LUND UNIVERSITY

Situerad design for alla - till improvisationens lov

Hedvall, Per-Olof

2007

Link to publication

Citation for published version (APA):

Hedvall, P.-O. (2007). Situerad design for alla - till improvisationens lov. [Licentiatavhandling, Certec -

Rehabiliteringsteknik och Design].

Total number of authors:
1

General rights

Unless other specific re-use rights are stated the following general rights apply:

Copyright and moral rights for the publications made accessible in the public portal are retained by the authors
and/or other copyright owners and it is a condition of accessing publications that users recognise and abide by the
legal requirements associated with these rights.

» Users may download and print one copy of any publication from the public portal for the purpose of private study
or research.

* You may not further distribute the material or use it for any profit-making activity or commercial gain

* You may freely distribute the URL identifying the publication in the public portal

Read more about Creative commons licenses: https://creativecommons.org/licenses/

Take down policy
If you believe that this document breaches copyright please contact us providing details, and we will remove
access to the work immediately and investigate your claim.

LUND UNIVERSITY

PO Box 117
221 00 Lund
+46 46-222 00 00


https://portal.research.lu.se/sv/publications/74edf938-7702-4e9b-9a93-96a3d28a4d07

Situerad Design for Alla
- till iImprovisationens lov

Per-Olof Hedvall



Situerad Design for Alla
- till improvisationens lov






Per-Olof Hedvall

Situerad Design for Alla
- till improvisationens lov

Licentiatuppsats

Certec

Avdelningen for rehabiliteringsteknik
Institutionen for designvetenskaper
Lunds tekniska hdgskola

Lunds universitet

Sverige



Omslagsbild:
Birgitta Cappelen

Foto:

Asta Schulerud
Birgitta Cappelen
Michael Wallin
Per-Olof Hedvall

Grafisk formgivning: Gunilla Persson, baserat pa iFields grafiska profil
skapad av Birgitta Cappelen

© Per-Olof Hedvall, 2007

ISBN: 978-91-976894-2-7

Certec, LTH

Licentiatuppsats nummer 3:2007
Oktober, 2007

Certec

Avdelningen for rehabiliteringsteknik
Instutionen for designvetenskaper
Lund tekniska hogskola

Lunds universitet

Tryckt hos Media-Tryck, Lunds universitet, Lund



Till mamma och pappa
- for allt






Sammanfattning

Visionen Design f6r Alla kan berikas genom att
inriktningen p& genomtinkta statiska l¢sningar
kompletteras med ett design-for-alla-tinkande ocksa for
det dynamiska och situationsbundna. Sjilva gérandet

i stunden 6ppnar fér nya mojligheter genom att
handlingspotentialen och dirmed #ven tillgingligheten
bestims i sjidlva aktiviteten.

Beskrivning och makt #r nira forknippade med varandra,
och en beskrivningsforskjutning ger foljaktligen ocks
en maktforskjutning. I detta fall sker féréindringen at den
berérda minniskans h&ll och mot hennes mojligheter att
improvisera och handla i nuet snarare 4n att vara tilldelad
en firdig forutbestimd "16sning”.

Uppsatsen baseras frimst pa arbete med datorspels-
tillginglighet i Spelh4lan och med interaktiva
upplevelsemiljoer i iFields. Den utgér praktiskt och
teoretiskt frAn minniskan som en aktiv, kreativ och
meningsstkande varelse. "Minniskan” ses genomgiende
i uppsatsen som ménniskan med sin teknik. Som aktiv,
kreativ och meningsstokande kan hon dra férdel av en
design inriktad inte bara pa losningar for alla utan ocks
pa rik handlingspotential. Med det forindrade synsittet
blir tillginglighet inte frimst en utifrén fordefinierad
egenskap utan en inifrén och i stunden egenupplevd. Den
mest tillgingliga tekniken &r den anpassningsvinliga och
foljsamma som kan kroka sig efter ménniskan och erbjuda
henne improvisationsméjligheter och flow.



[ den nisch av Design fér Alla som denna uppsats
lyfter fram #r en uppdelning i ménniskor med och utan
funktionshinder knappast meningsfull. Det avgérande
ar vad ménniskan kan och vill géra av det "mellan” som
finns mellan henne och omvirlden i sjilva situationen.
Dir brukar "lika méjligheter” inte vara det samma som
“samma mojligheter”. Insatserna i Spelhdlan syftade till
att tillgdngliggora ett redan befintligt "mellan”: det i
vanliga kommersiella datorspel. Genom att tillféra ett
stort antal styrlosningar 6kade mojligheterna fér nya
mélgrupper att delta i denna del av ungdomskulturen.
Syftet med iFields dr att skapa nya "mellan” dér familjer
som har barn med funktionshinder kan métas under
andra betingelser dn dem som r&der i vardagen. I den
icke-fysiska virlden kan det vara littare én i den fysiska
att bygga pd individuell handlingspotential, men
overspridningseffekterna till den verkliga virlden kan
ocksa vara betydande.

