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Dagliga ting kan göras intelligenta på ett uppfinningsrikt och lättförståeligt sätt. Ett bokmärke kan t.ex. 
läsa av text, papper kan känna av handstilar och hanskar kan överför information genom ett handslag. 
Man har länge debatterat hur framtiden I våra hem kommer te sig i och med att datorernas intrång. Tills 
nyligen var delflesta visioner kring denna dator en relativt traditionell låda med bildskärm. Idag ser vi 
det snarare som realistiskt att det kommer ständigt finnas tillgänglighet, ett flertal datorer - kanske 
hundratals eller tusentals, i våra hem, bilen, på resan, på fritiden.  
 
På CID / KTH (Center för användar-orineterad IT-Desgn / Kgl Tekniska Högskolan) har vi initierat ett 
nytt forskningsprogram där vi nu studerar den nya utveckling av ”vardagsteknik”. Tillämpningar inom 
”smarta ting” och ”saker som kommunicerar” är ett nytt område med stor potentiel användbarhet. Detta 
är ett mycket snabbt växande bruk av datateknik i nya former för många människor, inklusive 
användragrupper som tidigare inte använt datorer som barn, gamla och funktionshindrade i nya miljöer 
som hemmiljöer, i studier, fritid och arbete.  
 
Projekt där goda exempel på prototyper har gjorts är t.ex. hos MIT Media Lab och Philips Corporate 
Design. Men några grundligare användarstudier har inte gjorts vid prototypframtagning vid liknande 
forskningsprogram. Hos CID är det föreslaget att kombinera användarorienterad forskning och 
designmetodik med innovativa och fräcka designideér. Såledas så kommer ett av projektets 
huvudinriktning ligga kring de sociala frågor som detta område väcker; tex. vilka principer finns för 
utformning av användbar vardagsteknik.  
 
Smarta ting och miljöer är även en djärva test av CID:s grundsatser för tvärvetenskapligt samarbete. 
Hur kan man skapa en miljö för, som Donald Schön benämner, den ”kollektive designern”. En miljö 
där man kan kombinera social etik med innovativ teknik och design. 
 
Bakgrund 
Vad kommer hända när datorn smyger sig in i våra hem har varit en fråga som engagerat både produkt 
utvecklare och forskare under många år. Hur kommer vi använda datorn i hemamiljöer? Till vad?  Som 
ofta visar sig svaret vara relativt långt ifrån våra tidigare framtidsvisioner.  
 
Vi tror att datorn hemma kommer, som ordbehandlare och för kommunikation, för att nämna några 
exempel, till stora delar förbli en burk med bildskärm och tangentbord. Alternativa 
användningsområden inom multimedia området som video-on-demand eller video-konferens som man 
kan skymta i reklam och andra framtidsvisioner låter fortfarande vänta på sig. I ett flertal försök så har 
man funnit att dessa tjänster fortfarande är aldeles för primitivt utformade, med dålig tillgänglighet 
samt ofta för dyra. 
 
Vår vision är istället att den största användningsområdet för datorer i våra hem bli genom andra 
produkter. Datorer och datorkraft är redan idag så tillgänglig och billig att den har, eller kommer snart 
att, byggas in i vardagsteknik av alla sorter. Man brukar referera till denna utveckling med den 
engelska termen ubiquitous computing (sv. vidspridd). Datorer och datorkraft kommer att på så sätt 
smyga in vardagsföremål som lamor, spisar, videobandspelare på ett nästintill osynligt sätt. 
 
Det finns tre starka bakomliggande skäl till denna utveckling. För det första (1) så är dator chip idag 
mycket billiga så, det är inte ovanligt att man i en vanlig diskmaskin använder ett datorkrets som för 
fem-sex år sedan var huvudkomponent i en kraftfull persondator (tex. Motorola 68020/30). För det 
andra (2) så sker utvecklingen in sensor teknik med en rasande fart. Sensorer är i dessa produkter en 
lika central komponent som själva microchipet. Med hjälp av sensorer kan man mäta närvaro i rum, 
elflöden, beröring av objekt m.m. Pga av dessa viktiga egenskaper så investeras stora belopp i 
utvecklingen av sensorer - till följd att dessa komponenter blir allt mindre och mindre, drar mindre 
ström samt blir alltmer flexibla.  
 
