Hjerland &r det viktigt att skilja mellan objektiva och subjektiva behov. Nér
forskaren anvédnder begreppet information need skall det, enligt honom, vara som udtryk for et
'objektivt’ informationsbehov” (Hjerland 1996). Vad innebdr da att ett informationsbehov é&r
objektivt? Hjerland gor i boken Information seeking and Subject representation foljande definition:

we can say that the determination or diagnosis of information needs — whether done by the user himself or by
others — is objective if it would not change if he or she had had the full knowledge of the case with all
information and all possible hypotheses. (Hjorland 1997, s. 160)

Ett subjektivt informationsbehov skall enligt Hjerland betraktas som ett information demand: ”som
det giver sig udtryk i brugerens sporgsmal til biblioteker og informationssystemer” (Hjorland 1996)
och inte forvédxlas med ett need (Forskare som exempelvis Line och Rubin skiljer dock dven mellan
information demand och information want vilket Hjerland ej gor, varken 1 ovanstdende bok eller
artiklar). Hjerlands sétt att tala om need som objektivt behov dr intressant pa en teoretisk nivd, men
det fungerar knappast i en praktisk situation for att peka ut vad som éar ett need. Hur skall
anvindaren eller forskaren ndgonsin kunna vara sdker pa att ha full kunskap om fallet med all
information och all mdjliga hypoteser? Vad jag finner anvédndbart 1 att skilja objektivt
informationsbehov fran subjektivt informationsbehov, som Hjerland gor, ér att det ger utrymme for
att tala om informationsbehov wur ett storre, kollektivistiskt perspektiv. Det objektiva
informationsbehovet kan alltsé ses som ett dmnes eller en grupps (i mitt fall studenter i industriell
design) kollektiva behov. Uppdelningen mellan subjektivt och objektivt informationsbehov kan
kopplas till olika uppfattningar om hur information seeking kan studeras inom LIS-faltet. Talja m.fl.
(2005) kontrasterar hur cognitive constructivism centrerar sina studier kring individen med hur
collectivism (dir nimnde Hjerland hér hemma) ser olika dicipliner eller kunskapskollektiv som det
ritta studieobjektet. Denna studie hamnar mellan de badda da den utifrén individer forsoker uttala sig
om informationsbehov och informationsanvdndning i en avgridnsad diciplin och utifrdn detta
forsoker dra slutsatser kring vilka krav man bor stélla pa informationssystem och -resurser. Det
finns likheter mellan den version av cognitive constructivism som Ingwersen & Jarvelin (2005, s.
28-31) kallar holistic cognitive view och min metodologiska utgdngspunkt. Dock dr min ansats att
lyfta analysen bort frén det individuellt kognitiva och istéllet koncentrera mig pé den kollektiva falt-
nivan; ddrav finner jag uppsatsen ha mer gemensamt med den av Talja m.fl. presenterade
collectivism. Aven om jag inte haft ett uttalat dominanalytiskt perspektiv har Hjerland &
Albrechtsens (1995) idé om doménanalys som ett verktyg for att studera olika kunskapskollektiv
varit mycket inspirerande och har otvetydigt paverkat stora delar av denna uppsats.

Jag har ovan ndmnt begreppet information want och dess néra sliktskap med information
demand. Vad som skiljer det forra fran det senare dr sjdlva frdgan om huruvida det finns ett utryckt
krav pa en institution eller liknande att formedla informationen. Rubin skriver om information want
som en individs medvetna onskan for information att fylla en osékerhet, och Line kan sidgas gé en
liknande linje 4ven om han inte inkluderar den av Krikelas inspirerade osédkerhetsaspekten (Line
1974, s. 87; Rubin 2004, s. 35). Begreppet betecknar, for mig, den enskilde designstudentens
subjektiva informationsbehov oavsett om det kommit till uttryck som ett krav eller e;.

Information use beskrivs av forskaren Tom Wilson som den slutliga destinationen f{or
anvédndarens informationssokningen (iallafall innan den igen paverkar anvdndarens need):

Whatever the source of the information it will at some point be “used”, if only in the sense of being evaluated to
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discover its relationship to the user’s need. That “use” may satisfy or fail to satisfy the need and, in either event,
may also be recognized as being of potential relevance to the need of another person and, consequently, may be
“transferred” to such a person. (Wilson 2006a, s. 660)

Line (1974, s. 87) ndjer sig med beskrivningen av information use som “What an individual
actually uses” och beskriver sedan olika sddana situationer, samt det faktum att sjdlva anvdandningen
ar direkt knutet till tillgédngligheten. En viktig men ofta forbisedd iakttagelse. Att information use
kan vara viktiga indikatorer pa anvandargruppens informationsbehov dr nagot som bade Line och
Wilson noterar. Vilken information designstudenterna anvénder, och hur de anvinder den, blir alltsa
viktiga bade i belysandet av deras informationsbehov samt for vilka kvalitetskriterier for
informations-system som skall utformas.

Informationssystem och informationsresurser kan definieras antingen véldigt sndvt och tekniskt
eller nastan allomfattande. Jag later dem ha samma breda definition som Wilson (2006a) ger dem
ndr han forsoker ndrma sig informationssokningens sammankoppling med informationen;
informationssystem dr hir den teknologi eller médnskliga mediator som later anvandaren komma i
kontakt med sjilva informationsresursen:

The context of information seeking used here in the general sense of whatever combination of techniques, tools
and machines constitute the information-searching subsystem. The information system must have access to
various “embodiments of know-ledge” [sic], phrased in this general way to indicate that such embodiments may
be documents or living people. (Wilson 2006a, s. 660-661)

Vad som kan tidnkas vara informationssystem for en student kan alltsd vara en méngd saker —
alltifrén en databas till en verkstad for metallarbete eller varfor inte en konferens. P4 samma sitt
kan en informationsresurs vara en ritning eller bild i databasen, ett material eller verktyg i
verkstaden, eller en kollega eller foreldsare pa konferensen. Det skall dock podngteras att gransen
mellan informationssystem och informationsresurs dr flytande och svar, om inte omdjlig, att teckna
skarpt.

1.3. Problemkontexten och tidigare forskning

I detta delkapitel beskrivs frimst Umea designhdgskola och den undervisning som bedrivs pa
Masterniva dér, samt dven det problemomrade som berdr min utvérdering: designomradets speciella
karaktér dar “tacit knowledge” samt beroring, inspiration och estetisk kénsla kan hidvdas spela en
storre roll dn 1 ett konventionellt utbildningsprogram.

1.3.1. Umea designhogskola

Umed designhogskola, internationellt mer kind som “Umeé Institute of Design”, ar en
designskola som helt och hallet fokuserar pd omradet industriell design samt relaterade
specialiseringar, och skolan ligger administrativt inom den teknisk-naturvetenskapliga fakulteten
vid Umed universitet. Industriell design beskrivs, 1 breda ordalag, som ett multidiciplinidrt &mne
som bade ar konstnirligt och tekniskt till sin karaktér:

Industrial design is concerned with cultivating the interplay between person and object in the development of
industrially produced products. A well functioning entity is achieved by considering functional, aesthetic,
ergonomic, technical and marketing demands. (“About us - Facts & philosphy”)

Designhogskolan erbjuder fyra olika program: ett tredrigt “Bachelor Programme” dér
undervisningen sker pd svenska, samt tre tvariga "Masters Programmes” dir all undervisning sker
pa engelska. De tre masterprogrammen ar Advanced Product Design, Interaction Design och
Transportation Design. Utover dessa program ges dven mojligheten att ansoka for forskarstudier
inom omradena “The Interaction Design Lab (IDL)”, ”Volvo Research Programme (SET)” samt
dven for doktorandstudier inom industriell design (“About us”). For att bli accepterad till ndgot av



Par Sundling  Designstudenters informationsanviandning och informationsbehov 5

masterprogramen krdvs en bachelorexamen i industriell design. Undantag kan dock goras for
studenter sokande till programmet Interaction Design” dir dven examina inom vissa andra &mnen
(exempelvis kognitiv psykologi och datavetenskap) betraktas som godkénda forkunskaper
(“Students™).

Tidningen Business Week, som nyligen rankat “Umea Institute of Design” som en av vérldens
bista designskolor, beskriver skolans inriktning och arbete med f6ljande ord:

Long known for its expertise in transport design and client work for major auto companies, UMEA Institute of
Design is expanding its work in service design through a collaboration with the municipal government of Umea,
doing projects in disabled and elderly services. (“The Best Design Programs in the World — BusinessWeek™)

Att ha en utbildning som &r nidra knuten till arbetsmarknaden &r ndgot som sérskilt nimns i den
information Umed designhdgskola ger om sig sjdlv pa sin hemsida. Dir podngteras det néra
samarbete skolan har med olika storforetag och hur studenterna i sina studier far jobba med
konkreta projekt for dessa foretag:

A major feature of the design programmes is the close cooperation with industry and research. Student project
work is carried out in collaboration with industrial partners or research institutions including major Scandinavian
companies such as Volvo Cars, Saab Automobile, Ericsson, Nokia, Telia Research, Electrolux and IKEA. [---]
Between 30 — 40 projects are carried out each year either as term projects or as individual examination work.
(“About us - Collaboration”)

Alla masterprogrammen (samt dven bachelorprogrammet for den delen) dr projektbaserade, och
arbetet med de olika projekten dr dérfor det jag kommer ta min utgangspunkt i nér jag undersoker
studenternas informationsbehov.

Det faktum att undervisningen pa masterprogrammen sker pa engelska, tillsammans med
hogskolans hoga ranking inom designvidrlden, gor att majoriteten (enligt hogskolan sjdlv 60
procent) av studenterna pa masterprogrammen kommer fran ett annat land &n Sverige. Lander som
representeras i1 studentkroppen dr bland annat Sydkorea, Usa, Canada, Australien, Malaysia, samt
vissa ldnder i Latinamerika och de flesta europeiska ldnderna (“Students”). Hogskolan skattar
andelen kvinnliga studenter (av skolans 85 studenter) till ca 30 procent, men ndmner inte hur
fordelningen ser ut for masterprogrammen (“About us”).

1.3.2. Problemkontext & forskningsoversikt (Industriell design)

Amnet industriell design med sina underavdelningar representerade av de tre magisterprogrammen
ar, att doma av den kurs- och programinformation Umea Designhdgskola ger péa sin hemsida, inte
helt likt de vanliga mer renodlat akademiska d@mnena (historia, litteraturvetenskap, matematik etc.).
Medan de senare néstan helt bygger sin utbildningsverksamhet kring inldrning fran, och den kritiska
lasningen av, texter och foreldsningar dr det tydligt att de forra frangar denna textens och
foreldsningens paradigm. Inom industriell design finns forutom texterna och foreldsningarna
exempelvis dven materialen med sina olika egenskaper och kvaliteter. Den uppsjo av faciliteter som
finns att tillga for designstudenterna ger en god indikator pé vilka fysiska original, representationer
och héndelser som kan betraktas som informativa: i designshdgskolans lokaler finns bland annat
verkstidder for trd, metal, elektronik och lera; monteringsverkstad; konststudio; datasal med
programvara for olika former av bildbehandling (for bade 2D och 3D) kopplade till fargskrivare; tvé
maskiner (den ena av typen “Rapid Prototyping” och den andra en sa kallad "NC Milling”) som pa
olika sdtt skapar tredimensionella modeller i olika material utifrdn vad som konstruerats digitalt; ett
250 kvadratmeter stort laboratorium for att bygga fullskaliga modeller eller utféra experiment i
(“About us - Facilities”). Uttryckt med Bucklands terminologi finns en skillnad i hur de tva
omradena (de klassiskt akademiska @mnena och @mnen sddana som Industriell design) ser pa
“information-as-thing” vilket speglas i vilka informationskéllor som dr de huvudsakligt anvénda
inom dem (Buckland 1991). “Information-as-thing” &dr for de klassiska &mnena framst bocker,
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artiklar, foreldsningsanteckningar och liknande medan ”Information-as-thing” inom Industriell
design dven kan vara material, modeller, observerade héndelser och fotografier. Jag vill inte
konstruera en dikotomisk uppdelning och pastd att de klassiska dmnena bara anvidnder vissa
informationskéllor och industriell design bara vissa andra, snarare vill jag peka pa tendenser inom
amnena som redan innan utvarderingen inleddes tycktes uppenbara.

En annan aspekt som tycks skilja de klassiska &mnena frén ett &mne som design ligger i hur man
typiskt interagerar med sina olika informationskéllor. Dér de forra frimst och nistan helt betonar en
rationell och kritisk analys av och forhdllningsatt till informationskdllan kan det hos de senare
finnas ett storre inslag av beroring, inspiration och estetisk kdnsla. Nar Elisabeth Widmark (2008)
undersoker konstndrers informationsbehov drar hon just slutsatsen att information spelar en roll for
inspirationen och den kreativa processen hos konstndren. Widmark (2008, s. 41-43) betonar ocksa
konstnérens subjektiva forhallningsétt till informationen.

De tva ovan beskrivna aspekterna av designdmnets forhallande till information — A) hypotesen att
designdmnet anvénder sig av andra informationskillor &n de traditionella akademiska &mnena samt
B) hypotesen att designdmnet pa ett annat sétt dn de traditionella akademiska d@mnena interagerar
och anvinder sig av information — utgoér den problemkontext som foreliggande utvirdering tog sin
start 1. Samtidigt hjédlper de tvd hypoteserna att klargéra utviarderingens relevans — att undersoka
designstudenters informationsbehov och informationsanvindning blir relevant d& denna grupp pé
ett ganska radikalt sétt skiljer sig fran andra traditionella &mnen.

Forskningen om informationsbehov kopplat till &mnet design ir inte sdrskilt omfattande. Att
industriell design, som tidigare har diskuterats, innehaller bade estetiska och tekniska aspekter har
sakert bidragit till detta. Case (2007, s. 252-253, 280) konstaterar att medan forskningen kring
vetenskapsmins och ingenjorers informationsbehov och informationsanvandning dr god ar sddan
forskning inriktat mot yrken av mer konstnérlig karaktir nist intill obefintlig. Detsamma kan ségas
gilla for gruppen studenter som generellt sett har varit ett flitigt forekommande studieobjekt men
dir amnen som just designdmnet mer eller mindre utelamnats.

Det finns tva intressanta artiklar (Austen 1978; Day & McDowell 1985) som ror designdmnets
informationsbehov specifikt men tyvirr ar de i dagens digitala virld ganska foraldrade. Austen
(1978, s. 5) menar att “industrial designers require current data such as details of product
availability and exact specifications” och ger en beskrivning av hur ett idealbibliotek riktade mot
dessa skulle se ut: ’the ideal library for the designer would contain a comprehensive coverage of
product samples and an extensive referral service to sources of expertise in industry and in research
organisations.” Day & Mcdowell (1985, s. 31) finner i sin intervjuvstudie betydande skillnader 1
informationsbehov och informationsanvéindning mellan studenter vid “creative or vocational
courses” och studenter vid traditionally academic courses”.