Beskrivningsforskjutningen har dynamiska effekter, inte
bara pa tekniksidan (dér en aktiv teknik far en annan
och starkare stiillning) utan ocksd pd méinniskosidan.

En minniska som vinjer sig vid att det i stunden finns
mojligheter inom rickhéll och att hon klarar sig med
hjilp av dessa priiglas av sina erfarenheter till att ocksa
f& andra forviintningar pé att klara sig nista gdng.
Forvintningarna giller bide henne sjilv och hennes
miinskliga och tekniska omvirld.

Nyckelord: Design for Alla, Rehabiliteringsteknik,
Tillginglighet, Situerad handling, Funktionshinder, Datorspel,
Minniska-Dator Interaktion (MDI), Interaktionsdesign
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Numera ser jag fler andor...

Det hir dr en uppsats om tillginglighetsfrigor, nigot jag har
en viss personlig erfarenhet av. Jag har varit rullstolsburen

i tjugo &r och det priglar ofrinkomligen min uppfattning.
Mitt liv i rullstol bérjade efter en motorcykelolycka och

jag har dérfor erfarenhet bide av liv utan och liv med
funktionshinder. Grinsen diremellan r knivskarp och

jag forstar verkligen vad Maurice Merlau-Ponty menade
nir han 1962 skrev om kroppen som minniskans "fordon

i virlden” (Merleau-Ponty, 1962/2002, s. 94). Min
utsiktpunkt ¢ver virlden skiljer sig pA ménga sitt frin tiden
fore olyckan. Ett av mina stdende skdmt #r att jag numera
ser fler dndor dn ansikten ndr jag é4r ute och g4r.

De senaste femton aren har jag bland annat arbetat som
tekniker inom praktisk-klinisk verksamhet. Mitt arbete
i den rollen har till stor del handlat om datorhjilpmedel
och olika l¢sningar for Alternativ och Kompletterande
Kommunikation, AKK. De olika anpassningar och
hjilpmedel jag kommit i kontakt med har ofta innehallit
en visentlig del teknik. Utmaningen har bestdtt i att
mojliggora for enskilda individer att kunna styra sina
datorer eller att med tekniska losningar komplettera,
forstirka eller ersitta sina kommunikationsformégor.

Det har hint mycket positivt inom tillginglighets-
omrédet under de hir &ren. Och d& menar jag inte i forsta
hand nya tekniska landvinningar utan synen p& ménniskor
med funktionsnedsittningar och ritten till delaktighet i
samhiillet. Det gér att se i de nationella mal som satts upp
nir det giller tillginglighet (Socialdepartementet, 2000)
och det kiinns ocksd i mina dagliga méten med livet.

Inledning



Inledning

Det vanligaste siittet att diskutera tillginglighet
ar i form av guidelines, principer och andra siitt atr
vara eftertéinksam fore. Mycket kan forbittras redan
i planeringsfaser. Som tur dr. Men det finns ocksd en
grins for hur l&ngt det gér att planera i férvig. Denna
uppsats ér ett forsok att utmana och visa pa begrinsningar
i proaktiva strategier. Istillet diskuterar jag den
tillginglighet som blir till i stunden, i sjilva gdrandet,
i motena med livet. Resonemanget kommer att ta sin
utgdngspunkt i de tva senaste projekt jag deltagit i:
Interagera dir Spelhidlan var en viktig del samt iFields —
samspel p4 lika villkor.

Beskrivning ar makt

Vi ménniskor ér i behov av att gora viirlden begriplig och
hanterbar. Det dr dérfor vi delar upp, kategoriserar eller
for samman foreteelser till hanterbara delar som passar for
beskrivningar.

Sociologen Michel Foucault menar att beskrivning ger
makt (Foucault, 1993, 1994). Han har som exempel p&
detta bland annat tagit upp begreppet vansinne och hur
beskrivningen av detta har férindrats genom historien

(Foucault, 1965/1973).

Ménga beskrivningar bygger pa tudelningar: att ndgot
eller ngon ér antingen det ena eller det andra. Detta ir
inte sjilvklart ndgon konstruktiv form av kategorisering.
Om det bara finns rékare och icke-rékare, vad dr di en
festrokare!



Denna uppsats viinder sig mot indelningen i ménniskor
med respektive utan funktionshinder. Att avgdra vem som
tillhor vilken grupp ér inte enkelt. Enligt ngra vanligt
forekommande siffror har cirka 5-10 procent av Sveriges
befolkning ett funktionshinder. Uppgiften ger redan

den en spiannvidd p4 ndgra hundra tusen méinniskor upp
eller ner. Dirtill kommer allt det situationsrelaterade,

som exempelvis att motionsidrottaren framstér som
funktionshindrad bland elitidrottare.

