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Inledning

| somras skulle jag gora fisksoppa och efter att ha letat igenom hela kryddhyllan pa ICA kom jag
plotsligt pa att jag sett att de brukar forvara saffran i kassan. Mycket riktigt laste kassérskan upp
ett skap och plockade fram ett litet tunt paket. Jag fragade henne varfor de forvarade det i kassan
och som om det vore den sjélvklaraste sak i véarlden svarade hon ”Du vet, saffran ar faktiskt
dyrare an guld och darfor vagar vi inte ha det bland de andra kryddorna”. Nér jag fragade om
priset visade det sig att saffranspaketet kostade 11.90 kr. Jag hade samma dag kopt kardemumma
som kostade 9.90 kr och eftersom prisskillnaden var sa liten undrade jag hur det kom sig att
affaren vagade férvara den och alla andra kryddor utan bevakning?

Samtal med vanner och bekanta visade att alla utan undantag kéande till att kilopriset pa saffran
oversteg guldets vilket de tyckte rackte som motivering for varfor det maste forvaras i lasta skap i
kassan. Min invandning att de flesta kryddor kostar ungefar lika mycket méttes med stor misstro.
Man aterkom gang pa gang till detta med “dyrare an guld”.

Min forklaring till varfor ICA forvarar saffran i kassan handlar om nagot slags betingad reflex
dvs. "det sitter i vaggarna”. Det ar mojligt att forfarandet vid nagon tidpunkt varit motiverat men
att det idag ar uppenbart att det saknas rationella argument att fortsatta lasa in just saffran. Trots
det fortsatter det och fragan ar om denna berattelse rymmer nagon slags sens moral som kan vara
anvandbar nar vi nu ska diskutera den byggda miljén och dess begriplighet.

Nér vi av olika anledningar inte har "tankekraft” nog att genomféra en aktivitet har vi i princip tre
olika satt att fa tankestod:

1. Vi kan samarbeta med andra manniskor
2. Vikan anvanda oss av den information som finns tillganglig i omgivningen.
3. Vi kan utveckla och anvanda olika former av tankeredskap - kognitiva artefakter

Jag tanker i denna forelasning fokusera pa den andra punkten dvs. hur man kan anvanda sig av
miljon for att fa stod for sitt tankande men jag vill ocksa diskutera vilka foreteelser som kan leda
tankarna fel eller ger otillrackligt stod.

Inlevelseformaga?

Vi har alla varit med om att inte hitta till hotellet, restaurangen eller fornlamningen nar vi varit pa
semesterresa. Nar vi da fragat nagon forbipasserande om véagen har vi fatt bade bra och daliga
vagbeskrivningar. Personligen har jag valdigt svart for beskrivningar som denna:

"ta av till hdger och ta sedan tredje gatan snett till vanster och omedelbart darefter till hoger
igen sa ligger hotellet 200 meter langre fram pa hoger sida.”

Redan efter nagra fa hoger-vanster svangar har man glomt instruktionen och maste fraga igen.
Jag har betydligt lattare for beskrivningar som innehaller riktmarken av typen:

"nar du ser det grona tornet pa Staffanskyrkan tar du av till héger och da ser du Hagges
korvkiosk. Kor forbi den sa ser du den stora roda neonskylten p& Stadshotellet och da ar du
nastan framme."
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Aven om den senare vagbeskrivningen ocksa innehéller hoger och vanster s& fungerar dnda
riktmarkena som ett slags facit pa att man ar pa ratt vag vilket inte den forsta beskrivningen gor.

En kollega till mig beréattade att han en gang kort vilse pa vagen till en fabrik och darfor fragat en
aldre man om végen. Ortshon beréttade att det var mycket latt att hitta eftersom fabriken lag néara
den nedbrunna lanthandeln. Problemet var att den brunnit ner for trettio ar sedan och inte ens
grunden fanns kvar. Den gamle mannen hade naturligtvis fortfarande klara inre bilder av
lanthandeln i dess glans dagar och den anvandes séakerligen som referens i manga samtal i byn
men for min kollega fungerade naturligtvis detta imaginara riktméarke daligt.

De flesta av oss har liknande erfarenheter av att forsoka satta ihop bokhyllan Billy och andra
IKEA-mobler med hjélp av bruksanvisningar som &r allt annat &n anvéndvérda.

Vad dessa exempel har gemensamt &r att sdndaren inte anstrangt sig ndmnvart att sétta sig in i
mottagarens situation. Han eller hon har haft svart att byta perspektiv fran den som vet allt till den
som vet lite eller inget alls.

Kognition

Kognition handlar om varseblivning, minne, tdnkande, planerande, reflektion, fantasi,
problemldsning, tidsmedvetande, sprak, logik, humor, logner, uppmérksamhet, beslutsfattande
0SV.