For forskning pd konstndrers och konsthistoriker informationsbehov finns det lite mer att tillgd
men dven hdr dr forskningen tunn. I en nyligen publicerad litteraturdversikt 6ver omradet drar
informationsvetaren William Hemmig (2008, s. 355) dock slutsatsen att de (visserligen fi) bilder
som ges av konstndrers informationsbehov till stor del dverensstimmer med varandra: artists
require information for several distinct purposes, including inspiration [...], specific visual image
needs [...], technical knowledge [...], marketing and career guidance [...], and knowledge of current
trends in the art world”. Hemmig menar dock att de studier som gjorts av konstndrers
informationsbehov nistan uteslutande hamtat sitt material hos studenter, fakulitetsanstillda eller
bibliotekarier. Konstndrer aktiva utanfor akademin har, av olika anledningar kommit att ignorerats.
Artiklarna “Artists, art historians, and visual art information” (Layne 1994), The information-
seeking behavior of artists: Exploratory interviews” (Cobbledick 1996) och “Information needs and
library services for the Fine Arts faculty” (Reed & Tanner 2001) dr tre nyare studier av
informationsbehov och informationsanvandning i konstomradet. Dessa har dock ett for mitt &mne
nagot snedvridet fokus. Utdver dessa finns Widmarks ndmnda magisteruppsats samt en
magisteruppsats frdn Boras bibliotekshdgskola av Linnea Hallberg (1995). Hallberg undersoker i
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denna hur elever och liarare vid en folkhogskola i olika estetiska &men soker information och
tilldgnar sig kunskap. Hon finner hér fem framtriddande sétt att formedla och skaffa kunskap (Boklig
kunskap, Handlandets kunskap, Sinnlig kunskap, Muntlig kunskap, och Mistar-Lérling) av vilka
Handlandets kunskap (att arbeta praktiskt och lira sig av de fel man gor) ar det “mest framtradandet
séttet for eleverna att lara sig ndgonting” (Hallberg 1995, s. 87)

Det faktum att omrddet informationsbehov och informationsanvindning kopplat till
designstudenter ar sa illa utforskat gor att jag ser mdjligheten att med foreliggande utvirdering
fylla en kunskapslucka.

1.4. Metod

I den litteratur jag gatt igenom varierar metoderna fraimst mellan enkédter och intervjuer. Bada ar
enligt Hider & Pymm (2008) tvd mycket vanliga metoder for artiklar publicerade inom LIS-féltets
mest betydande tidskrifter. For mig stod alltsa valet mellan att genom enkéter och en kvantitativ
metod undersoka designstudenternas informationsbehov eller att istédllet gora detta genom intervjuer
och en kvalitativ metod. Jag valde den senare vigen hér — att samla kvalitativ data med hjélpa av
intervjuer. Anledningen till detta metodval dr manga. Forst och framst gor mangtydigheten hos
begreppet informationsbehov det svart att ndrma sig pé ett kvantitativt sétt. Att utforma enkéatfragor
som pa nagot djupare plan kan finga informationsbehoven, bade medvetna och omedvetna, hos
anvédndaren dr problematiskt, sdrskilt som det saknas tidigare forskning att utga ifrdn. For det andra
kritiserar flera forskare anvindningen av kvantitativ metodologi for att médta anvindares
informationsbehov. Wilson (2006a) ifragasétter i en inflytelserik artikel, forsta gdngen publicerad
under det tidiga 80-talet, anvindningen av kvantitativ metod vid studiet av informationbehov. Han
menar istillet att kvalitativ metodologi pa ett bittre sdtt kan komma ndrmare detta svarforskade
omrade. Det skall for drlighetens skull podngteras att Wilson, i en artikel publicerad 25 ar senare,
skriver att kvalitativ metod kanske har kommit att anvidndas i for stor utstrickning, samt att det ar
viktigt att grunda sin forskning i “the law of big numbers” (Wilson 2006b, s.681). Dock ser jag
Wilsons védndning snarare som en Onskan att forskarvérlden inte ensidigt binder sig till en viss
metodologi. Hjerland tar dven han fram den kvalitativa metoden som onskvird nér det géller att na
det objektiva informationsbehovet:

Det, som forskere kan forsege at male hos brugerne, er deres objektive adferd (efterspergsel) eller mening.
Positivistisk indstillede forskere laegger vaegt pa at male denne adfeerd (incl. den verbale adfzerd, der udtrykker
mening) sé objektivt som muligt. Med objektivitet menes her at andre forskere skal kunne na frem til samme
resultat. D.v.s. objektivitet betyder her "intersubjektivitet", ikke udsagnets overensstemmelse med sin genstand.
Denne objektive adferd eller mening udtrykker imidlertid individernes subjektive opfattelse af deres
informationsbehov! Men brugernes subjektive opfattelse er jo begrenset af den viden de har om
informationskilder og de forhdndsvurderinger, de har om givne teorier. Det er jo forhold, der udvikler sig i labet
af uddannelses- og forskningsprocessen. Hvis man vil bagom denne subjektivitet, ma man fortolke brugernes
adfeerd, d.v.s. anvende mere blede, "subjektive" metoder. (Hjorland 1996)

Aven om jag inte haller med Hjerland i allt han siger si tycker jag det r viktigt att podngtera just
det ovanstidende; for att nd en anviandares informationsbehov maste forskaren tolka vad denne sidger
och menar. Eftersom en anvindare inte nddvéndigtvis dr medveten om vilka behov hon eller han har
kan inte en forskare stanna vid att ta denne anvdndare pa ordet. Skall man undersoka
informationsbehov krévs att forskaren dven ser till informationsanviandningens kontext — alltsa: hur
informationen anvinds? Vilket syfte har informationen for anvéndaren? Vilken kunskapsomride
eller samhallsomrade sker informationsanvandningen i, och vilken roll har anvéindaren hér?

Av ovanstaende resonemang blir det tydligt att kvalitativ metod ldmpar sig bast for att studera
informationsbehov. En tolkning av vad anvéndaren sdger &r ett maste for att nd bakom en
anvandares information want och information demand och istillet finna anvindarens information
need. For att kunna genomfora en djupare tolkning av vad en anvdndare menar finns, som jag ser
det, tvd lampligare metoder fOr att generera data: fokusgruppdiskussioner och djupintervjuer. Bada



Par Sundling  Designstudenters informationsanviandning och informationsbehov 8

dessa ér intressanta eftersom de ger olika mdjligheter att generera data som ar rik pd innehall. For
mig foll valet — som tidigare indikerats — pa den senare av de tvd metoderna, av olika anledningar.

Den individuella detaljrikedomen i datat &r stérre 1 djupintervjuver dn i fokusgrupper. Dock var
detta inte den storsta fordelen jag sdg med djupinterjuver. Snarare var det tillféllet att djupare kunna
utforska sjdlva informationsprocessen i studenternas projektarbeten i lugn och ro. Har bedémde jag
att flera samtidiga informanter skulle givit mindre utrymme for att l14ta dem ga under ytan pé sin
egna projekt och de informationsbehov och den informationsanvéndning de haft dir. Det fanns dven
praktiska nackdelar med att sédtta samman fokusgrupper som jag inte skulle stotta pa i samma grad
om jag istillet gjorde intervjuer: for det fOrsta ar studentgruppen pa masterprogrammen
forhéllandevis liten och det skulle varit svart att fa ithop nog med intresserade studenter for att halla
fokusgruppsdiskussioner; for det andra var det dven en tidsfrdga och att samla en si stor del
studenter (av en sa liten population fran borjan) pa samma plats och samma tid var troligen dnnu
svarare; for det tredje var det dven en budgetfraga da jag inte tyckte mig ha rad att kompensera alla
deltagare som behovts for att halla fokusgruppdiskussioner. Dessa tre fragor — storlek, tid och plats,
samt budget — mer eller mindre omdgjliggjorde fokusgruppdiskusioner men pekade ocksa ut for mig
att intervjuer, i detta fall, var rétt vig att ga.

Eftersom jag fornekar nadgot universellt och for all tid géllande informationsbehov, och istéllet ser
informationsbehoven som tidsbundna och situerade i olika fordndrade praktiker 4r mina
informanters sammanlagda uppfattningar for mig mycket viktiga. Jag hoppas genom anvéndningen
av djupdykande intervjuer nd en béttre fOrstaelse av den praktik som designstudenternas
informationsbehov ar situerade i, och dirigenom ocksd nd en bittre forstaelse av deras
informationsbehov.

1.4.1. Djupintervjuer; urval, utformning och tillviagagangssatt

Samhéllsvetaren Alan Bryman (2008, s. 458) kritiserar kvalitativ forskning for att ofta praglas av en
”lack of transparancy” och menar att det ibland &r omdjligt att folja “either how their [the
researchers] interviewees were selected or how many there were of them”. Darfor vill jag gora det
tydligt hur jag gick till viga efter det att jag valt att anvinda mig av intervjuer. Forst skall jag
forklara hur jag tdnkte nir jag utformade en urvalsram for mina informanter, och sist beskriver jag
hur det praktiska arbetet med intervjuerna sag ut.

Pé forhand bestdmde jag antalet intervjuer att gora till totalt 6 stycken, med 2 studenter fran vart
och ett av de 3 masterprogrammen. Detta val gjordes for att fi en si diversifierad men &nda
sammanhéllen grupp av designstudenter som mojligt; jag ville fa med de olika specialiseringarnas
perspektiv men ville ockséd halla gruppen inom samma utbildningsméssiga nivd. Pa detta sitt
anvinde jag mig av en version av purposive sampling kallad maximum variation sampling eller
heterogeneous sampling (Ritchie & Lewis 2003, s. 79). Bryman (2008, s. 458) skriver om
purposive sampling att: “’the researcher samples on the basis of wanting to interview people who are
relevant to the research questions.” Relevanta informanter var for mig hir ndgon som gér pa ett av
de tre programmen som leder till en "Master of Arts Degree in Industrial Design” vid Umed design
hogskola. Eftersom jag var ute efter en bred bild av dessa studenters informationsbehov valde jag
att inkludera alla tre utbildningarna som ledde fram till en sddan examen i1 min intervjugrupp.
Angaende konsuppdelningen inom min intervjugrupp var min stridvan att fa den sd jamlik som
mojligt, helst en man och en kvinna ur varje master-program for att na Onskad heterogenitet.
Informanterna var av samma anledning tinkta att variera s4 mycket som mgjligt i termer av
nationalitet och alder. Ritchie & Lewis (2003, s. 79) beskriver pa ett bra sitt min tanke med den
heterogent tiankta gruppen av informanter: “there is a deliberate strategy to include phenomena
which vary widely from each other. The aim is to identify central themes which cut across the
variety of cases or people.” Jag vill alltsd uttala mig om gruppen “andradrs master-studenter vid
Umed designhdgskola ” (samt gérna bidra till en djupare forstdelse av informationsanvindningen
och informationsbehoven hos masterstudenter i Industriell design rent generellt) och darfor fann jag
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det viktigt med en hog grad av heterogenitet hos mina informanter.

Eftersom masterprogrammen, som tidigare ndmnts, alla dr tvdariga sa finns det (just nu november
2008) bade studenter som just paborjat sitt forsta studiear och studenter som just paborjat sitt andra
studiedr. Min tanke var att s langt som det dr mojligt endast inkludera studenter fran det andra aret.
De har mer erfarenhet och har hunnit paboérja och avsluta ett antal projekt, vilket var viktigt for att
ha négot konkret att diskutera och relatera till (forstadrsstudenterna hade vid tiden som schemalagts
for intervjuer knappt hunnit avsluta ett enda stort projekt).

Ett introduktionsbrev pé engelska skickades ut till samtliga masterstudenter pa designhogskolan.
I brevet beskrev jag kortfattat att jag sokte informanter att intervjua for en kandidatuppsats i
biblioteks- och informationsvetenskap, och angav ocksé att jag skulle kompensera dem med en
summa pa 75 kronor (introduktionsbrevet aterfinns som Bilaga A). Tyvirr var endast en student vid
master-programmet Transportation design intresserad s totalt blev det istéllet 5 intervjuer: 1 man
och 1 kvinna frdn andra aret pa Interaction Design; 1 man och 1 kvinna frdn Advanced Product
Design; samt sist endast 1 man frén Transportation Design. Ovan beskrev jag min avsikt att utforma
intervjugruppen sa heterogent som mojligt i termer av alder, nationalitet och kon. Eftersom jag inte
fick nog med intresserade informanter till att borja med blev detta svart att realisera fullt ut.
Aldersmissigt var alla informanter mellan 25 och 30 ar gamla vilket snarare bidrar till gruppens
homogenitet. Tre av informanterna kom frdn Europa, en kom frdn Asien och en kom frdn Nord
Amerika. Rent geografiskt finns det alltsa en europeisk dvervikt men heterogeniteten vidmakthalls
dock av de asiatiska och nordamerikanska influenserna.

Intervjuerna, som var av typen ostrukturerade och utforskande djupintervjuer, inriktade sig pa hur
informationsanvéndning och informationsbehov ser ut nédr informanterna arbetat i olika, i
utbildningen ingdende, designprojekt (se punkt 1 till 3 i fragestdllningarna som redovisats 1 kapitel
1.1). Informanterna ombads att beritta vilka projekt de varit med om under sin tid pa
masterprogrammet samt sammanfatta dessa i1 stora drag. Sedan fick de vélja minst ett av dessa
projekt att beskriva i detalj: frn hur projektet borjade genom hela arbetsprocessen till hur det
avslutades. I slutet av intervjun stillde jag ett antal uppfoljande fragor kring anvindningen av olika
informationsformer som tagits upp i projektbeskrivningarna. Intervjuerna var alla ostrukturerade i
termer av vilka specifika fragor som stilldes (detta berodde helt pa vad informanten beréttade om 1
sin projektbeskrivning) men kan dnda sdgas folja den kronologi som just beskrivits. En &mnesguide
(Bilaga B) anvéndes for att navigera de stora dragen i intervjuerna, men de specifika fragorna var 1
storsta delen beroende av intervjusituationen. Amnesguiden, som jag anvinde den i de faktiska
intervjuerna, var en guide till vilka dmnen och i vilken ordning dessa @mnen skulle behandlas. Den
mingd frdgor som finns med i &mnesguiden (och som kanske ger intrycket av en mycket
strukturerad intervju) stélldes aldrig direkt utan vara snarare en livlina i min egen nervdsa situation.
En livlina som aldrig anvéndes.

De faktiska intervjuerna holls 1 ett avskilt grupprum pa Designhdgskolan under slutet av
november och borjan av december 2008. Alla spelades in digitalt (endast audio) och transkriberades
under perioden 5 - 16 december. Det transkriberade materialet (ca 50 000 ord) analyserades sedan
med hjélp av bland annat datorprogrammet Open Code.

1.4.2. Djupintervjuer; etiska reflektioner

All insamlad data har anonymiserats, och detaljer i berittelserna har behandlats med sarskild
forsiktighet. Detta for att personerna som deltagit som informanter inte skall kunna sparas genom
vad de beréttar om exempelvis sina projekt eller hur de arbetade rent studieméssigt vid exempelvis
andra larosdten eller liknande.

Alla deltagare erbjods, efter intervjun avslutats, en ersdttning pa 75 kroner men endast tva
informanter ville ta emot pengarna. Forhoppningsvis har detta inte inverkat pad det insamlade
materialet.
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1.4.3. Djupintervjuer; metodologiska problem i studien

Case (2007) namner hur forskare forvranger och 6verdriver den egna insatsen nér de far beskriva
sin egen forskningsinsats och hur de i forskningsarbetet sokt och anvént information. Detta fynd &r
troligen applicerbart pa intervjuerna som utgér den empiriska grunden for denna uppsats. Mina
fragor ror sig kring liknande dmnen och informanterna kan mojligtvis undvika att berdtta om
mindre lyckade projektdelar. Att ménga av mina informanter dndd ndmner ett antal projekt och
informationsanviandningar som varit mindre lyckade eller som de inte kint sig ndjda med gor att jag
anda kénner stor tilltro till att informanterna inte medvetet censurerat sina berittelser allt for
mycket.

Svarigheten informanterna kan ha med att sammanfatta och beskriva sitt eget arbete &r dock ett
problem som jag bedomer vara storre dn den forut nimnda “egencensuren”. Ménniskor glommer
saker och vidrderar olika sorters information som olika viktiga. Vissa av projekten som
informanterna viljer att berdtta om &r ndra i minnet, andra ligger lidngre bort i minnet.
Informanternas beskrivningar kan darfor inte ses som kompletta utan bor snarare som en karta over
de steg de sjdlva bedomt som viktigast. Detta tydliggors av hur vissa steg 1 projekten inte framkom
nér informanten sjilv beréttade om det utan nér jag frigade om nagot helt annat (exempelvis om hur
faciliteterna anvinds i projektarbetet etc.)