Allas sarskilda behov

Med kategoriseringar foljer ofta beskrivningar som kan
bli till forgivettagna kausala samband. Ord styr tanken,
tanken styr orden, och vi tenderar att forverkliga vara
tankar (Jonsson och Rehman, 2000). En vil etablerad
uppfattning #r att minniskor med funktionshinder har
"sdrskilda behov” och att tillginglighet bland annat
handlar om att tillgodose dessa genom sirskilda I6sningar.

Men vad ir det for behov egentligen och pa vilket sitt
skiljer de sig frn icke funktionshindrade ménniskors
dito? (Jénsson et al, 2005) Ar det i sjilva verket s att
det egentligen inte d4r behoven som #r annorlunda eller
sirskilda utan de minskliga forutsittningarna? De arbeten
som denna uppsats bygger pa utgr frin grundtanken att de
minskliga behoven ér gemensamma och sirskilda for alla
ménniskor.

Inledning



Inledning

Design for Alla

Det europeiska konceptet Design for Alla ér ett
forhallningssitt och en vision inriktat pd medvetet och
systematiskt arbete med tillginglighet och delaktighet i
samhillet for alla. Det har sina rotter i FN:s standardregler
och har vuxit fram under senare halvan av 1900-talet.

Den forsta internationella beskrivningen av Design for
Alla antogs i Stockholm sd sent som 2004:

"Dagens sambhiille dr komplext, men vi skapar det

sjdlva och har dirfor mojlighet — och skyldighet — att

i var design utga fran principen om allas delaktighet.
Design tér Alla ér design for ménsklig méngfald,

social delaktighet och jamlikhet. Detta holistiska och
innovativa angreppssitt ér en kreativ och etisk utmaning
for alla planerare, formgivare, féretagare, administratorer
och politiker. Syftet med Design for Alla ér att ge alla
minniskor samma mojligheter att delta i alla delar

av samhillet. For att uppna detta maste byggd miljo,
vardagliga ting, tjinster, kultur och information — kort
sagt allt som r formgivet och gjort av ménniskor fér
miénniskor — vara tillgingligt och anvindbart for alla
minniskor i samhéllet och svara mot en 6kande minsklig

mangfald.”(The EIDD Stockholm Declaration, 2004).

Konceptet har motsvarigheter i andra begrepp som det
amerikanska Universal Design och det brittiska Inclusive
Design (Klironomos et al., 2005). I praktiken har Design
for Alla tillfort mycket nér det géller designmetodik
som bygger p& att vara eftertiinksam fore. Arbetet med
tillginglig design bygger pé att folja principer och riktlinjer
for hur produkter bor utformas for att kunna anvindas av s&
manga som mojligt (se exempelvis Connell et al., 1997).



Men det ér inte oproblematiskt att anviinda begrepp som
"universell” eller "for alla”. Vilka ér alla och dr det 6ver
huvudtaget mojligt med en design for alla ménniskor?
Design tér Alla kan betyda manga olika saker. En del ser
det som ett sitt att diskutera design for samhillet dverlag,
for andra 4r det rent tekniska problem som ska l6sas och
for &ter andra innebir det i forsta hand ett synsitt (Harper,

2007).

Det ir vanligt att betrakta Design fér Alla som ett
ideal som bor omfatta s m&nga som mojligt. Men varje
ménniska dr en unik individ med sina forutsittningar och
sitt liv. I artikeln Is there Design-for-all? argumenterar
Harper for att det dven behovs ett Design-for-One som en
motvikt till det enligt honom i praktiken ogenomf&rbara
fr alla-perspektivet (ibid). Aven Anderberg (2006) ser
ett behov av att nyansera Design for All och foreslar det
kompletterande begreppet Design for Me som ett siitt
att fokusera de individuella och situerade aspekterna av
tillginglighet.

Harper (2007) och Anderberg (2006) diskuterar bada
sina respektive individuella designperspektiv i relation till
datoromradet och internet.

Inledning



Inledning

WHO:s klassifikation ICF

International Classification of Functioning, Disability
and Health, ICE ir en klassifikation som WHO:s
Virldshilsofdrsamling tagit fram. Den var klar 4r 2001
och finns dven pé svenska med titeln Klassifikation av
funktionstillstind, funktionshinder och hélsa.

ICF bestér av ett stort antal parametrar som ér
kategoriserade i omrdden med tillhérande undergrupper.
Detta ger mojlighet att pd ett standardiserat sétt beskriva
formégor. En individs funktionstillstind beskrivs i
kategorierna kroppsfunktion, aktivitet och delaktighet.
ICF inkluderar dven omgivningstaktorer vilket ger
mojlighet att beskriva sdvil underlittande som hindrande
faktorer i omgivningen (Socialstyrelsen, 2003).