Dessa formagor har utvecklats under miljontals ar. Den som hade en rudimentar férmaga att
planera hade nagot stérre chans att Gverleva an den som bara levde i nuet. Den som kunde rakna
ut nér korsbaren var mogna eller nar laxen skulle leka hade en fordel jamfort med den som inte
formadde tyda naturens tecken. Att redan till midsommar borja forbereda sig for en kall vinter
fick sin bel6ning.

\__/ér tankekraft har inte andrats namnvart sedan grottmalningarna kom till for ca 50 000 ar sedan.
Anda vill vi garna tro att nutidens manniskor tanker "battre” an man gjorde da.

Misstaget vi gor ar att vi sétter likhetstecken mellan anvandning av hdgteknologi och avancerad
tankeformaga vilket automatiskt placerar oss sjalva i en sarstéallning i forhallande till tidigare
generationer.

De kognitiva formagor vi har idag utvecklades alltsa for en helt annan typ av samhalle och i
likhet med adrenalinet &r de inte alltid funktionella idag. Var hjarna &r i princip gjord for att
hantera information om sadant som ar lagom stort, lagom langt borta och lagom snabbt och det &r
inte precis vad vi brukar forknippa med det hektiska informationssamhaélle vi lever i.

Vi ar mycket kompetenta nar det géaller att kdnna igen monster och ansikten, halla takten, harma
andra och tolka sociala samspel. Problemldsning som bygger pa att vi manipulerar fysiska
foremal ar ocksa en stark sida hos oss manniskor. Daremot har vi svart att halla manga bollar i
luften samtidigt och att komma ihag namn pa bekanta. Vi ar faktiskt inte heller sa bra pa abstrakt
problemldsning som vi gérna vill tro.
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Kognitiv design

De som skall designa en bil, mobiltelefon, reserdkningsblankett eller ny organisations-modell bor
naturligtvis kanna till de tankta anvandarnas styrkor resp. svagheter pa det kognitiva omradet.
Anda ser vi dagligen exempel pa riktigt usel design. Féljande hemsida har mangder med bra
exempel pa detta men ocksa konstruktiva férslag pa hur man kan ga tillvaga for att forbattra
utformningen: http://www.baddesigns.com/

Det finns tack och lov riktlinjer for hur féremal och miljoer bor utformas for att ta tillvara vara
starka sidor. Har foljer en sammanfattning av nagra vanligt forekommande rad i litteratur pa
omradet plus nagra konkreta exempel for att illustrera vad de handlar om. Som ni kommer att
marka ar det inte vattentata skott mellan de olika begreppen men det gor ingenting. Det viktigaste
ar att riktlinjerna kan fungera som tankestdd i de vardagliga designprocesser ni ar engagerade i.

1. Sjalvforklarande (affordance)

Enligt den amerikanske psykologen Donald Norman maste var och en av oss lara oss hantera
20 000 designade foremal. Norman menar att det ar orimligt att begara av manniskor att de skall
ga omkring med tusentals manualer i huvudet.

Han anser darfor att foremal och miljoer bor designas sa att de sjélva formar beréatta hur de skall
hanteras.

Exempel:

Norman namner orat pa kaffekoppen som ett gott exempel pa affordance. Omedelbart nar man
ser en kaffekopp forstar man var och hur man ska ta tag i den. Busskurer, legofigurer,
engangskameror, vaser, pussel osv. &r exempel pa vardagsprodukter som relativt entydigt
berattar hur de ar ténkta att anvandas. Om foreteelsen kraver forklarande text ser Norman detta
som ett tydligt tecken pa att designen misslyckats.

2. Synlighet

Man bor stréva efter att synliggora allt som anvandaren behéver veta for att hantera foreteelsen
ifraga. Om man laser mellan raderna kan man déarav dra slutsatsen att det som inte okar
begripligheten bor vara dolt for anvéndaren. Normans uttryck for detta ar Kunskap i varlden
vilket ger en bra bild av vad man bor stréva efter.

Exempel:

Gronsaksburkar av ofargat glas visar tydligt vad de innehaller. Skyltfonster som tydligt
exponerar affarens sortiment. Bokomslag hjalper ibland till att ge en bra bild av vad boken
handlar om.
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3. Logisk koppling (mapping)

Anvandaren skall kénna att det finns en naturlig koppling mellan olika knappar eller reglage och
det som hander nér de anvands.

Exempel:

Om det sitter fyra lampor i taket arrangerade i en kvadratisk form bor ljusknapparna vara
placerade pa samma satt sa att man kan sluta sig till vilken knapp som gar till vilken lampa. Det
ar naturligt att hogre ar uppat vilket innebar att volymknappen bér dras uppat om man vill hoja
ljudet pa CD:n. Gront ar i vart samhalle kopplat till nagot positivt, tillatet (De e” gront) och det
gar igen i trafiksignaler och nédutgangar t.ex. Det ar daremot inte logiskt att anvanda
varderande uttryck som positiv i samband med t.ex. HIV-test eller liknande kansliga
laboratoriesvar.