Eftersom uppsatsen endast bygger pa intervjuer med 5 Ma-studenter maste varje generalisering
goras med storsta forsiktighet. De slutsatserna som presenteras maste tas med en nypa salt och kan
inte oproblematiskt foras over till att gélla studenter vid andra designutbildningar. Dock anser jag
att de ger en ledtrdd till vilken information som anvénds och vilka behov som existerar under
liknande projektomstiandigheter. Pa detta sétt kan uppsatsen fungera som en utgangspunkt for vidare
studier av designstudenters projektbaserade informationsanvandning och informationsbehov.
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2. Projektbeskrivningar

De fem intervjuer som utgdr det empiriska underlaget for denna utvérdering innehaller en méingd
projektberittelser och reflektioner kring informationsbehov och informationsanvindning i
anslutning till dessa projekt.’ Antalet projekt som beskrivits pd en mer ytlig niva i det samlade
intervjumaterialet uppgar till cirka 15-20 stycken, och fem av dessa har fatt en vildigt nidra och
detaljrik granskning. Projekten har handlat om allt frén flygplatsers utformning, att design
sparvagnar, paketeringen av stidder till att medvetengdra eldverkénsligas relation till energi, att
designa gréinssnittet till en pumpmaskin som anvénds inom varden, samt att skapa en idéméssig
husvagnsdesign. Det finns ingen mojlighet att aterge alla detaljer i alla projektbeskrivningar, och
detta 4r mig knappast heller sirskilt dnskvart. Istillet kommer de projekt som de fem informanterna
valt (alla av dessa var sa kallade big projects och tog ca tio veckor att genomfora) ut att kortfattat
sammanfattas nedan. Information om olika projekt som informanterna bara ndmnt i forbifarten eller
anvint som exempel kommer att presenteras i den 16pande analystexten (i kapitel 3) d& detta behdvs
for att ldsaren skall forsta kontexten.

2.1. Detaljerade projektbeskrivningar sammanfattade

Informant 1 (Andra éret pa Interaction Design) valde att ge en detaljerad beskrivning av ett projekt
dir amnet var att undersdka ménniskans relation till energi (1 detta fall elektricitet). Projektet var
uppbyggt kring tanken att studenterna skulle nidrma sig projektimnet med etnografiska
forskningsmetoder. Att studenterna styrts att tillimpa denna metodinriktning (som de under samma
tid undervisades 1) har i detta fall sjalvklart padverkat hur projektarbetet fortlopt, vilket kan vara bra
att halla i minnet. Arbetet med projektet borjade med att den studentgrupp pa tre personer dér
informanten ingick analyserade sjélva projektinformationen (eller project brief som ér det ord som
alla informanter egentligen anvénder) diar kontaktuppgifter, anvindaruppgifter och liknande ingick
(11, s. 8, 13).* Utifran denna analys fortskred de till att kontakta anvéndare i olika omréden och
aldersgrupper och boka intevjutider med dessa: ”we called people up and then we went to their
place like five users like five families in Umea. so we... tried to find out their perception of energy
and their relation to the energy [...] we interview and take some videos” (I1, s. 8). Mellan dessa
intervjutillfillen trdffades gruppen i bokade lokaler for att brainstorma och tillsammans bedéma
vilket som var nista steg; om de behdvde veta mer eller om de hade nog med information. Nésta
steg for gruppen var att utifran den information de fatt fran intervjuerna skapa aktiviteter eller spel
att testa pad samma intervjugrupp: “instead of users saying yes or no or describe it they have to
create something else out of that [the activity]. so it is like a game, you play this game with user and
get this thing back and then you analyze it or take some part of it to use afterward” (I1, s. 8).
Informanten beréttar att trots dessa intervjuer och spel fann gruppen inte det dér riktigt intressanta
och inspirerande. Det var forst i den sista av intervjuerna, en kort tid innan en forsta inldmning, da
detta speciella uppenbarade sig i motet med en eloverkénslig famil;:

you feel this that this is it you know because everything is so.. like an extreme case.. so you get an yeah... like
most of the time you like get information from the unusual.. like extreme cases... or unusual things that happen...
or errors.. and I think this can be very inspiring... because it means that something does not work there.. that
something needs to be done there... and this kind of thing will inspire you for an solution or create an innovation
afterwards (11, s. 15)

3 Jag kommer att i den 16pande texten anvéinda mig av de svenska begreppen Informationsanvéndning och
Informationsbehov som synonymer till de i delkapitel 1.2 presenterade begreppen Information use och Information
need. Detta gor jag av stilistiska skél samt for att underlétta ldsningen. I rubrikerna kommer jag dock att dven
fortséttningsvis anvénda mig av de engelska begreppen.

4 Vid citeringar och viktigare uppgifter hdmtade fran intervjuerna hénvisar jag till den transkriberade intervjun. ”I1, s
8,13” betyder med andra ord att uppgiften kan beldggas pa sidan 8 och 13 i den transkriberade intervjun med
Informant 1.
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Kontakten med denna familj — deras beréttelse, hur familjen utformat huset och malat det med en
elblockerande férg, deras dagliga ritualer dir anvindningen av en speciell stav for att upptécka och
ta bort elektriska laddningar (dewinding rod enligt min informant) spelade en central roll — var den
informationskédlla som hade den inspirerande effekten for den senare delen av projektet: it is the
relation to energy that we.. beyond like scientific kind of thing.. small like personal perception.. so
we are looking for that” (I1, s. 15). Efter detta méte, och den efterfoljande brainstormningen for att
analysera intervjubesdket, vicktes tanken att undersdka hur ménniskor forholl sig till den
elektromagnetiska stralning som skapade sédant obehag for familjen. Studentgruppen bdrjade
darfor utveckla tva fungerande prototyper att testa med folk pa gatan och kollegor pa hogskolan.
Genom att anvidnda sig av familjens egna berdttelse om hur de anvinde denna stav, samt
information fran internet (huvudsakligen youtube) om hur man manipulerar apparater att detektera
elektromagnetisk strdlning kunde gruppen i hogskolans s& kallade Interaction lab skapa
prototyperna. Den ena prototypen var en detektor som omvandlade nivan av elektromagnetisk
stralning till ett tjutande oljud. Studenterna ldt sedan vanligt folk infér kamera, pd en plats i Umea
centrum dir en riktigt hog strdlningsnivd kunde uppmadtas, lyssna och sedan berdtta om sin
upplevelse (I1, s. 16-19). Den andra prototypen bestod av en luftmadrass dér testobjektet fick sitta
och samtala med en 1 studentgruppen. En skdrm i bakgrunden visar upp en stillsam sommarhimmel
som sedan plotsligt fordndras da studentens mobiltelefon ringer: “everything just change because
the electromagnetic that he send out. the air mattress is like flat again and the picture of the sky is
changing into nightmare situation. and then we interview them afterward of how this experience
made them feel” (I1, s. 8-9 ). Projektet mynnade ut 1 en kortare dokumentérfilm som grundar sig i
de upplevelser som dokumenterats genom testningen prototyperna.

Informant 2 (Andra aret pa Interaction Design) valde att mer ingdende berdtta om ett projekt som,
liksom det ovanstdende, var priglad av att studenterna skulle anvidnda sig av av en etnografisk
forskningsapproach. Projektet handlade om att studenterna skulle forbittra en stor svensk stads
flygplats. Storsta delen av tiden med projektet anvédndes till att, som Informant 2 uttrycker det:
“researching and trying to figure out a problem” (12 s. 9-10). Detta gjordes rent konkret genom att
studentgruppen befann pa flygplatsen och observerade hur dess anvidndare interagerade med denna:
”what we are doing here at interaction design is a lot interfaces but interfaces are like not just a
mobile interface [...] software.. I mean we can see the whole airport as an interface like how people
interact with this huge interface” (12, .s 10). Flygplatsen som gransnitt dokumenterades forst endast
genom anteckningar. Sedan fick studenterna dven dokumentera sina observationer genom att
fotografera och filma, och den samlade informationen ur dessa observationer anvdndes darefter for
att intervjua flygplatsbesokare. Ungefir en manad spenderades pd flygplatsen medan
problemformuleringen borjade klarna. Informanten beskriver detta som en process dér de varje dag
tydligare och tydligare kunde fokusera olika problemomraden och tveksamheter:

it was kind of a process like ..and it help a lot to see.. by getting deeper and more detail you could see some stuff
like.. [...] after a point everything start to making sense somehow... I mean we could kind of see where was there
bottlenecks in the area of the.. of the airport.. or where it could be nicer (12, s. 10)

Resultatet av denna ménads forskning presenterades sedan for ldrarna (i en sa kallad
midpresentation) 1 form av kort video samt text- med fotobeskrivning innehallandes intervjuavsnitt
och funna problemomréden. Med feedback fran lararna i minnet samlades gruppen (som innehdll
informanten och en person till) for att brainstorma 6ver hur problemen kunde 16sas och vilket av
dessa 10sningsforslag som var ett realistiskt projekt att jobba med. Fran ett tjugotal realistiska
l6sningar valdes tre till slut ut som potentiella kandidater. Nésta steg var att bjuda in de ménniskor
de intervjuat for att hora hur de reagerade pa de olika 16sningsforslagen:

you want to talk to them about these ideas and see how they can be developed or if they can be some more..
some more perspectives can be added on these ideas.. you might not have been seeing everything.. or something
or another person have seen.. so you kind of enriched these ideas with the opinions of other people (11, s.12).
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Ur detta mote utkristalliserades enligt informanten det 16sningsforslag som utgjorde resterande del
av projektet: tanken om flygplatsen som stadens port och att designen av den forra pa négot sitt
maste reflektera innehallet i den senare. Ménga av de intervjuade podngterade det trdkiga utseendet
och att flygplatsen inte var ett gott forsta intryck av staden. Flygplatsens brist pd innehall, identitet
och aktiviteter papekades ocksa och stdoddes i studenternas egna anteckningar. For att béttre
representera staden i flygplatsen intervjuades flera personer om stadens identitet och vad staden var
for dem. Med dessa intervjuer som bas paborjades ett sokande, framst genom internet och inspirerat
av personliga flygplatserfarenheter, efter hur olika flygplatser och andra byggnader designats, vilket
1 sin tur resulterade i ett antal designidéer for flygplatsens interior och teknologi. Dessa
kombinerades, frimst genom anvindandet av méingder av postit-lappar och fotograferade idétrad,
till en fungerande helhetsidé:

we were kind of putting Postit [...] making a picture of that everyday [...] so always we had this kind of pictures
of our ideas and how it was going this ideatree somehow.. and then i mean then we kind of focused on our
computer.. we have to work on them and make the idea and visualize it” (12, .s 17).

Den slutgiltiga utformningen och visualiseringen av dessa idéer realiserades, som informanten
ndmner, genom anvindandet av datorer, bluescreensteknik och bild- och videobehandlings-
programvara. Projektet presenterades sedan for flera flygplatschefer med bilder, video och text.

Den tredje informanten, Informant 3 (Andra aret pa Advanced Product Design), berittar mer
ingdende om ett projekt gjort tillsammans med ett storre flygbolag dar fokus 1ag pa att finna och
16sa problem i markservicen. Inledningsvis delades studenterna in i tre grupper dir varje grupp
tilldelades var sin svensk flygplats att studera: ”one groups was sent to Stockholm airport and the
other group was making research in the Umeé airport I was.. my group was sent to Luled airport”
(I3, s. 6). Informantens grupp spenderade en hel dag i Luled intervjuandes: “both staff and security
guys..and some passengers also” (I3, s. 6). Dessa intervjuer med olika typer av anvéindare utpekar
informanten som sérskilt viktiga bade for att hitta problemomridden och for att komma at
anvindarnas tankevérld:

some user were mentioning really .. uhm.. different problems that we haven't thought about... [---] it helps you
to.. also.. in the further the.. eh.. creation process it also helps you to feel like one of the passenger when you are
designing so .. you kind of stop being a designer and start being a user .. one of the users.. also good for that
parts... (I3, s. 6).

Efter besoken pa flygplatserna startade ett arbete dir studenterna tillsammans klassificerade olika
anvéndartyper och skapade sa kallade personas utifran intervjumaterialet. Dessa personas kopplade
studenterna samman med olika flygplatsrelaterade scenarier och i denna process utkristalliserade sig
ett antal problemomraden. Under en gemensam brainstorming-session provade studenterna olika
snabba 16sningar pa de olika problemomradena for att se om dessa problem verkligen kunde 16sas
pa ett realistiskt sitt. Efter detta fick varje student vilja ett problemomrade att fokusera sitt
designarbete pa och i den fortsatta delen av projektet arbetade studenterna individuellt. Informant 3
arbetade i det individuella arbetet inledningsvis med ett flertal designldsningar samtidigt. En viktig
informationskélla var hér, utdver intervjumaterialet, olika anvindarfourm pa internet. Pa ett mote
med sina handledare presenterade informanten sina idéer och tillhérande designssketcher vilket
resulterade 1 att flera idéer skrotades och en valdes ut som en designidé att arbeta vidare med.
Denna designidé var i form av en ’self scanning kiosk” didr den bdrande tanken var att l9sa
problemet med hur sdkerhetskontrollerna blockerade och kontrollerade flodet i hela markservicen.
Informanten beskriver denna idé pa foljande sétt:

0 a passenger go in a kiosk scans himself and then finds out which are alarming.. what things are alarming and
what things are prohibited... and then just puts his prohibited items in his baggage and then drops it.. gives it in
the check in process and then walks through the security check without any alarms (I3, s. 11).



Par Sundling  Designstudenters informationsanviandning och informationsbehov 14

Det fortsatta arbetet med den ovan beskrivna designidén inleddes med ett internetbaserat sokande
efter information kring den teknologi som kunde ténkas ingd i produkten och vilka ténkbara
problem som kunde uppsté hér: “if it really works or not.. and some advantages and disadvantages
and also some again user forums kind of.. criticizing that technology” (I3, s. 13) Utifran denna
information véxte en mer detaljerad plan 6ver designen fram och min informant paborjade det
praktiska designarbetet som mynnade ut i en skalmodel av sjilvscanningskiosken. Informanten
berdttar att en médngd av designhdgskolans olika faciliteter anvidndes i1 detta arbete, mest
framtradande hér var olika verktyg och material som fanns i trdverkstaden (wood workshop) och
metalverkstaden (metal workshop) samt ett en s& kallad Vacuum forming machine. Projektet
avslutades genom en presentation av den firdiga skalmodellen samt sjidlva designidén och
designprocessen bakom denna.

Informant 4 (Andra aret pd Advanced Product Design) gav en mer detaljerad beskrivning av
frimst tva projekt: det forsta dr i1 stora drag identiskt med Informant 3 (ovanstaende)
flygplatsprojekt (eftersom de gar i samma klass arbetade de tillsammans med den fOrsta delen av
projektet for att sedan individuellt ga vidare med att 16sa olika designproblem); det andra projektet
(som jag skall beskriva mer utforligt hir) handlar, enligt Informant 4, om hur sa kallade emerging
technologies kan designas till produkter som hjélper utvecklingslander (14, s. 7-8). Vid tiden for
intervjun holl min informant fortfarande pa att arbeta med projektet, vilket (forstaeligt) gor att
projektet ej kan gés igenom 1 sin helhet hér. Informant 4 uppfattar projektet som, trots de planerade
tio arbetsveckorna, ganska litet - mest for att det maste utforas relativt enkelt och 1agteknologiskt.
(I4, s. 5). Projektet borjade genom att min informant studerade olika textkéllor for att ldsa pa och
sdtta sig in 1 omradet emerging technologies. Samtidigt som en bild vixte fram av olika nya
teknologier valde informanten ett geografiskt omréde att fokusera projektet pa. Detta gjordes fraimst
utifran att studera bild- och videomaterial:

after i watched these movies [from UNICEF] and i searched through a lot of pictures i just decided that ok i am
gonna work.. let say in a.. African country which has you know.. yeah.. which has a lot of sun and ok i can use
solar energy.. (14, s. 11).