Den tredje, och troligen den viktigaste, faktor som spelar in är att det finns starka drivkrafter att förädla 
redan befintliga produkter med nya funktioner istället för att utveckla nya. Inom vissa segment för 



hemeletronik så kan man skönja en mättnad där efterfrågan snarare är inriktad mot utökad kvalitet i 
befintliga produkter istället för erbjuda nya produkter. Vi tror därför att en av nycklarna till att 
framgångsrikt studera detta områda är genom att analysera hur man skulle kunna förnya 
användningsområdet för redan etablerade och välkända produkter. 
 
Metodik 
Området kring Smarta ting och miljöer kommer att föra till CID nya frågeställningar kring 
användarorienterad design av IT. Detta är framförallt en konsekvens av att många av projektets 
tillämpningar, användargrupper och miljöer ligger utanför det traditionella arbetsrelaterade området där 
dessa metoder tidigare framgångsrikt har använts. Användarorienteringen inom Smarta ting och miljöer 
projektet kommar att ha två skepnader.  
 
För det första utvecklar vi nya principer för hur vardagsteknik utifrån användarens perspektiv kan 
studeras, tex genom etnografiska studier av hemmiljöer. I vissa fall så kommer vi att specialisera vissa 
applikationer mot specifika grupper och låta dessa agera som referensgrupper och partners i 
prototyputformningen. Våra tidigare, positiva, erfarenheter visar att detta tillvägagångsätt ofta 
genererar generaliserbara lösningar.    
 
Som en andra metod så studerar vi även olika typer av sociala trender. Genom att studera sociala 
trender kan man identifiera mer allmäna attityder hos stora och breda användargrupper, vilka leder till 
en ökad förståelse för grundläggande värderingar samt behov som föreligger.  
 
Vi tror att genom kombinera dessa två förhållningssätt som kan man fokusera och fördjupa där 
förutsättnigar finns. I de fall där vi ser att ny innovativ teknik inom området kan möta befintliga och 
konkreta behovs och problemområden kommer vi att gå vidare från konceptuell design till fysiska 
prototyper. Ett urval av dessa protyper kommer sedan att användas i olika typer av studier, såväl 
fältstudier där protyperna används i tänkta miljöer som testbäddar där viss funktionalitet utvärderas 
såväl i arbets- som i hem- och fritidssituationer.  
 
Inom vårt projekt har vi börjat skissa på en metod som bygger på en iterativt förhållningssätt till 
produkt utvecklingen där användaren sätts i centrum. Grunden till metoden bygger på en design metod 
som från början tagits fran av IDEO. Metoden ”Observation and Invention” är ursprungligen en design 
metod för att skapa visioner kring framtida produkter och tjänster, med hjälp av observationer, 
scenarion samt metaforer. Denna metod har vi använt och vidareutvecklat så att den passar för 
utformning av både de hårda såväl som de mjuka delarna av gränssnittet till en produkt. Vår variant av 
denna metod bygger på sju olika steg, vilka är: 
 
1. Observation – Börja med att genomföra genuina fältobservationer för att skapa en förståelse för 

olika brukare samt deras miljöer. 
2. Characters –  En karta av fiktiva användare och situationer där dessa nya produkter skulle kunna 

användas utvärdererar på ett tidigt stadium om brukargruppens behovsområde och 
användingsområde sammanfaller. 

3. Scenarion – Flyttar fokus från att studera idag till framtida situationer där dessa nya produkter 
används. 

4. Metaforer – Leta efter lämpliga metaforer som kan förklara våran produkt och hur den kan 
användas. 

5. Prototyper- Genom prototyper med begränsad men fungerande funktionalitet så kan vi utforska 
användarens upplevelse av produkten. 

6. Fältstudier – Slutligen så kan utvalda prototyper utprovas i större skala i mer realistiska situationer. 
 
Viktigt att påpeka här är att det inte alltid är så att man behöver gå igenom alla dessa steg. Beroende på 
mål och ambitioner så kan man mycktet väl, t.ex., bara skissa på några nya produkter genom steg ett-
tre. Den viktigaste poängen med metoden är att man i varje steg tar hänsyn till den användargrupp som 
är avsedd. I vissa steg med direkt användarmedverkan, i andra steg med indirekt användarmedverkan. 
 
Projekt 
Som en central aktivitet inom projektet Smarta ting och miljöer avser vi att bygga ett flertal protyper. 
Syftet med dessa protyper är dels att förädla vår tekniska kompetens inom området dels och framförallt 
genomförande av studier av dessa protyper i användning och av de problem som de representerar.  