4. Aterkoppling

Nar man vidtagit en atgard bor man sa snabbt som mojligt fa bekraftelse pa att systemet noterat
den aktivitet man utfort. Vi har standigt behov av att fa klarhet i orsak-verkan samband.

Exempel:

Nar man tryckt en siffra pa telefonens knappsats far man omedelbar ljudbekréaftelse pa detta. Om
man trycker pa hissknappen framgar av ljudet att hissen satts i rorelse.

Dataspel ger ofta fantastisk feedback och nar dessutom ofta flera sinnen samtidigt. Nar man
fyller i formular pa natet far man daremot ofta ingen respons fran mottagaren vilket gor att man
svavar i ovisshet om huruvida formuléret tagits emot eller inte.

5. Bra mental modell

Foreteelsen skall helst vara sa askadlig att anvandaren kan gora sig en bra inre bild av hur den ar
konstruerad. Detta har sarskilt stor betydelse om nagonting inte fungerar som det ska for da kan
man intuitivt skapa en strategi for hur man skall ga tillvaga for att aktivera systemet igen.

Exempel:

Besticklador, korkskruvar, vitlokspressar, haftapparater, ko-system, bokhyllor ar exempel pa
foreteelser som ger oss dessa inre bilder. Det ar betydligt svarare att skapa sig en bra inre bild
av funktionen hos elektroniska apparater som datorer, mobiltelefoner, kopieringsapparater osv.

6. Monsterigenkanning /Standardisering (consistency)

Att kdnna igen nagot man tidigare sett eller anvant gor att man vagar prova procedurer man &r
van vid fran tidigare. Att alltid behdva téanka efter hur man skall gora i en ny situation gor att man
aldrig kan ga pa sparlaga. De flesta av oss kan generalisera mellan olika aktiviteter eller
situationer men for manniskor med nedsatt kognitiv formaga kan detta stalla alltfor stora krav pa
tdnkandet.

Exempel:

Om vi inte sjalva far valja vara koder till datorer, dérrar, bankomater, bensinkort osv. tvingas vi
vid varje tillfélle ténka efter vilken av koderna det var. Det har t.ex. visat sig vara lattare att
komma ihag koden om man anvander bilder/monster istéllet for siffror nar det galler kodlas till
dorrar. Handikappombudsmannen har pabdrjat en utredning rérande standardisering av
symboler i offentliga miljoer sa att inte varje restaurangégare tillats hitta pa sin egen symbol for
toaletter.
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7. Felreducerande/Feltolerant

Om det gar att gora fel vet man med sékerhet att nagon forr eller senare ocksa kommer att géra
det. D& bér man naturligtvis se till att &ven om nagon gor fel sa skall det inte kunna handa nagot
katastrofalt. Vi bor latt kunna komma tillbaka till utgangsléaget om vi tappar bort oss i ett
dataprogram och om vi under flera manader skrivit pa en viktig rapport bor den inte av misstag
kunna skickas ut i cyberrymden med en enda olycklig knapptryckning.

Exempel:

Vi ar manga som last in vara bilnycklar i bilen med de problem det medfér. Det kan man inte
langre gora med de flesta nya bilmodeller. Om det gar en propp blir det ofta mérkt i huset och da
skall man inte av misstag kunna séatta in en 16 Amperes propp i ett 10 Amperes uttag eftersom det
da kan bdrja brinna. Genom att géra huvudet pa 16 A proppen storre an 10 A halet ar detta
éverhuvudtaget inte méjligt. En nédutgang bor naturligtvis 6ppnas utat och finnas i slutet av en
korridor och inte langs en langsida eftersom det da ar 1att att i en stressad situation réka springa
forbi den. Spiraltrappor i hoga hus bor av samma skél inte ga dnda ner i kéllaren utan delas i
markplanet i narhet av en nddutgang.

8. Minnesstodjande/Paminnande

Vi har klara begransningar i var minneskapacitet och det galler att utforma produkter och andra
foreteelser sa att de inte staller for hoga krav pa var formaga att komma ihdg. Om man inte lyckas
med detta bor man se till att foreteelsen sjalv ger stod for minnet pa olika sétt.

Exempel:

Gamla kaffepannor visslade néar kaffet var klart och manga mikrovagsugnar paminner med
ljudsignaler nar maten &r fardig. Vi kan sjalva placera ett viktigt brev i skorna for att vara sakra
pa att inte missa att posta det om vi skulle vara jaktade p& morgonen. Overhuvudtaget dgnar vi
mycket tid at att hitta pA hemmagjorda minnesknep eftersom vi vet att vi sa latt glommer.