Som kan ldsas ur citatet var idén om solenergi delvis knuten till denna informationskélla och valet
av viarldsdel. Bilderna och filmerna anvéndes dven for att fa en generell kédnsla for hur omradet sag
ut, for att ndrmare kunna forsta hur det ér att leva dir och hur terrdngen rent visuellt ser ut. Innan
min informant borjade dra designslutsatser kring denna information s& beslutade denne att fordjupa
sina kunskaper i bade solenergiteknologin och i det geografiska omrddets sociala strukturer, sarskilt
1 anknytning till &mnet teknologiacceptans. Denna fordjupning, som skulle utgéra grunden for den
resterande delen av projektet, gjordes i1 bada fallen genom att 14sa olika texter (framst artiklar) och
min informant papekar att just texter innehaller information som &dr svér att fa frdn bilder och video:

i mean i try to start with texts because .. we can easily get lost with the visual. thats what i am feeling i think..
you can misinterpret that visual eh.. knowledge.. [...] yeah i start with the text and try to get more information try
to.. if i don't know anything about for example solar cells i was just searching for it one hour ago .. I'm trying to
for example like how much solar cells do i need.. i mean you cant get this information in a visual. (14, s. 7-8).

Utover texter kring solenergi och omréddets sociala strukturer ldste informanten dven ett antal texter
som handlade om hur projekt liknande hans eget utforts. Informanten nimner en specifik artikel
som sérskilt viktig och inspirerande:

the articles says [...] the more a community accepts the device then the more efficient it is.. so for example this
was an inspiration for me.. one of the ideas I had for example instead of designing.. lets say a water filtering
device and giving away to every household .. my idea was.. designing one big water filtering system and put it
the middle of the village.. right so everyone can go there and somehow you know.. somehow actually educate..
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Informant 4 hade just paborjat designen av detta solkraftsdrivna vattenfiltreringssystem och av
denna anledning maéste projektbeskrivningen tyvirr sluta mitt i designprocessen. Informanten
anvénde sig 1 projektet uteslutande av webbaserade informationskéllor: Umea Universitetsbiblioteks
databaser och Google for vissa artiklar, samt Google Image Search och Flickr for bilder.

Det projekt som Informant 5 (Andra aret pa Transportation Design) valde att berdtta om ror
hennes/hans design av en sd kallad trial bike, en slags sport- och terringmotorcykel. Projektets
begrinsningar, objektiv och forutséttningar meddelades studenterna genom ett project brief: ’I think
the only concrete things I can recall .. was maximum two passenger and eh.. I think .. maximum
four wheels and.. it cannot use any kind of gasoline or diesel engine” (IS5, s. 3). Med detta som
utgdngspunkt bestdmde sig informanten for designa ett fordon runt en alternativ energikélla som
han tréffat pa pa nétet en tid innan projektet startade:

I been researching compressed air powered engines so when this project came up it was the first thing that came
to mind [---] I knew that the technology existed but then I had to.. personally I had to go out and find more about
it so that I could get a better sense about what kind of vehicle it would be.. it would be suitable for” (I5, s. 4)

Fran att forsta gdngen tréffat pa luftmotorn pa en teknikblogg borjade min informant, som citatet
antyder, googla runt efter mer information kring denna; pa detta tidiga stadium var “minimum
sizes.. the power output [...] and.. what kind of power” (IS, s. 4) sérskilt viktiga saker for min
informant att fa kunskap kring. Motoregenskaperna eftersoktes som sagt frimst genom internet och
google, och pa samma sitt sokte informanten ocksa efter olika intressanta fordonstyper. Tanken var
att matcha motoregenskaperna med rétt sorts cykelfordon (IS, s. 9). Motoregenskaperna,
tillsammans med informantens rent personliga kénsla av att vilja skapa nagot nytt och intressant, lag
till grund for valet att designa en trial bike. Informant 5 berdknar att det tog runt en och en halv
vecka att né till denna punkt i1 projektet, som sedan foljdes av cirka en och en halv vecka av sa
kallad rough sketching: lots of very simple rough sketching lots of we call you know thumbnail
sketches where.. the size of it is very small and the speed is high.” (IS, s. 5). Detta gjordes i avsikt
att bygga uppe ett visuellt vokabuldr, att ldra handen och hjirnan att rita samt att pd ett snabbt sitt
utforska motorcykelns formvérld. Nér informanten bedémde sig vara tillrackligt sjdlvsdker 1 sitt
tecknande tog denne de skisser hon/han tyckte bist om och utvecklade mer djupgaende:

you develop those up so you.. ah.. for instance with the motorcycle you just drew from the side view.. because it
shows the most information in the least amount of time .. but then of course you need to start imagining what this
looks like from different views so you start making a top view and a perspective and details on how.. maybe a
small part of the chassi would be and the shaped [---] the things I would spend time on is how .. ah.. how a
maybe a section view of maybe the shape of the body .. ah.. so.. the more fine details (I5, s. 6)

Genom att skissa olika perspektivbilder och koncentrera sig pa olika detaljrika sektioner av
motorcykeln véxte en mer klar och fokuserad bild fram av hur den till slut skulle kunna se ut. Till
sist, ndr min informant tyckte sig ha natt s& langt hon/han kunde med olika perspektiv- och
sektionsbilder, padborjades skapandet av en digital 3d-modell av motorcyckeln. Precis som i det
tidigare stadiet av skissning borjade informanten med att skapa en enkel form dér fokus 1ag pa att
hitta de rétta initialproportionerna. Forst nir detta var gjort pabdrjades processen med att skapa en
mer detaljrik 3d-modell:

thats where I started using those fine details sketches too.. ah.. I can then you know.. in the same way I imagined
myself getting close to the bike in my head and seeing a detail I can literary do that with my 3d model .. I can
zoom in close on the 3d model and then figure out and look at my sketch and look at my model and say ok how
can I make these two join up how can i make the 3d model reflect my sketch (IS, s. 7)

Min informant berittar att det i detta relativt sena stadie av projektet alltid var en frdga om att gi
tillbaka till de tidiga skisserna och jamféra med de nyare for att sedan sdkerstélla att 3d-modellen
reflekterade en fortséttning av dessa: ”they might look different but do they .. do they feel the same
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or do they.. are the still conveying the same emotion or concept” (IS5, s. 7) Min informant talar om
upplevelsen av en rod projekttrad som ytterst subjektiv men menar samtidigt att den kan vara mer
eller mindre vilgrundad: ”if you have put the work in with your research and your sketching.. ahm..
I think then that you just have to have the confidence to you know its.. to just trust your instincts ”
(I5, s. 7). I processen att ta fram den fardiga 3d-modellen hjélpte ocksa feedback fran bade larare
och kollegor och till sist var 3d-modellen si nira en férdig produkt som den kunde bli. Eftersom
ingen fysisk modell gjordes i detta projekt aterstod endast att sdlja in produkten hos den tinkta
anviandargruppen (unga orddda extremsportare): I did not ..want to make the delivery pleasant to
look at but definitely make it exciting to look at [...] because the.. people that I wanted to impress
with this they respect risk taking” (I5, s. 9). Ett montage av tidiga skisser och “very very raw cad
models” skickades ut till potentiella anvindare med mycket positiva reaktioner som f6ljd (I5, s. 10).
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3. Analys av intervjuer och projektbeskrivningar

Analysen har utforts utifran de pa forhand valda begreppen information, information use samt
information need vilket ocksa har styrt strukturen och dispositionen av denna del av uppsatsen. |
kapitel 3.1 beskrivs olika former av information, vilken funktion dessa har och hur de olika
informationsformerna har kommit att anvéndas 1 projekten.

3.1. Information & Information use i projekten

Vad ér information for designstudenter? I vilken form kommer den? Vilken funktion har
information for designstudenter? Hur anvénds information i olika stadier av studentprojekten? Vilka
luckor fyller den? Detta var fragor knutna till begreppen information och information use som jag
ville ha svar pa nér jag inledde detta utvarderingsprojekt.

Mer eller mindre alla informanter har betonat det personliga i informationsdkningsprocessen.
Informant 1 (I1 2008, s. 4) menar, for att exemplifiera denna uppfattning, att ”’I think every designer
has their own way of getting all this information or inspiration [...] information may inspire you to
think of something else afterwards, so it is quite varied, varied from persons.” Inspiration (eller
rattare sagt relationen att inspireras av nagot) dr oftast det som hinvisas till ndr det giller det
personligt unika i att soka och anvdnda information. Ofta dterkommande bland informanterna ar
ocksa uppfattningen att den information man ar intresserad av ar knuten till det specifika projekt
man arbetar med f0r tillfdllet. Informant 4 ger sin beskrivning av detta - hur designprocessen och
informationsanviandningen varierar utifran vilken typ av projekt studenterna arbetar med:

it depends on which subject or which problem you are dealing with .. if you are let say really into the ergonomics
the seats of the plane .. then maybe.. the first thing.. you would do is not go and click a couple a links.. maybe
you go down you know do a mockup and... then from there you try to get some information (14, s. 6)

Trots uppfattningen om att varje designer gor pa sitt eget sétt finns det ett monster for i vilken form
informationen kommer, samt vilken funktion den fyller i projekten.

Sex kategorier av information &r tydligt mérkbara i informanternas projektberittelser: Textuell
information; Visuell information; Audio-visuell information; Taktil/skapande information;
Interpersonell information och Personell information.’ Jag skall nedan redogéra for dem var for sig
och dven utveckla just hur de kommit att anvéndas i olika konkreta projekt. Ett allmént kriterium
for att den information som mina informanter nimnt skulle inkluderas i nagon eller nagra av
kategorierna var att informationen var anvénd i direkt samband med nagot projekt (precis som i
Wilsons (2006a, s. 660; 1999, s. 251) modell 6ver ”information behavior” omfattar min definition
av informationsanvandning/information use bade d& information anvénds for att direkt paverka eller
da information utvérderas for att sedan avfardas). Nagot som dock bor tilliggas hér dr att den sista
kategorin (personell information) skiljer sig frdn de andra i ett viktigt avseende: den &r den enda
kategorin dir informationssokningen inte far vara kopplad till eller framkallad 1 samband med ett
projekt. Majoriteten av all information som anvints i projekten och som omfattas av de fem forsta
kategorierna dr sokt inom ramen for projektarbetet, men det finns smérre undantag.

5 Man skall komma ihag att alla dessa kategorier egentligen betecknar situationsbundna egenskaper hos
informationskéllor (eller kanske réttare sagt ren data). Kategorierna har genererats utifran hur informanterna
interagerat med en kélla och séledes skapat sjidlva informationen. Vissa gransdragningar som skiljer egenskaperna
frén varandra kan dock, med rétta, anses godtyckliga — exempelvis gor jag skillnad pa att ”14sa” en text (vilket gor
att informationen genom sin relation till anvdndaren kategoriseras som textuell information) och ”ldsa” en bild
(vilket gor att informationen genom sin relation till anvdndaren kategoriseras som visuell information) dven om
bilden skulle vara uppbyggd av text. Gransdragningarna &r fraimst gjort av pragmatiska skal for att forenkla
kopplingen mellan projektspecifika informationsbehov och kvalitetskriterier for informationssystem och
informationsresurser.
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3.1.1. Textuell information

Denna kategori omfattar all form av information som har egenskapen att huvudsakligen formedlas
genom skrivna texter och som for att tillgodogoras maste ldsas (i ordets strikta bemérkelse). Det ar
pa detta sitt en forhallandevis enkel kategori att forsta.

Alla informanter ndmner informationskillor som faller inom kategorin textuell information.
Artiklar och bocker i tryckt eller digital form dyker upp i deras berittelser och likasa gor olika nyare
medier som bloggar, anvindarforum och foretags R&D-hemsidor (Research and Development). Det
skall dock papekas att i informanternas projektbeskrivningar dr ndtbaserade informationsresurser
dominerande, och detta géller i hogsta grad for kategorin textuell information (I1, s. 4; 12, s. 14; 13,
s. 1; 14, s. 6, 8; 15, s. 14). Aven om bdcker nimns rent generellt som en informationskilla #r det
svart att direkt koppla detta till nigot specifikt projekt. Istillet handlar det mer eller mindre
uteslutande om att vetenskapliga artiklar gar fore bocker pga av skdl som tillgénglighet, att de &r
mer uppdaterade och mer specialiserade. Vissa informanter menar att dven tidskriftsartiklarna ar
fordldrade och att information fran nitbaserade tidningar och olika bloggar &r betydligt mer
vérdefulla.

Wikipedia ér en specifik informationskélla som manga av informanterna ndmner i relation till
projekten. Ett exempel ar hur Informant 2 (s. 14) anvinder det digitala uppslagsverket for att
inhdmta “’specific information” om olika flygplatser och designen av dessa. Nér det kommer till hur
informanterna aterfunnit den textuella informationen handlar det frimst om sokningar i google eller
bland Umed universitetsbiblioteks digitala resurser (olika databaser och digitala tidskrifter — ingen
informant ndmner dock nagon specifik databas eller tidskrift).

Nar informanterna anvinder sig av textuell information handlar det framst om att (A) fa specifika
faktauppgifter om ett omrade eller for att (B) mer allmint gora sig en bild av hur relationerna i
projektets kontext ser ut. Ett exempel pd det senare dr nir Informant 4 genom olika vetenskapliga
artiklar undersdker de sociala strukturerna i det samhélle han skall placera sin design i. Ett exempel
pa det forra kan ses i hur Informant 5, fran olika texter, sokte tekniska specifikationer for motorn till
sitt trial bike-projekt: ’I needed concrete information .. I needed data about.. sizes and weights and..
ah.. you know power outputs.. you know technological requirements materials™ (I5, s. 14).

Det ar sdllan som textuell information ndmns ha ndgon emotionell verkan. Istéllet handlar det
oftast om motsatsen — att informationen fran texter anvdnds for att den ger en korrekt och nykter
bild av ett saktillstdnd eller ett matbart forhallande:

I think when you're.. when you are dealing with maybe more concrete things.. that could be where your text
becomes more important... ah... text based information is unambiguous [...].. you know if if if there is a piece of
text that says it weighs five kilograms so I weighs five kilograms.. eh.. where as if you have a video of somebody
lifting something heavy it might give you .. it might give you the emotion of it but its not gonna give you the real
information... (IS, s. 14)

En liknande uppfattning aterfinns dven hos de andra informanterna. Textuell information anvénds 1
projekten framst fOr att ha nigot objektivt och métbart att relatera till — det kan handla om vad en
motor viger (Informant 5), vilka flygbolag som ligger pa anvidndarnas toptio-lista och varfor
(Informant 3) eller hur ett samhélle &r ordnat (Informant 4). Poéngen ér att textuell information, nir
sddana informationskdllor uppsoks i direkt anslutning till projekten, tenderar att utgdra den
objektiva grunden for dessa projekt. Sjélva designen vilar pa antagandet att motorn véger sd
mycket, att anvindarna gillar detta flygbolag bdst och av denna anledning eller att den sociala
strukturen ser ut sd och sd. P& detta fyller textuell information funktionen av att leverera entydig
och objektiv information.