Tvärvetenskaplighet är ett honörsord inom all aktivitet inom CID. Inom detta projektet är arbetet 
strukturerat kring olika protypprojekt där målsättningen är att man till varje projekt skall kunna plocka 
erforderlig kompentens från projektgruppens samt intressenternas deltagare. Den deltagargrupp som 
finns idag respekterar kompetens från design (arkitektur, industridesign & inredningsarkitektur), teknik 
(data, mekanik samt elektronik) samt beteendevetenskap (socialantrologi samt kognitionspsykologi).   
För att ge en mera konkret bild så tar vi här upp några av exempel på pågående projekt. Våra olika 
projekt, som kommer nämnas nedan, speglar två av de olika intressanta inriktingar som vaskas fram 
genom att studera olika typer av sociala trender – och hur teknik skulle underlätta vardagen utifrån 
dessa perspektiv. 
 
För det första så tar tror vi att det kommer efterfrågas nya media för mer intim kommunikation, främst 
mellan familjemedlemar eller kära och nära som inte alltid lever fysiskt i närheten av varandra. Vad vi 
vill uppnå är att skapa alternativa mer sublima kommunikationsformer som ett komplement till den mer 
direkta bild- och ljudkommunikationsformen som till exempel ett videokonferenssystem erbjuder idag. 
Ett enkelt exempel - tänk er att man kopplar en sensor som känner av när man tänder och släcker en 
lampa. Givaren aktiverar en annan lampa som indikerar om den första lampan är tänd. Tänk er vidare 
att man flyttar isär dessa lampor så att en lampa finns i Stockholm och den andra i Göteborg. På detta 
sätt så kan man utan att tappa integritet och uppmärksamhet enkelt utrycka närvaro mellan två platser. 
Inom projektet har så håller vi förnärvarande på att studera hur man skulle kunna utforma olika typer 
av möbler som kommunicerar på liknande sätt, genom att använda en möbel så aktiverras samtidigt en 
annan möbel. Det övergripande målet är att förstå hur man på liknande sätt kan koppla ihop - med hjälp 
av datakommunikation - platser med vad vi kallar ”Ambient Media”.  
 
Den andra trenden vi har identifierat är baserat på föreställningen att man kommer radikallt behöva 
minska komplexiteten i den allt mer avancerade vardagstekniken. Ett sätt att åstakomma detta är genom 
att låta tekniken ”smyga in i väggarna”. Till exempel så kan rum bli mer sensoriska och på så sätt 
anpassa sig till den typ av aktivitet som förekommer i rummet. För att studera detta vidare så håller vi 
på att bygga en visionär fullskale prototyp av en framtida bostad där vi kommer att exprimentera med 
hur man kan göra vardagsteknik mer lättanvänd och förståelig. Vi tror även att ting kan även bli mer 
lättanvända genom att utnyttja intelligensen i tingen på alternativa sätt. Istället för att användaren 
behöver reda ut hur en viss aparat fungerar så skulle man mycket väl kunna tänka sig att apparaten 
”talar” till brukaren. Vi håller på att inom projektet titta på olika typer av situationer där denna här 
typen av interaktion kan medföra radikalla skillnader för ens vardag. En av dessa grupper som vi 
speciellt intresserat oss för är olika katagorier av människor med funktionshinder och handikap. För 
dessa grupper kan mer lättanvänd vardagsteknik vara avgörande, och som nämndes tidigare så tror vi 
att eventuella resultat kan mycket väl vara generaliserbara till betydligt vidare användargrupper. 
 
Framtid 
Vi kan idag konstatera att tekniken i sig inte sätter några avgörande gränser. Till i stort sett allt som vi 
skulle vilja realiser finns inga avgörande tekniska begräsningar. Frågan är snarare vad behöver vi och 
vilka fall är det rimligt att föreslå tekniska lösningar på dessa behov. 
 
En av de avgörande frågorna att diskutera framöver är hur vi utformar vårt förhållningssätt till området 
i sig och hur man kan forma en dialog kring frågor som Smarta ting och miljöer väcker mellan 
projektgruppen på CID (med teknisk och estetisk kompetens), industriintressenter 
(produktionskompetenser) och brukare. Här kommer estiska arbetsprocesser in som en viktig kompent, 
ett ramverk, kring utformningen av denna dialog. 
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