Forfattaren och tecknaren Jan Stenmark visar i Aftonbladet ett skamtsamt men samtidigt mycket
belysande collage bestdende av: en Skanekarta, en bild pa en stekspade, en pil som pekar pa
Vinslév och en undertext som satter fingret pa vikten av minnesstod:

’En stekspade i VinslOv satter fart pa fantasin pa ett helt annat satt an bara en stekspade.”

9. Begransad handlingsfrihet (constraints)

Att medvetet begransa manniskors handlingsfrihet later kanske inte som en sarskilt sympatisk
designregel. Anda uppskattar manga av oss sadana foreteelser som har klara och tydliga granser
eftersom vi da inte behover stéllas infor kniviga valsituationer hela tiden. Legofigurer ar exempel
pa bra kognitiv design eftersom det bara finns nagra fa mojliga satt att kombinera ihop dem.

Exempel:

Nar manniskor kommer in i en byggnad de tidigare inte besokt kan mébleringen i entrén férsvara
eller forhindra vissa vagval och istallet leda besokarna i ratt riktning. Det bor vara néstan
omojligt att, trots att man ar stressad, av misstag kéra pa en motorvag i fel korriktning eller raka
kora ut 6ver en kajkant pa ett farjelager.
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Design for upplevelser

Design handlar inte bara om form och funktion utan ocksa om upplevelser. Det vanligaste ar
kanske att man vill ge anvandaren en upplevelse av skdnhet eller lust men i min uppsats om
design av kognitiv assistans har jag valt att fokusera pa foljande fyra (STEP) eftersom de enligt
min erfarenhet betyder sarskilt mycket for manniskor med kognitiva svarigheter:

Sammanhang

Trygghet

Erfarenhet

Precision

En upplevelse av sammanhang far man om foreteelser verkar hora ihop, att delarna bildar en
helhet eller att man kan fa en klar bild av ett férlopp. Utan sammanhangsférestallningar kan det
vara svart att hitta motivation att utféra en handling eller vaga ga in i process.

Trygghet handlar fér mig om att nagorlunda val kunna férutse vad som ska handa, om kontinuitet
och stabilitet hos méanniskor och miljéer. Om jag inte kdnner mig trygg ar risken stor att jag inte
vagar inga i nya sociala sasmmanhang utan istéllet &gnar min tid at att bygga skyddsnt.

En upplevelse av erfarenhet far man om det nya liknar det jag tidigare varit med om.
Standardisering ar ett satt att stodja sadana upplevelser men det finns manga andra metoder.

Betydelsen av att fa en upplevelse av precision i uttalanden, miljoer, aktiviteter och andra
foreteelser &r oerhort viktig for de flesta av 0ss men speciellt viktig &r den for ménniskor som har
svart att gora bedémningar. Jag har anvént begreppet tydliga kognitiva konturer som honnérsord i
samband med att man utformar en foreteelse. En foreteelse har tydliga kognitiva konturer om den
relativt entydigt gar att uttrycka i ord, bilder eller gester. Vissa danser &r mycket svara att
beskriva i ord medan andra t.ex. tango har sa distinkta grundsteg och figurer att eleven latt kan ta
sina forsta steg. Det mesta som har med matlagning och bakning ar ytterst glidande. Medelvarm
ugn, en nypa salt, kryddor efter behag, vispa fluffigt, fingervarmt ar exempel pa sadana diffusa
uttryck. Om man jamfor en modern kokbok med en fran trettiotalet marker man tydligt hur de
moderna kokbdckerna ar betydligt mer distinkta och de fortydligar dessutom olika steg med hjalp
av bilder.

Summering

De generella riktlinjerna for kognitiv design bygger pa kunskaper om vad vi manniskor har latt
respektive svart for nar det galler tankandet. Nar man designar for att ge en person vissa
upplevelser kraver det for det mesta narhet till den individen. Man maste ofta pa forhand kunna
leva sig in i hur personen kommer att reagera infor en viss situation, aktivitet eller artefakt. Om
man inte tar hansyn till hur personen kommer att uppleva en viss utformning sa nar man oftast
inte &nda fram. Det & mojligt att det fungerar men det ”’sjunger inte” om det.

Utan stod av andra manniskor, information fran miljon och kognitiva artefakter ar vart tankande
mycket begransat. Kognitionsforskarna Donald Norman och Edwin Hutchins kallar detta
samarbete for distribuerad kognition och menar att det ar forklaringen till att vi klarar sa pass
avancerade uppgifter som vi faktiskt gor. Artefakterna gor oss inte smartare men med hjalp av
tankeredskap klarar vi sadant vi annars inte skulle mékta med.

Tanken bakom denna kortfattade skrift &r att ni skall undvika att géra de grévsta misstagen nér ni
utformar olika foreteelser i syfte att fa dem att harmoniera med manniskors kognitiva formagor.
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