Av ovanstaende framgér att sanningshalten eller palitligheten hos den textuella informationen bor
vara en viktig faktor for vilken information en designstudent véljer att basera sin design pa. Trots
detta dr det ingen som explicit nimner denna kvalité nir det géller textuell information. Istéllet &r
det tillgidngligheten hos informationen och kanske frimst att den 4r nyligen producerad eller ofta
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uppdaterad som mina informanter ging efter annan aterkommer till. Det dr svart att dra klara
slutsatser kring detta utan att ndrmare studera sjdlva sokbeteendet hos mina informanter, men en
tdnkbar hypotes ér att den sa kallade principle of least effort ar applicerbar ndr det kommer till
textuell information. Ofta anvénds argumentet att information skall vara uppdaterad eller ny som en
anledning till varfér mina informanter inte séger sig anvénda det fysiska biblioteket, men dven om
detta skulle vara helt sant sa dr det tydligt fran varje projektbeskrivning att ingen informant ens har
besokt bibliotekets fysiska resurser for att utvdrdera den information som faktiskt erbjuds dem déar
(ett fatal har varit pa biblioteket for att “kolla in bocker” men da inte i samband med nagot
projektarbete). Istdllet dr det det sokmotorer som Google eller bibliotekets digitala resurser som
guidat mina informanter. Det dr, som Informant 2 (s. 20) uttrycker det, enklast sd nir man har ett
pressat schema: “when you have kind of a short period like project you want easy access to any
kind of information.. you know the easiest access nowadays is Internet . Nar Liu & Yang (2004)
undersoker vilka faktorer som influerar distansstuderande i deras informationsanvéndning sé finner
de just att principle of least effort bast forklarar studenternas informationsval. Bland de undersokta
studenterna, precis som bland mina informanter, ligger Internet framst bland de anvinda
informationsreurserna. Det kan tyckas absurt att jamfora situationen hos distansstuderande med
situationen hos studenter som fysiskt befinner sig pa Umed Designhdgskola men faktum ar att den
senare dr beldget pa betydande avstdnd frdn campus och sjilva universitetsbiblioteket (ca 2-3 km).
Informant 3 (s. 9), som aldrig besokt universitetbiblioteket mer dn péd en introduktion, berittar sjalv
vilken effekt avstdndet mellan bibliotek och studiesdte kan ha: I remember when I was doing my
bachelor degree the school library was in our own building and it was a really .. huge library that we
were sharing with architecture students so.. so.. i was using more.. yeah”. Det skall i detta
sammanhang pépekas att Umea Designhogskola faktiskt har ett bibliotek 1 de egna byggnaderna,
men detta dr ytterst litet och endast dppet 2 timmar &t gangen 3 géanger i veckan. Informanterna
sjdlva atervéinder till att universitetsbiblioteket ar sjdlva huvudbiblioteket for dem. De fa ganger
biblioteket pa designhdgskolan ndmns handlar det om att det saknar mycket material som inte har
en direkt och uppenbar designkoppling: “’the library we have here ... yeah if you are looking for
some design magazines or those kinds of.. eh.. stuff it's good but [...] we were writing our own
design philosophies .. [...] I couldn't find anything in this one here.”(I3, s. 9)

Ovan ges bilden att informanterna ej ser att textuell information som ndgot som péverkar
emotionellt eller kdnsloinspirerande. Det dr en sanning med modifikation. Informant 5 (s. 14) menar
att detta dr en typfraga — att hur textuell information kan anvédndas &r beroende av hur den é&r
skriven: ”’I would not get an emotional response from reading an encyclopedic entry of something..
but I would get a lot of emotional inspiration from reading a novel .. reading fiction.. ah.. so .. yeah
if there is maybe if there is a story to be told..” Tva av informanterna (I2 och I5) ndmner att de ofta
laser skonlitteratur, men intervjuerna ger inga beldgg for att detta har gjorts inom ramen for
projektarbetet. Alltsd: visst kan textuell information verka emotionellt inspirerande och visst ldser
designstudenter skonlitteratur dd och da, men eftersom skonlitteratur inte anvinds inom
projektarbetet sd faller denna aspekt av textuell information bort i denna studie. Fér emotionell
inspiration gir mina informanter, vilket visar sig i de kommande delkapitlen, till andra
informationskategorier.

3.1.2. Visuell information

Denna kategori omfattar all form av information som har egenskapen att huvudsakligen formedlas
genom olika former av, ej rorliga, bilder och som for att tillgodogdras méiste ses/upplevas/ldsas (i
ordets breda bemérkelse och pa ett icke sprakligt kodat sétt).

Information som ryms under kategorin visuell information nidmns 1 manga projektbeskrivningar.
Det handlar oftast om fotografier men dven om om logotyper, ritningar, skisser och fardiga bilder.
Alla dessa aterhdmtas fraimst genom internet eller genom eget skapande. Nér det giller Internet ar
Google Image Search frekvent omnédmnt (12, s. 14; 14, s. 7; I5 s. 13), men andra digitala bildtjanster
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som Flickr (12, s. 14) och Wikipedia (IS, s. 14; 12 s. 14) dyker ockséd upp 1 projektbeskrivningarna.
Visuell information inhdmtas ocksd genom bocker, tidskrifter och tidningar dér text kombineras
med bilder.

Bildens starka position i designdmnet kommenteras av Informant 3 (s. 7): ”we have design books
but they are more about .. you know.. if you don't have any pictures in a design book then it is not a
design book..” En bok rorande design innehiller kort och gott bilder. Bildens vikt inom design visas
dven 1 den méngd anvdndningsomraden som kategorin visuell information har. Informationen inom
kategorin kan delas in i fyra huvudsakliga anvindningsomraden: A) den anvédnds som visuell
inspiration; B) den anvidnds for att mer direkt guida vid skissning, modellering och liknande
konstnérliga praktiker; C) den anvinds for att illustrera nagonting i sjdlva projektpresentationen;
och/eller D) den anvéinds, 1 likhet med funktion B i kategorin textuell information, for att mer
allmént forstd projektets kontext. Lat oss titta nairmare pd dem.

Liksom kategorierna audio-visuell information och taktil/konstnérlig informationen, forknippas
visuell information ofta med att vara visuellt inspirerande. Det handlar kort och gott om att bilder
som sokts och aterfunnits inspirerar designen av produkten. Detta kan jimforas med funktion B dir
specifik visuell information direkt anvénds for att rita av eller bygga en modell utifrén. A och B ér
tydligt skilda fran varandra hir, men det betyder inte att situationen ar lika enkel 1 verkligheten.
Informant 5 (s. 12) beréttar om hur designen av en bil bdde inspirerades och skissades utifran
samma bilder:

when I was doing my research I was looking at.. I was looking at.. creatures that are very high performance but
also very bizarre ..ah I looked at cuttlefish.. [...] they have a really unique shape and they can change almost
every aspect of their shape .[...] so I .. did a lot of sketches you know found.. found some photographic
references for the mo.. for these cuttlefish online.. eh.. and just started sketching them to get a sense of. of shapes
and lines that I might want to play with .. eh... and also when you sketch them.. when you sketch anything it gets
you subconscious mind thinking about it more.. so that influenced how I designed.. how I designed the car .. ah..
I try to get this ideas of these these tentacles wrapping around the car

I ovanstiende projekt &ar kéinslan som formen hos vattendjuren med sina tentakler och
rovdjursegenskaper formedlar central for den senare designen; bilderna inspirerar till
designldsningar men anvinds ocksd som visuella hjélpmedel for att guida skisserna. Generellt sett
handlar det ofta om att bilden som inspirerar formedlar en kénsla eller att kinslan informanten far
av bilden inspirerar denne pa nigot sétt. Informant 5 (s.9) kommenterar dven detta i anslutning till
sitt motorcyckelprojekt: trials bikes just had a very distinct look.. ahum.. very district attitude so it
was something that I found inspiring and that I wanted to work with”. F& informanter (Informant 5
ar ett av undantagen) ger utforligare beskrivningar av denna process. Visuell inspiration dr och
forblir, ndr de flesta av mina informanter talar om det eller kring det, ett véldigt luddigt begrepp
med nidra koppling till det subjektiva och emotionella dér det ar svért att direkt forklara just vilken
roll olika informationskillor spelar eller hur de direkt anvidnds. Informant 4 (s. 10) menar att det &r
svart om inte omojligt att generalisera kring vad som kan verka inspirerande: it could be an animal
you know.. that you are getting inspired by.. ehm... it could be.. even though you might be designing
a cup it could be a plane that inspires you”. Medan bilder som skall anvidndas for att skissa nagot
(B) eller illustrera ndgot (C) gdrna skall vara hoguppldsta sé att alla detaljer dr klart synbara, gar det
for visuellt inspirerande bilder inte att stidlla upp négot liknande krav. Informant 4 (s. 10) séger
uttryckligen att de visuellt inspirerande bilderna pa detta sdtt dr annorlunda. Det &r svérare att
komma med glasklara forklaringar av visuell inspiration mer dn att det dr en viktig del 1 varfor
visuell information &r sa viktigt for mina informanter.

Nir designstudenterna skall presentera sina projekt anvinds bilder ofta for att beskriva
designprocessen. Informant 4 (s.9) berittar om hur detta kan se ut:

in our presentation visual qualities is important so usually you are looking for in a way artistically good pictures..
even though it might be a woman carrying you know thirty liter of water on her head it should be still [...] kind
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of good image you know.. to just.. you know to just ahm.. tell your story in a way.. because every time we
present something for our project we have to tell our process.. how we end up with this idea.. or what is our
problem or what we are solving and this kind of question

Det dr fa informanter som gar in pd vilka kvalifikationer bilder bor ha for att anvéindas i
presentationerna. Fran citatet ovan kan utlésas att bilden bor vara av god artistisk kvalitet (vara ett
gott hantverk) och att bilden skall kunna formedla en berittelse eller kénsla. Den skall ocksd, som
tidigare konstaterats, helst vara hogupplost.

Den fjirde funktionen hos visuell information, att ge en allmén kénsla eller forstelse av
projektets kontext, dr tydlig i exempelvis Informant 4:s vattenreningsprojekt dér bilder (tillsammans
med text och video) gav en uppfattning om hur miljon, terringen och levnadsforhallandena kring
det valda omradet sdg ut. Ett annat sddant exempel &r ndr Informant 2 anvéinder egentagna
fotografier i flygplatsprojektet for att forstd vilka problemomraden som fanns representerade.

Visuell information forknippas, 1 motsats till den tidigare kategorin textuell information, ihop
med kénslor. Minga informanter papekar den emotionella aspekten hos bilden, ofta oavsett av vad
de direkt anvédnder bilden till. Visuell information verkar i grunden handla om att formedla kéanslor.

Det finns ett mojligt femte anvandningsomrade for visuell information, som dock inte &r direkt
synligt 1 ndgon av projektbeskrivningarna. Informant 4 (s.7) berdttar om, och kritiserar, hur andra
designers anvinder bilder for att nd kunskap kring specifikationer och liknande:

they use Google Image Search instead of just Google .. they try to guess ok this much and this much solar cell
can power this toy so I can use this.. I mean this this kind of information might be... wrong and.. it can lead you
in.. put you in a wrong track

Detta indikerar att visuell information, inom projektprocessen, kan vara en kélla for specifika
faktauppgifter (liknande funktion A 1 kategorin textuell information) som dock grundar sig 1 mer
eller mindre kvalificerade gissningar (vilket skall ségas inte dr fallet med funktion A i textuell
information). Men som sagt baserar sig denna bildens femte funktion pd en informants yttre
iakttagelse och inte fran en insikt i hur sjélva arbetet med projektet sett ut.

3.1.3. Audio-visuell information

Denna kategori omfattar all form av information som har egenskapen att huvudsakligen formedlas
genom olika former av rorliga bilder, med eller utan ljud, och som for att tillgodogdras maste
upplevas/lisas (i ordets breda bemaérkelse).

Manga informanter berittar att de anvént olika informationskéllor, alla uteslutande nétbaserade,
som faller under kategorin audio-visuell information. Enligt Informant 5 &r det svért att Gverskatta
vikten av sadan: "I use Youtube for research almost as much as.. Youtube or similar video sites you
know but almost as much as a web search”. Om man dock jamfér mellan informanternas projekt ar
det tydligt att alla inte forlitar sig pa sddan information i samma utstrackning. Nir namn pa killor
for audio-visuell information ndmns i projektbeskrivningarna handlar det oftast, som indikeras av
citatet ovan, om Youtube. Informant 4 (s. 7) ndmner dock dven hemsidan TEDTALK: it is like a
Youtube actually... it is more eh.. controlled you can't upload something there so I mean they upload
it.. its more like .. there are these seminars all over the world especially scientific one.. thats quite
inspiring for me.. i watched a lot.. like.. maybe hours and hours”

I ovanstdende citat ser vi ett exempel pd anvandningsomrade A) hos audio-visuell information:
det anvinds for visuell inspiration. Jag har tidigare belyst hur visuell inspiration dr ett viktigt
anviandningsomradet hos visuell information, och egentligen finns det inte mycket som skiljer de
tva informationskategorierna at nér det giller denna aspekt. Visuell inspiration dr dven hdr knutet
till det subjektiva och emotionella, vilket blir tydligt genom Informant 5:s reflektioner kring &mnet:

I am definitely a visual thinker .. and .. especially if you are looking for inspiration from.. from an emotional
standpoint.. or an aesthetic standpoint ahmm... you could read.. ah.. a technical description of a frog you know
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hundreds of pages and it still probably wouldn't give you the same sense as seeing a picture of a frog or better yet
seeing a video of one where you see how it moves how it clings on to a branch .. ah how its tung snaps out or
how its eyes roll back.. same with these cuttlefish the little squid-like creatures when you see when you see how
they move in real life ah.. it gives you more it just gives you more inspiration to work from.. because you are
always or I am always visualizing things in my head as much as possible so you kind of .. you kind of play out
little stories inside your head.. (I5, s.13)

Det dr av citatet ovan tydligt hur ndra visuell information och audio-visuell information ligger
varandra. Lasaren bor dock ocksa ldgga marke till att den senares egenskap att formedla det rorliga,
enligt Informant 5, ger ytterligare information och sédledes erbjuder visuell inspiration av en
dimension visuell information har svart att ni.

I Informant 1:s energirelationsprojekt anvinds Youtube for att soka information om hur man pa
olika sdtt kan manipulera apparater for att fa dem att detektera elektromagnetisk strélning.
Informationen anvéndes sedan som en guide nir studenterna som arbetade med projektet sjilva
borjade manipulera apparater. En liknande anvéndning av audio-visuell information dr inte synlig i
nagot annat projekt, vilket gor det svart att klassifiera denna funktion pé ett adekvat sétt. Informant
3 (s. 4) talar dock om Youtube som en god kélla for ”visual knowledge” och informant 5 (s.13) &r
inne pa samma spar: “getting it in both video and audio can often provide alot of information that
you cant get just from reading a page”. Men ingen av dem specificerar nagra anvindningsomraden
som specifikt relaterar till vad de talar om. Anvéndningen i Informant 1:s projekt har dock sin
parallell 1 funktion B hos visuell information — de bada fungerar som en guide for olika former av
praktiska handlingar. Déarfor formulerar jag funktion B hos kategorin audio-visuell information som
en version av denna: B) den anvinds for att mer direkt guida vid utformnings- och
konstruktionsprocessen.

Tva ytterligare anvindningsomraden kan ocksa iakttas i samband med audio-visuell information
och dessa ér, liksom anvindningsomrade A, identiska med dem man finner i kategorin visuell
information: C) audio-visuell information anvéinds for att illustrera nédgonting 1 sjdlva
projektpresentationen; och/eller D) audio-visuell information anvénds for att mer allmént forsta
projektets kontext. Det senare anvdndningsomradet syns t.ex. nir Informant 4 anvinde UNICEF-
filmer for att klargora kontexten kring vattenreningsprojektet, och det forra anvindningsomradet
kan exemplifieras med hur Informant 1 och Informant 2 presenterar sina projekt.

3.1.4. Taktil/skapande information

Denna kategori omfattar all form av information som har egenskapen att huvudsakligen formedlas
genom olika former av skapande/taktila aktiviteter och/eller genom produkten av dessa
skapande/taktila aktiviteter och som for att tillgodogéras maste upplevas/utforas och/eller
ses/upplevas/ldsas (i ordets breda bemérkelse). Kategorin ger alltsa bade sjdlva den skapande
aktiviteten (exempelvis att skissa eller bygga en skalmodell) samt produkten av den skapande
aktiviteten (skissen eller skalmodellen) som potentiella informationskillor. Detta for att det &r
oerhOrt svart att fran informanternas berittelser skilja mellan dessa ndr det kommer till den
information som hdmtas fran dem.

Alla informanter har 1 projekten anvént sig av information ur denna kategori, men 1 vilken
utstrickning de gjort detta och med vilken form av konstnérlig aktivitet varierar. Bland de
aktivitetsméssiga informationskéllorna 1 denna kategori dterfinns att skissa, att bygga modeller
(bade 1 fysisk form och i digital 3d-form), att konstruera testbara prototyper samt att kénna pa
material. Alla aktiviteterna kopplas thop med sin produkt (skissen, modellen, prototypen och
materialet) som dven de fungerar som informationskillor. Taktil/skapande information &r ofta
beroende av de faciliteter som finns pa designhdgskolan samt andra tekniska hjalpmedel:

the assembly shop.. that gets used if you're doing a sketch model..[...] we have a.. there is a really high powered
computer lab for doing high end graphics work.. and that gets used a lot by students .. especially when you are
doing you final degree project... and you need a fast machine for doing cad renderings and 3d models. (IS, s. 17)
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Citatet ovan ar bara ett exempel pa vilka tekniska hjdlpmedel som anvénds for att tillgédngligora sig
taktil/skapande information. Informant 1 nidmner sérskilt designhdgskolans Interaction Lab som
viktigt, och flera informanter har i sin skapande verksamhet anvént sig av de olika verkstdderna som
finns 1 hogskolans lokaler.

Informant 5:s projektbeskrivning dr den som mest utforligt anknyter till aktiviteten att skissa och
bygga fysiska modeller samt hur produkten av dessa aktiviteter sedan anvédnds. Informant 5 dr dven
den som reflekterar mest 6ver det taktila motet med materialet och dess fysiska form. Informant 3
och 4 talar d&ven de om hur skissning och modellering anvénds praktiskt, om 4n inte lika utforligt.
Informant 1 och 2 beror inte skissning alls. Informant 1 ger utférliga beskrivningar av
konstruktionen och anvindningen av prototyper i informationssyfte, medan Informant 2 inte i
anslutning till nagot projekt talar om den skapande aktiviteten pa ett sdtt som gor att man kan tolka
den som informativ for honom/henne.

Informationen inom kategorin taktil/skapande information kan delas in 1 fem huvudsakliga
anvindningsomraden. I anvdndningsomrade A anvinds taktil/skapande information for att nd en
personlig forstaelse av en form, yta eller liknande hos den egna designen. Detta kan goras pa manga
satt. Informant 5 (s. 15) beréttar om hur en sadan enkel sak som kdnna pa material, "’to pick up and
touch and explore different materials™ hjdlper honom/henne att forstd materialet pa ett satt som man
inte kan nd genom att exempelvis l4sa om det: if you are carving .. a curve of something you
literally feel that curvature ... you know that goes right through your body and send up to you
mind”. Denna utdkade forstaelse, menar Informant 5, har dterverkningar pd hur designen fortloper
(vilket kommer visas sig nir vi tittar pd anvandningsomrade B for denna informationskategori): if
you went and started sketching that exact same object again you'd probably approach it a little bit
different”. Informant 5 ar dvertygad om att se, kdnna, skapa och uppleva saker mer direkt &r en
viktig men ofta underskattad kélla for information: ”getting experience of something first hand can
be really useful.. it can be useful just to.. better understand whatever you are experiencing”

Pé4 samma sitt som att kiinna pa materiel och liknande skapar en utokad forstielse gor dven den
skapande aktiviteten och produkten av denna detta. Informant 5 (s. 16) formulerar det som att: "’the
process of making it helps you understand the form a little better”. Kanske syns detta tydligast nér
informanterna (i detta fall frimst informant 4 och 5) talar om hur och varfor de skissar och skapar
skissmodeller. Ofta handlar det om att forsta de olika egenskaperna hos ett foremal och att det bésta
séttet att na denna fOrstéelse dr att bygga eller skissa detta foremal: ”you have to deal with a kind of
specific volume so.. its hard to imagine that for it so what we do is we just build that volume.. really
roughly and try to understand the size of it.. try to get the feeling” (I4, s. 11) Informant 4 beréttar
vidare om hur byggandet av en modell ocksa kan vara ett sitt att utforska den volym man jobbar
med:

if the package is already somehow fixed in a specific size in a specific volume.. it gives you feeling of that
volume.. what can you do with that volume you know.. maybe you have an idea of putting an handle on top of
this volume but then you do this sketch model you see that there is no space to put an handle there.. so you start
to understand more about the volume

Den utdkade forstaelse som kommer ur modellerandet och utforskandet av volymen, exemplifierat i
citatet ovan, dr ofta svar att fi grepp om och att sitta namn pa. Informant 4 (s. 12) férsoker ndrmare
beskriva vad forstdelsen omfattar, nir det kopplas till att bygga modeller: “’size proportions.. [...] I
mean the dimension not the size.. and the feeling of it of course.. I think it is an information for us ..
the feeling of the object is information.. how does it feel is it.. you know..is it robust or is it weak”.
Informant 5 (s. 5) ger sin syn pa hur att skissa hjdlpte honom i trial bike-projektet:

I never design a bike before so.. there is a level of.. there .. a visual vocabulary you build up in your head when
you are drawing something.. and often.. often the first time you try to draw an object.. you get the proportions
wrong or.. it just won't look right something on it you know we say wonky its just .. not right and usually thats
more a case of not being familiar with .. with eh.. with the realities of you know why a why a bicycle or a
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motorcycle is .. you know.. they all tend to have very similar proportions and then its the small variations.. so
when you do these thumbnail sketches you're not.. you're not concerned about ah.. you're not concerned about
getting every detail right you just.. you're just sort of training your hand and your body to.. and your mind to
think about.. ah these shapes and it also lets you explore different shapes and themes quickly.. without getting
caught up in making sure everyone is perfect..

Citatet ovan gor det tydligt hur att skissa ett foremal kan forstds som ett sitt att na en personlig
forstaelse av detta foremal — 1 det fall med the realities of [...] a bicycle or a motorcycle” - och att
denna fOrstaelse inte bara &r teoretisk utan dven ar praktisk. Det dr en forstadelse som innebar ett
visuellt vokabuldr, en trining av bade hand och hjidrna. Kopplingen mellan taktil/skapande
information och vidare konstnirliga aktiviteter som hittills anats dr nésta styckes huvudpunkt.

I anvdndningsomréde B anvinds taktil/skapande information for att mer direkt guida vid vidare
skissning, modellering och liknande konstnérliga praktiker. P& detta sétt fungerar bdde den
skapande aktiviteten och dess produkt just som visuell information gor. Informant 5 (s.16) berittar
om ett projekt ddr han byggde en modell att ha som referens i arbetet med att bygga upp en digital
3d-modell: “having it physically there in front of you .. it .. gives you that quick reference that you
can then model from or sketch from” Har anvénds alltsé en egenbyggd modell for att direkt ge input
1 det konstnérliga arbetet med 3d-modellen: ’even something as simple as making sure the lighting
hits it properly.. you know if you shine a light on a physical object you know exactly that's the way
lighting works”. Det skall nimnas att det inte bara 4r den redan byggda modellen som é&r kéllan till
information, utan att det lika ofta ar ett samspel mellan skissmodellen och sjdlva
skapandeprocessen:

that's one of the beauties of 3d design definitely that it.. ah.. if my sketch is in perspective I can turn the model to
mimic that perspective as the sketch and then i can see the differences .. so if a.. if a line is curved incorrectly
then you can go in and tweak the line and then look at it again.. its a lot of .. its a lot of fine tuning.. [...] its really
it's just sculpting in digital format (IS, s. 7)

Nir skissmodellen kommer till anvindning i citatet ovan sker det samtidigt med skapandet av den
tredimensionella modellen, och det ar diskrepanserna mellan de bdda modellerna som ger min
informant information att fortsatta sitt skapande. Att arbeta med skisser och modeller pé detta sétt
framtrader tydligast 1 de projekt som Informant 5 berdttar om, och sdrskilt da trial bike-projektet
som ges en utforligare beskrivning. Det kan bero pa skillnader i de olika masterinriktningarna,
skillnaderna 1 typen av projekt och/eller den personliga instéllningen till vad som &r design och
informativt i anslutning till &mnet.

I anvindningsomrade C anvénds taktil/skapande information for att illustrera ndgonting i sjilva
projektpresentationen. Detta dr ndgot som aterfinns hos alla informanterna, att skisser och liknande
utsnitt ur skapelseprocessen far en plats nir designen till sist presenteras. Rorande den slutgiltiga
modellen eller bilden som presenterar projektet &r den i sin tur inte sdrskilt informativ for mina
informanter: ’doing extremely accurate models [..] I find that it doesn't really help the creative
process much it's more about.. [...] that's more about delivering .. to somebody who is unfamiliar
with your project”(I5, s. 15). Informant 4 (s. 12) gor samma iakttagelse rorande detta och berittar
att: ”the final model is like the shiny one like the paint the glossy one .. its more for the actually.. eh
for the.. people that you are showing your project . Den slutliga presentationen av ett projekt ar ett
resultat av taktil/skapande information men &r sedan inte sérskilt informativ 1 sig.

I anvidndningsomrdde D anvinds taktil/skapande information for att testa designens
genomforbarhet. Informant 3 (s. 14) beréttar, i anslutning till sitt flygplatsprojekt, om den insikt
modellen bidrar med i det stérre designarbetet:

some things that you have never thought of while designing it and while modeling it in the computer.. you just
face them and you.. sometimes you realize that it doesn't stand by itself for example... the thing that you do.. or ..
yeah . if you cannot do the model of it then it means that you can never produce it .. and eh.. you kind of eh..
prove that it really stands by itself or maybe yeah this model is going to be connected to that frame an all those
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kinds of eh.. assuming.. or is the things that you had proposed.. proposals are kind of proved.. during the
modeling phase

I citatet ovan tydligors hur modellbyggandet blir till ett test for hur realistisk designidén egentligen
ar — det som lagts fram i den inledande forskningen kring projektet far sin yttersta test i huruvida
det overhuvudtaget gar att konstruera eller om fordandringar méste goras. Informant 4 (s. 12) dr inne
pad samma spar rorande modellbyggandet som en bevisande faktor for det tidigare projektarbetet:
”most of time I think yes they are the part of the process and they are.. uhm.. some kind of proofs..
for you you know.. for your projects” Informant 4 menar att denna informationsanvindnings
existens dr beroende avvilket slags projekt du arbetar med, vilket konfirmeras av de andra
informanternas projektbeskrivningar, och att vissa designprojekt lampar sig béttre for att testas
genom modellbyggande: if it's especially some thing related with the.. [...] human ergonomics then
you have to prove that that sketch or visual.. that rendering is working in real time.. so you have to
do that into those sketch models to show to prove .. that you are yeah on the right track”

I anvindningsomrdde E anvédnds taktil/skapande information for att nd och forsta
anvindargruppens reaktioner pa det skapade. Detta syns sdrskilt vdl 1 Informant 1:s
energirelationsprojekt dédr tvad prototyper konstrueras med avsikt att framkalla reaktioner och
provocera ménniskor att tidnka kring hur tekniken i vart dagliga liv d&r mer nidrvarande (och
mojligtvis farligare) dn vi tror. Denna forstéelse omsattes sedan i den dokumentirfilm som projektet
mynnade ut i. Informant 4 (s. 11) ger ett mer vardagligt exempel pa detta anvindningsomrade nér
han/hon beskriver hur en modell snabbt kan testas pa en kollega for att se hur denne reagerar pé
den: “’say like hold it .. and use it.. and.. and you try to understand how it how he use it.. and maybe
take some pictures”. Att lata minniskor pd olika sitt testa en modell, som exemplifieras av
Informant 1 och 4 ovan, dr en hybridlik informationskilla da dess innehall &r sjdlva motet mellan
minniska och teknik. Pa detta sétt &r informationskéllan lika mycket del av nésta kategori,
interpersonell information, som taktil/skapande information.

3.1.5. Interpersonell information

Denna kategori omfattar all form av information som har egenskapen att huvudsakligen formedlas
genom mdtet med ménniskor, och som tillgodogodras genom interaktion/observation.

Nésta alla informanter ndmner informationskéllor som faller inom kategorin interpersonell
information. Dock stér informant 1 och 2 i sdrstdllning hiar da dessas bagge projekt till vildigt hog
utstrackning lagger sin grund i olika former av etnografiska studier. Bada informanterna anvinder
sig av anvédndarobservationer, vilket synes i projektbeskrivningarna, och tillsammans med
Informant 3 och 4 ndmns intervjuer med anvidndare och personal som informationskéllor. Informant
5 ndmner inte alls dessa tva informationskadllor utan menar istéllet att feedback fran anvéndare ar
viktigt men inte alltid ndgon direkt del av projektsprocessen: ”if they are going to purchase it you
need to listen.. you don't always need to do what they say but you need to know what they feel” (15,
s. 10). I trial bike-projektet ar exempelvis feedback fran potentiella anvindare det som avslutar
projektet och sdledes inte ndgot som paverkat sjdlva projektet (det skall dock poéngteras att
projektet genomfordes med en specifik anvindargrupp 1 tanken). Alla informanter ndmner kritik och
tips fran kollegor och ldrare som informationskallor.

I anviandningsomrade A anvénds interpersonell information for att bdttre kunna identifiera sig
med sina tinkta anvidndare. Informant 3 (s. 6) beréttar om hur intervjuerna i flygplatsprojektet hade
en empatisk funktion och hjélpte honom/henne att kéinna och tinka som en anvindare:

like.. you call it empathy.. like the.. try.. to think like that person does.. and.. yeah without the interviews it would
be a little bit harder to do so but.. after the interviews you really feel like you are the one who is travelling and

who is using all the products that you are designing.. so it kind of helps you to get that feeling

Att kunna sétta sig in i den normala anviandarens perspektiv kommenteras dven av Informant 2 (s.
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10) som varnar designers for att stinga in sig med sina skisser och modeller: I mean when you are
in the design area [...] you maybe sometimes [...] don't see somehow simple.. [...] how a normal
person out there looks [...] at the everyday problem”. Forstaelse av anvéndarens prespektiv dr dock
inte ett sjdlvindamal, utan har dven den sin plats i det vidare projektarbetet som en pdminnelse om
vem man designar for.

I anvandningsomrade B anvinds interpersonell information for att finna ut vilka problemomréaden
som finns kring ett projekt. Detta dr ndgot som &dven underldttas av informationen i
avindningsomride A (identifikationen och forstéelsen av anvindarna). Informant 3 (s. 3-4) berittar,
och exemplifierar med tva olika projekt han/hon jobbat med, hur anvéndarintervjuer och
observationer hjilper att finna ut ett omrades eller produkts problemomrade:

when we start doing a project we first do user research thats mainly about.. for example if there is an area like an
airport or there is an area like I don't know like respiratory eh... illnesses diseases the.. we find users and some
stuff also the professionals about that area and then we go there and make interviews and ... watch people doing
their .. using that product or doing their eh... daily daily life processes.. and we record them with.. picture them
and come back here and discuss about what we got and .. find ehm the problem areas.. the areas that we find
kind of problematic and that users never realize before maybe .. or maybe some problem areas that users kind of
mentioned..

I citatet ovan kan utldsas hur interaktionen med och observationen av anvidndarna konkret anvinds
for att formulera problemomradena, vilket samma informant senare i intervjun gor dnnu tydligare:
”from the user research we get the problem areas [...] the user research is the main and body of the
whole design process i can say”. P4 samma sitt ser det ut i de projekt Informant 1 och 2 mer
utforligt beskrivit — problemomraden har formulerats utifran interpersonell information i form av
intervjuer och observationer.

I anvéndningsomrdde C anvédnds interpersonell information for att nd och forstd en
anvindargrupps reaktioner. Detta anvindningsomrdde har tidigare behandlas i kategorin
skapande/taktil information . Informant 1:s (s. 8) anvdndning av prototyper for att ’test it in a real
context how people will react to this idea” dr ett exempel pa detta.

I anviandningsomrade D anvinds interpersonell information for att fa andra perspektiv pa
designen. Som tidigare dr detta ett anvandningsomradet som alla, pé olika sitt, informanter namnt.
Vanligast ar att ta feedback fran ldrare och detta dr kanske mest framtriddande i Informant 3:s
flygplatsprojekt dér de spelade en viktig roll for vilken designlosning som informanten gick vidare
med. Informant 5 (s. 8) podngterar ocksa lararnas inflytande, men menar att kollegor kanske spelade
en viktigare roll fér honom/henne: ”you will have tutors come around and give you feedback
throughout the process.. mostly I rely on.. I rely on mostly the feedback of colleagues and ..
coworkers”. Kritik och tips frdn andra, d&ven om de inte tillhor designféltet, har potentialen att ge
nya perspektiv och pa detta sitte fordndra designen: “they might come in and point out that
proportion doesn't look right or they might just ask questions... and that might influence how you
continue with the design..” (IS, s. 8)

3.1.6. Personell information

Denna kategori omfattar all form av information som har egenskapen att inte vara eftersokt i direkt
samband med ett projekt (avsikten att informationen skall anvdndas i ett projekt far hir inte vara
relaterad till den potentiella sokningen). Har handlar det alltsé inte om vilket sétt interaktionen med
informationskéllan har skett utan istillet om att skilja instrumentell informationssokning fran icke-
instrumentell informationssdkning. Kategorin personell information kan alltsd inkludera alla
informationskédllor (och anvidndningsomraden) som tas wupp 1 de tidigare fem
informationskategorierna, men sjdlva sdkningen efter informationen far som sagt inte vara utford
med ett projekt 1 avsikt.

Anledningen till denna kategori dr att minga informanter papekar att en del (visserligen en liten
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del) av det som inspirerar eller informerar i projekten dr sddant de ldst, sett eller upplevt tidigare:
”when you are a designer you are always kind of go back in you own mind like what you have been
already experiencing or have been seeing somewhere [...] but when you are working on a project
and a specific project probably you go further deep in that area” (12, s. 13) Informant 2 (s. 13)
berittar i sin projektbeskrivning om hur han i designen av flygplatsinterioren gick tillbaka till sina
egna reseupplevelser: ”’I have been travelling a lot in Europe.. I know.. I have seen many many
airports in Europe.. I know.. I remember which one I remember in a nice way and which one I
remember to have a bad experience [of]”. Dessa upplevelser fungerade i det stadiet av projektet som
inspiration for ett vidare utokat sokande. Informant 5 (s. 4) betonar hur informationssékning och
forskning som sedan kommer till anvéindning i projekten inte alltid behdver vara avsiktsstyrda:

you're always doing research.. [...] you know you are always reading magazines or bloggs or novels or.. you
know watching documentaries.. and you're not necessary.. you are not watching because you say that ok
hopefully I can find something that will be .. ah.. good in a project its just. I think [...] all designers are very
curious about the world and very curious about .. people and technology so... you are often just taking what you
soak up from the world around you and then trying to turn that into .. the design you do.. [...] usually you take..
you try to take some element you've soaked up in the past so you might not have a strong idea about it but it just
[...] sparks a inspiration for you and then you might go and do some specific research about that idea..

Detta kan iakttas 1 exemplet frén Informant 2:s flygplatsprojekt, men dven hos Informant 5:s trial
bike projekt syns detta i hur informanten ldngt innan projektet borjade traffat pa luftmotorn péd en
teknikblogg: 1 knew that this compressed air engine existed so I you know.. it's one of these things
you see it on.. technology bloggs.. some Australian guy has invented this new air engine”. Det
anvindningsomrdde som mérks for personell information 1 de olika projektbeskrivningarna, och
som jag forsokt beskriva ovan, dr att fungera som inspiration for designlosningar att forska vidare
kring.
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4. Informationsbehov och kvalitetskriterier

I forra kapitlet analyserades olika informationsformer och vilken roll dessa spelade i informanternas
projekt. Slutsatserna fran det kapitlet anvénds 1 kapitel 4.1 for en analys av de olika designfaser ett
tankt idealprojekt genomgar. Har diskuteras vilka informationsbehov som préglar varje fas och hur
dessa kopplas till informationsanvindningen i denna fas. I kapitel 4.2 granskas vilka krav som,
utifran  informationsformer och projektfaser, kan stillas pa informationssystem och
informationsresurser riktade mot designstudenter. Kapitel 4.3 avslutar med att diskutera vilken roll
biblioteken kan ha som informationsformedlare och informationssystem nér det géiller att serva
designstudenter.

4.1. Information use och Information need i projektens olika faser

Projekten som mina informanter beskrivit kan, med vissa problem, brytas ned till en kronologi
bestdiende av fem olika aktivitetsfaser: 1) Forskningsfasen; 2) Skissningsfasen; 3)
Utviérderingsfasen; 4) Designfasen; 5) Polereringsfasen. Dessa faser illustreras 1 [llustration 1.

Det dr svart att konstruera en modell 6ver vilka faser ett projekt gir igen. For det forsta ar inte
alla projekt sérskilt lika varandra; vissa projekt innehéller ett minimum av anvéandarforskning och ar
ndstan helt drivna av konstnirliga aktiviteter som att skissa och modellera, medan andra projekt
innehaller bortidt en ménad av anvindarforskning (intervjuer och observationer) och endast till en
mindre del innehaller konstndrligt skapande. For det andra dr det, pdpekar ménga informanter, en
personlig sak hur man véljer att ndrma sig projekten.

Varje fas bygger pa information fran tidigare faser och indikerar vilka aktiviteter som dr mest
framtradande (aktiviteten forskning &r alltsd mest framtrddande i forskningsfasen, etc.). Det skall
dock poéngteras att de olika projekten varierar i hur mycket tid och vikt som laggs i varje fas. Pa
samma sétt kan ocksé vissa faser komma 1 annan ordning én vad jag angivit ovan och i vissa projekt
kan enstaka fas saknas helt. De flesta projekt kan dock sidgas ga genom dessa faser i given ordning.

I den inledande forskningsfasen handlar det om att sitta projektet 1 en kontext och borja utarbeta
tankar kring vilka problemomraden
som finns 1 projektet — ett antal
frdgor kridver svar: Vilka ir de
tainkta anvdndarna? Hur agerar
dessa? Vilken &r den tinkta
tekniken? Hur interagerar de tdnkta
anvindarna med den  téinkta
tekniken? Dessa fragor betecknar de
grundldggande informationsbehov-
en 1 denna projektfas. For att
fortsétta ta projektet in i ndsta fas
krdvs information som svarar pa
dessa fragor. Framst gors detta (hos
mina informanter) genom anvind-
ningen av textuell information och
interpersonell  information, men
dven visuell information, audio-
visuell information samt personell
information spelar i vissa projekt en
roll. I Tllustration 2 kopplas de

= e anviandningsomraden som behand-
lllustration 1: Projektfaser. 1. Forskningsfas - 5. Poleringsfas | lats i kapitel 3.2 ihop med de olika
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projektfaserna, och ur denna illustration framtridder tydligare hur informationsbehov och
information kopplas ihop. Informationen anvinds for att: ge svar kring specifika faktauppgifter
(anvandningsomrade 1 i Illustration 2); klargdra projektets kontext och de relationer som finns 1 den
(2 och 6); bidra med en forstdelse av anvidndarna (11); samt ge ledtradar till projektets
problemomraden (12).

Arbetet i1 skissningsfasen fokuserar pd att, ur information inhdmtad frn forskningsfasen, utforma
fardiga problemomraden och generera tinkbara designlosningar till dessa. Fasens primira aktivitet
ar att ta fram potentiella idéer och grafiska 16sningsforslag pa de iakttagna problemen.
Informationsbehoven 1 skissningsfasen tar formen av foljande fragor: Vilka ar problemomradena?
Hur kan de olika problemomridena 16sas designméssigt? Nér det géller att ta fram 10sningsforslag
besvaras dessa fragor oftast genom visuell information, audio-visuell information och
taktil/skapande information. Att ta fram problemomréden baserar sig pad den information som
samlats in 1 forskningsfasen och berdrs inte hdr. Informationen anvidnds 1 denna fas for att: ge
visuell inspiration och forstéelse av form och yta (anvéindningsomréde 3 och 8 i Illustration 2), ge
underlag for skissning och konstruktion (4 och 7), samt inspirera till designldsningsidéer (14). For
bade Informant 1 och 2 var forskningsfasen tillsammans med skissningsfasen véldigt utdragen och
16pte for ett tag parallellt. For de

Anvandningsomraden\informationkat. [T1 |V | A-VI |TIST I PI andra informanterna var faserna
1) I anvands for att fa specifika .
faktauppgifter om ett omrade ’ betydligt kortare. Hos Informant

5 hade skissnings-fasen en

2) | anvands for att mer allmant gora sig ket fisk framtoni
mycket mer grafisk framtoning

en bild av hur relationerna i projektets

kontext ser ut 1 dn 1 de andra informanternas
3) | anvéinds som visuell inspiration 25 25 projektbeskrivningar.

4) | anvands for att mer direkt guida vid Utvirderingsfasen fokuserar
skissning, modellering och liknande pa att testa och utvdrdera de
konstnarliga praktiker 2,4,5 2,4,5 tinkbara designlésningarna som
5) I anvands for att illustrera nagonting i skissats i den foregdende fasen.
sjalva projektpresentationen 3,5 35 35 Fasens informationsbehov kan

6) | anvands for att mer allmant férsta
projektets kontext 1 1
7) | anvands for att mer direkt guida vid

formuleras som foljande fragor:
Ar de tinkta designlosningarna

utformnings- och real.i'stiska? Hur reagerar
konstruktionsprocessen 2,4 anvandare och/eller kOllegOT pa
8) | anvands for att na en personlig designlosningarna? Vilka 16s-
forstaelse av en form, yta eller liknande ningar fortjdnar att fokuseras pé
hos den egna designen 2,4 for vidare arbete? Nir dessa
9) I anv*.fnds for att testa designens frigor  besvaras av  mina
g1;enc|)mfo.r.barh<:.t. e 4 informanter handlar det frimst
0) | anvinds for att na och forsta en om Interpersonell information.
anvandargrupps reaktioner 3/ 1,3 . . .

P - . Skapande/taktil information,
11) | anvands for att battre kunna . ..
identifiera sig med sina ténkta samt visuell och audio-visuell
anvandare 1 information forekommer ocksa.
12) | anvénds for att finna ut vilka Informationen anvinds for att:
problemomraden som finns kring ett illustrera projektets nuvarande
projekt 1 status 1 en presentation for
13) | anvands for att f& andra perspektiv handledaren (anvindnings-
ﬁ)j)dle&g_r?eg e 3 omrade 5 i Illustration 2), forsté

anvands som inspiration for .

designlésningar att forska vidare kring 2 hur ‘anvindargruppen reagerar

pa designlosningarna (10), samt
for att fi4 andra perspektiv pa

Hllustration 2: Informationsanvdndning i projektfaser. 1. designldsningarna och  den

Forskningsfas - 5. Poleringsfas
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tdnkta fortsdttningen av dessa (13). For Informant 1 I6per utvdrderingsfasen parallellt med
designfasen, och i Informant 5:s projektbeskrivning forekommer ingen riktig utvirderingsfas. Hos
Informant 3:s projektbeskrivning &r en separat och tydligt markerad utvarderingsfas mest tydlig av
alla informanters projektbeskrivningar.

I designfasen fokuseras arbetet pa en designlosning (eller 1 séllsynta fall ett fatal) vald pa basis av
vad som framkommit i den foregdende fasen. Informationsbehoven kan formuleras som f6ljande
frdgor: Hur kan den valda designlosningen vidareutvecklas? Hur kan designlosningen utformas
grafiskt? Vilken grafisk 10sning fungerar bist? Hos mina informanters projektbeskrivningar
besvaras dessa fragor fraimst genom taktil/skapande information, samt genom visuell och audio-
visuell information. Informationen anvinds i denna fas for att: ge forstaelse av form och yta i det
vidare arbetet med designen (anvdndningsomrade 8 i Illustration 2), ge underlag for skissning och
konstruktion i fardigstdllandet av designldsningen (4 och 7), samt, genom modellskapande, for att
testa designens genomfOrbarhet (9). Hos Informant 1 16per, som tidigare noterats, designfasen
parallellt med utvirderingsfasen och dérav far denna en speciell karaktir som skiljer den frén de
andra informanternas designfaser. Har bestir designarbetet i att konstruera prototyper som sedan
anvinds for att utforska anvindarnas reaktioner.

Polereringsfasen ar det avslutande kapitlet i varje projekt. Hiar handlar det om att fardigstilla
presentationen av den designlosning som foregdende fas utarbetat. Infomationsbehoven kan
formuleras som foljande fragor: Hur skall designprojektet presenteras? Vilket material skall
anvindas for att bist askadliggdra designprocessen? Dessa fragor besvaras genom taktil/skapande
information, visuell information och audio-visuell information. Informationen anvénds 1 denna fas
for att: ge visuell inspiration for hur projektet skall presenteras (anvandningsomrade 3 i Illustration
2), ge underlag for att finputsa bilder och modeller (4) som sedan skall anvdndas i sjdlva
projektpresentationen (5). Alla informanter, utom informant 4 som fortfarande jobbade med det
projektet hon/han beskrev, gar igenom denna fas och dven om projektpresentationerna skiljer sig
fran varandra sa passar de in i ovanstdende mall.

Mer eller mindre alla informanter aterkommer till att de &r ute efter att skapa ndgot nytt.
Informant 5 (sid. 5) kan std som ett exempel ndr han berittar att han alltid forsoker: “deliver
something thats new to both design and to the studio.. [...] its also just a question of keeping things
interesting [... J[you are always looking for something new to bring to the group...”. Att striva efter
det nya och forsoka vara innovativ tycks manga ganger vara en drivande faktor genom projektet,
och kan ses som en Overgripande faktor som paverkar informationsbehovet. Detta dr nagot som
daven Austen (1978, s. 8, 12) patalar: ’the designer's instinctive drive to look forward; his desire to
break new ground and anticipate design and fashion trends [---] generally they are people who wish
to innovate, who are motivated to 'do and make'’

4.2. Kvalitetskriterier fér informationssystem och informationsresurser

Vad kan den tidigare analysen hjdlpa oss att se nér det géller informationssystem och informations-
resurser riktade till projektarbetande designstudenter?

For det forsta klargors vilken multitud av olika informationsformer som anvinds i projekten och
dessutom vilken funktion dessa fyller hédr. De krav designstudenters arbete stéller pa informations-
system och informationsresurser dr, pd denna punkt, hoga. Informationssystem riktat till denna
grupp bor erbjuda informationsresurser inom foljande kategorier:

Textuell information

Visuell informationen
Audiovisuell information
Taktil/Skapande information
Interpersonell information
Personell information
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Att erbjuda allt detta kridver ett informationsystem av rang. Ett exempel pa ett sadant gigantiskt
informationssystem &r Umea designhogskola i samarbete med Umed universitet (dir studien &r
utford). For att administrera en san variationsrik samling informationsresurser kriavs dock att denna
delas upp pd mindre informationssystem (exempelvis Universitetsbibliotekets databaser for textuell
information eller de faciliteter Umea designhdgskola erbjuder for taktil/skapande information). Har
ar det uppenbart att en hog grad av samverkan mellan olika informationsférmedlande instanser &r
nodvindig for att pa bésta sitt tillhandahalla informationsresurser ur de olika informationsystemen.

For det andra klargors vilka informationsbehov som madttas i de olika projektfaserna. Att
tillfredstilla dessa ar en grundliggande utgangspunkt nér det giller utformningen av informations-
system och informationsresurser riktade till designstudenter.

e Forskningsfasens informationsbehov: Vilka dr de ténkta anvdndarna? Hur agerar dessa?
Vilken &r den tidnkta tekniken? Hur interagerar de tdnkta anvdndarna med den tdnkta
tekniken? Behoven tillfredstdlls framst genom textuell information och interpersonell
information, men dven genom visuell information, audio-visuell information samt personell
information.

e Skissningsfasens informationsbehov: Vilka &r problemomradena? Hur kan de olika
problemomradena 16sas designméssigt? (Behoven tillfredstills frimst genom visuell
information, audio-visuell information och taktil/skapande information)

e Utvirderingsfasens informationsbehov: Ar de tinkta designldsningarna realistiska? Hur
reagerar anviandare och/eller kollegor pa designldsningarna? Vilka 16sningar fortjdnar att
fokuseras pa for vidare arbete? Behoven tillfredstélls frimst genom Interpersonell
information. Skapande/taktil information, samt visuell och audio-visuell information
forekommer ocksa.

e Designfasens informationsbehov: Hur kan den valda designlésningen vidareutvecklas? Hur
kan designlosningen utformas grafiskt? Vilken grafisk 16sning fungerar bdst? Behoven
tillfredstills framst genom taktil/skapande information, samt genom visuell och audio-
visuell information.

e Polereringsfasens informationsbehov: Hur skall designprojektet presenteras? Vilket material
skall anvindas for att bast &skddliggora designprocessen? Behoven tillfredstills framst
genom taktil/skapande information, visuell information och audio-visuell information.

Att utforma de ovan ndmnda informationsystemen for att mota designstudenterna i deras olika
informationsbehov dr en utmaning, men om det gors effektivt kan detta vara till stor hjdlp i1 deras
projekt. Precis som jag papekat ovan handlar det om att samverka kring tillhandahallandet av
informationsresurser inom de olika delarna av det Overgripande informationsystemet. En
kontinuerlig 6versyn av de olika delarna av informationsystemet bor utféras med de olika fasernas
informationsbehov som guide: erbjuder vi de informationsresurser som svarar mot design-
studenternas informationsbehov?

Utover att sakerstdlla att de ovan nimnda informationsformerna tillhandahélls och att de svarar
mot designstudenternas informationsbehov i1 projektfaserna finns tva andra viktiga kriterier for
informationssystem och informationsresurser. Namligen att de skall vara uppdaterade och latt
tillgédngliga. I praktiken betyder detta for mina informanter néstan alltid att informationen bor vara
nitbaserad nir sd gar. Men detta &r tvetydigt da avstandet till universitetsbiblioteket troligen &r en
stor faktor till varfor mina informanter knappt besoker det alls. Ett mer tillgéngligt bibliotek skulle
troligtvis fordndra situationen ndgot, samt dven bidra med nagot extra. Hur detta kan se ut skall
diskuteras i nésta, det avslutande delkapitlet.

4.3. Vad kan biblioteket gbra for designstudenterna?

Det skall sdgas frdn borjan: biblioteken kan knappast vara designstudentens enda eller ens
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huvudsakliga informationsformedlare. Som informationssystem har biblioteken genom historien
specialiserat sig pd att huvudsakligen formedla och organisera texter och liknande. Det &r dock i
denna uppsats, och i tidigare forskning pa omradet (Austen 1978; Day & McDowell 1985), tydligt
att designstudenternas informationsbehov stracker sig kring ett véasentligt vidare territorium &n vad
biblioteken traditionellt sysslat med. Den bild Austen redan 1978 ger av den industriella designern
ar fortfarande, med vissa smarre korrigeringar pga teknikforéndringar, forvdnansvirt relevant:

the industrial designer [...] relies to a large extent on his intuition based on experience, his sensibility to materials
and his desire to grasp in his hands, to see and feel those components which may become part of his product.
[---] He relies as much on the samples he can grasp in his hands as upon information available in books. (Austen,
1978, 5. 6)

Bland mina informanter finns den taktila erfarenheten av att kdnna pa material i ndgot mindre
utstrickning vad citatet ovan indikerar — troligtvis &r detta delvis en effekt av att ett
materialbibliotek inte existerar hos Umed Designhogskola. Den taktila erfarenheten dyker hos
informanterna istéllet oftast upp i den konstnérliga aktiviteten — i skapandet av modeller och skisser.
Bockerna Austen beskriver ovan har hos mina informanter forvandlats till artiklar och hemsidor.
Som tidigare konstaterats verkar det naivt att tro att biblioteken skulle kunna tillfredstilla alla
informationsbehov som designstudenter har i sina projektarbeten; att forsoka négot sddant skulle
vara att géra anviandarna en otjinst. Som jag ser det kan biblioteken hjdlpa designstudenter utan att
forvandlas till en "fullskalig verkstad plus bocker”.

Biblioteken kan erbjuda designstudenter bocker och artiklar kring &mnen som ror deras projekt.
Nar det géller artiklar som éar tillgidngliga genom universitetsbibliotekets databaser &dr detta en tjanst
som mina informanter redan nyttjar. Dock gar mycket av de fysiska samlingarna (bdde textuell
information och visuell information) forlorade for designstudenterna da avstindet, vilket patalats
tidigare i uppsatsen, mellan designhdgskolan och universitetsbiblioteket innebdr en betydande
informationsbarridr. Ett ndraliggande bibliotek (likt det som redan finns 1 designhdgskolans
byggnad fast med storre ytor, generdsare Oppettider och en mer omfattande samling) skulle kunna
spela en sarskilt viktig roll 1 att mdta informationsbehoven 1 kanske fridmst forskningsfasen och
skissningsfasen, men dven innebéra ett allmint stod i den specialkompetens som bibliotekarien
innehar. Att ett niraliggande bibliotek dven kan bidra med specialutformade materialsamlingar
skulle &nnu mer hjélpa designstudenterna i deras anvindning av taktil/skapande information.

Hittills har jag behandlat hur biblioteket kan vara en resurs for information som ar direkt sokt 1
anknytning till designstudenternas projekt. De &r alla viktiga, men det ar ldtt att glomma att
bibliotek dven kan spela en viktig roll 1 att skapa ett rum for rekreation och inspiration. Flera
forfattare (Lindberg 2009; Audunson 2005) ger biblioteken en sadan funktion. For designstudenter
kan ett otvunget vandrande bland bok- och tidskriftshyllor vara en killa for personell information
att ta med sig in i framtida projekt. For Informant 2 (s. 20), den enda av mina informanter som 4r en
regelbunden biblioteksbesokare, verkar biblioteket (frimst Umeé Universitetsbibliotek) redan spela
en sddan roll: I go there hanging out.. checking what kind of new books are coming out if I see
something interesting.. it is kind of a more like.. longer process for research that .. kind of lifestyle..
[...] library is kind of.. like lifetime thing”. Att biblioteket kan vara en milj6 for att umgas och fi nya
influenser anser jag vara sjélvklart. Det kraver dock en fysisk nédrvaro dér avstind inte tillats till den
grad att det blir en barriér.
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6. Bilagor

6.1. Bilaga A. Introduktionsbrevet
Email Subject: Seeking MA design students to interview for BA-thesis

Email content:
Dear MA design students,

My name is Pdr Sundling and I am currently writing my bachelor-thesis in Library and Information
Science. My thesis deals with information in the field of Industial design. As part of this work I plan
to interview MA design students about information and working in projects. I am sending this e-
mail as a way of making contact with potential interviewees.

To be more specific, my thesis addresses such issues as how design students conceive of
information; what their information needs are; and how they use information in their studies and
projects. The aim of this work is not only to understand how Industrial Design students seek
information, but also to use this understanding to formulate standards for information systems and
information resources aimed at this specific group.

Each interview should not last more than an hour, and I am able to offer each interviewee 75
Swedish kronor for taking part. The interview data will naturally be handled with care and
interviewees are guaranted anonymity. I plan to conduct the interviews at the end of November or
the beginning of December at Umea Institute of Design. If you are an MA design student, and
willing to be interviewed for this study, I would be very grateful if you could reply to this email, or
phone me (see below for contact details).

Yours sincerely,
Par Sundling

(Contact information: Pedagoggriand 11f, 907 30 Umea, tel: 070 - 769 70
62 or +46 70 769 70 62)

(Student at: Library and Information Science, Department of Sociology,
Umed University; Instructor: Ingrid Schild)

6.2. Bilaga B. Amnesguiden
Data Collection Ordering & Topic Guide: Umea Institute of Design (ca 1 hour)

1. My Introduction (1-5 min)

m Inform about project & purpose
m  How to use data

Presentera projektet for informanten; vad handlar det om och vad dr dess syfte; vem &r jag och
varfor interjuvar jag dem; ta upp frdgor om informed consent samt anonymitet och konfidentialitet;
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frdga om inspelningsgodkidnnande

e Pir Sundling, studying Library and Information Science, at the institution of Sociology,
Umead University. BA-thesis

e Objective with study: addresses such issues as how design students conceive of information;
what their information needs are; and how they use information in their studies and projects.
The aim of this work is not only to understand how Industrial Design students seek
information, but also to use this understanding to formulate standards for information
systems and information resources aimed at this specific group.

e Informed Consent, Recording the Interview

e How will data be used: Anonymity, Confidentiality — analyse descriptions of projects from
an information user perspective

2. Educational and short personal background (5 min)

m  Personal and educational information
m  Motivations for the choice of subject to study
m  Why studying at UID?

Enkla frdgor som far informanten att tala samt bidrar med kontextuell information for senare frgor.

e Age, Nationality
Educations, schools
e Why Industrial design?
o Motivations?
e Future aims with the education?
o What will it lead to?
o Hopes for the future?
e What made informant decide to got to UID?
e Difficulties experienced when arriving here?

3. Defining Industrial design and MA-specialization ( 5-10 min)

m  Personal definition of Industrial design
m  Personal definition of MA-specialization

Etablera informantens relation till &mnet Industriell design; fa en uppfattning om hur informanten

ser pa sitt &mne; ge informanten utrymme for att definiera &mnet fran sitt eget perspektiv och ge sin
uppfattning

e How do you define Industrial design?
o What is the subject about?

o If you were to describe it for an outsider what would you say is the most important parts
of the subject?

e How do you define Advanced Product Design / Interaction Design / Transportation Design?
o What is it about?
o What kind of expertise will it lead to?

e What do you find most interesting in this subject area?

4. Studying at and Project work at UID (5 - 10 min)
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m  Short description of an ordinary course; division beetween reading/studying and
projectwork

m  How many and what kind of projects have you worked in? Big part of education?

m  Short description of these; short: how did you work with information to solve
specific project problems

m  Members of the project groups

Ge en dversikt over hur stor del av utbildningen som innehaller projektarbete; vad informanten varit
inblandad i for projekt och hur dessa projekt sett ut (bade i form av uppdrag,
projektgruppssammanséttning, samt kort hur man arbetat for att uppnd malen). Denna
informationen ser jag som viktig for att ge en mer dvergripande bild av hur projekt och
projektarbete kan se ut, villket kan anvdndas som bakgrund till de mer detaljerade
projektbeskrivningar i del 5.

e Short description of an ordinary course/semester
o What did it involve?
o Mandatory parts?
o Exams? What form?
e The division beetween reading/studying and projectwork in the programme?
o What kind of literature? (articles, coursebooks...)
o seminars and lectures?

e How many and what kind of projects have you worked in?
o What role does working with projects have in the education?
o Importance of working in projects? Why? How?
e Short description of the projects
o Aim of projects
o Problems to be solved in the projects
o How did you solve the problems/complete the projects?
o Members (if any) of the projects groups? What did they bring?

5. Projects in detail: Successful / Recent / Typical (20-30 min)

Concrete: Information in different stages of Industrial design projects
Concrete: Information use in different stages of Industrial design projects
Concrete: Information needs in different stages of Industrial design projects
Feelings about working with projects

Informanten uppmuntras att i detalj aterge de olika delarna av projektet och djupdykande fragor
kommer stéllas kring informationsanvandningen, informationskéllorna samt de for projektet
specifika behoven. Varje projekt gas igenom pa detta sitt och avslutas sedan med lite mer generella
fragor kring projektet om vilken slags information och informationskallor som var viktiga for att det
kunde férdigstillas samt frdgan om projektet kunde utforts pa ett béttre sitt om det funnits andra
forutséttningar och 1 sa fall hur.

e Stage 1 (Early stage)
e How did the project begin? Who started it?
e Who were involved?
o Cooperation with student group or other people?
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o Cooperation with company?
e Aim of project
o Objectives
o Project constraints?
e How did you start working with the project?
o First thoughts? Feelings?
o Searching for information at this stage? Describe how it felt? Was it clear how you
would solve the problems?
e Where there any specific problems identified in the project in the early stage? How were
they identified?
o User groups?
o Design issues?
o Budget?
o Materials?
o Environmental constraints?
e Stage 2 (Middle stage)
e How did you go about in order to handle these problems?
o Use of UID facilities (Workshops, Computerhalls, Sketching, Prototyping...)
o Searching for information at this stage? Describe how it felt? Was it clear how you
would solve the problems?
o Using other information sources and accesing other kind of information (outside UID)?
e Where there different ideas of how to solve the problems in the project?
o How was this handled? Motivating one design over another?
e Which designs was thrown away?
o How was this motivated? Based on what kind of information?

e Stage 3 (Finishing stage)
e How was the project finished?
o Use of UID facilities (Workshops, Computerhalls, Sketching, Prototyping...)
o Searching for information at this stage? Describe how it felt?
o Using other information sources and accesing other kind of information (outside UID)?
e What do you percieve as most important for fininshing the project?
o What kind of information / what kind of informationssources?
e What led you to choosing the design that was chosen?
o Based on what information?
e Were everybody happy with the project
o Why/why not?
e What could been done differently? What could have been done better?
o Was something missing that you needed to fininsh the project in the best way possible?
o Ifyes — What? If no — so you were content with what you had to work with and what
kind of information sources that was offered you?

6. Needs and uses of Information in Industrial design
m  General and abstract: Information in Industrial design
m  General and abstract: Information use in Industrial design

m  General and abstract: Information needs in Industrial design

Fé informantens uppfattning om vad som r viktiga informationskéllor, viktigt att veta samt hur en
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industriel designer generellt arbetar med olika sorters information och informationskillor. Aven
informantens uppfattning om vilka informationsbehov som en Industriell designer har &r intressanta
att dryfta hir. Det mer abstrakta som behandlas hér kan létt, om sa behoves, aterkopplas i de olika
projekt som fétt en detaljerad beskrivning ovan.

e What kind of information is especially important for industrial designers?
o What is important to know (why)?
o Where can you find this information?
o How do you get this information?

e How is this information used?

7. Thoughts about the future

m  Opinion: Future developments in Industrial design
m  Opinion: Suggestions for future development of UID

Denna del ar tdnkt att avrunda interjuven och skall bidra till att som Riche & Lewis skriver avsluta
pa ett positivt sdtt. Hir uppmuntras informaneten att sjdlv tanka fritt kring den framtida
utvecklingen inom sitt specifika @amne och vad som kommer vara viktig kunskap for en framtida
designer. Informanten kommer ocksd uppmuntras ge rad och forslag kring hur man kan utveckla
UID och dess utbildning, sérskilt nédr det giller olika former av informationssystem (exempelvis
datorer eller materialbibliotek).

e Do you have thoughts on the future developments in Industrial design
o How will the subject change in the coming years?
o Will there be other ways of working in the area?
o Other or new ways of using information in Industrial design?
e Suggestions for future development of UID
o What can be done to improve students performance in both studying and working with
projects?
o Do you have any thoughts on how to best provide Industrial design students with
information that would help them in their studies?
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