ICF:s foregdngare ICIDH frén borjan av 80-talet
beskrev tillkortakommanden och of6rmdgor medan ICF
beskriver vad en ménniska kan gora och hur hon mér.
Den har tminstone tvé fordelar. Den ena ér att ICF inte
diskriminerar utan dr anvindbar inte bara for den som ér
sjuk eller har ett funktionshinder utan for alla. Den andra
ar att det ménskligt, pedagogiskt och tekniskt alltid &r
mycket bittre att utgd frdn vad en minniska kan 4n frin
vad hon inte kan (Jonsson et al, 2005).

ICF ér under stindig utveckling. Den saknar fortfarande
en fullstindig klassifikation av kommunikationsférmégor.



Design av aktiv
Informationsteknologi for alla

[T-omrédet handlar till stor del om arbete med icke-
fysiska material (Lowgren och Stolterman, 2005). De
som arbetar med tillginglighet och IT har under flera &r
diskuterat design av aktiv och adaptiv teknik som édndrar
sig efter anvindarens varierande forutsittningar (Zarikas,

2001; Darzentas och Miesenberger, 2005).

Gregor och Newell introducerade &r 2001 begreppet
Design for Dynamic Diversities (Gregor och Newell,
2001) som ett synsitt for design av informationsteknologi
for dldre personer. De poingterade att anvindaren inte dr
en statisk genomsnittsminniska utan dndras ¢ver tiden. |
takt med att minniskor dldras kan de forlora fysiska och
kognitiva funktioner. De produkter de forlitar sig p& i
vardagen méste dirfor klara av att mota dem pé basis av
funktionsniva i stunden (ibid; Heller et al., 2001).

Omradet Minniska-Dator Interaktion (MDI) har 6ver
decennier fokuserat pa de ergonomiska relationerna
mellan minniska och dator, exempelvis utformning av
anvindargrianssnitt. Men utvecklingen inom datorspel
och webcommunities har gjort att det inte lingre gér
att isolera ergonomiska egenskaper frin totalupplevelse.
Totalupplevelsen for anvindaren inkluderar b&de
estetiska, ergonomiska, narrativa och andra dimensioner
i en helhet. Amnesomradet for design av denna
totalupplevelse kallas idag for interaktionsdesign
(Lowgren 2001, Shedroff 2001, Preece et al. 2007) och

inkluderar kunskap inom de tidigare MDI-omradena.

Inledning
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Oppna lésningar

Det forefaller som om grupperna bakom 6ppen killkod
(open source) mer och mer ér de som gir fore och dppnar
upp for bredare l6sningar. Ett par exempel for den speciellt
intresserade:

®  Nyligen slipptes Openmoko, http://www.openmoko.
com, en linuxbaserad telefon som #r gjord for att
“hackas”, dvs. raka motsatsen till alla 1asta telefoner
som exempelvis Apples just nu mycket omtalade

iPhone.

= XUL ér en intressant del inom Mozilla. Det dr
en standard som kan gora att datorns grinssnitt
renderas i stunden (i realtid) ungefir pd samma sitt
som en webbsida. Ett XUL-baserat "mellanlager”
mellan operativsystem och grinssnitt bestimmer hur
grinssnittet ska se ut vilket innebir att det gér att
arbeta p4 ett annat sitt med tillginglighet dn vad som
ir fallet med alla windows-applikationer som ligger
"utanpa” windows. Mer information finns pa http://
www.xulplanet.com.

= Ett annat exempel ér Pure Data (PD) dir griinsen
mellan ett programmeringslige och ett korlige tagits
bort. Det innebir att de kodédndringar som gors far
genomslag direkt, utan att programmet méste startas
om. Lis mer om PD p& www.puredata.org.

Hirnist presenteras de tv projekt som denna uppsats
himtar sin inspiration frén: Spelhdlan och iFields. De
handlar b&da om tillginglighet och informationsteknologi
och vill bada bidra till 6ppenhet och flexibilitet men



samtidigt skiljer de sig t i viisentliga avseenden. Bland
annat s& byggde Spelhdlan pé firdiga kommersiella
datorspel medan merparten av iFields teknik konstrueras
inom ramen for projektet.

Spelhalan

Bakgrund

Spelhélan ingick som en del i projektet Interagera

som pagick under dren 2002-2004 och handlade om

hur personer med funktionshinder kunde anviinda
kommersiella datorspel bade som fritidsaktivitet, i skolan
och som triningsaktivitet (Hedvall och Schulerud,
2005). I projektet ingick tre delstudier som byggde pa

att personer med funktionshinder i olika &ldrar spelade
vanliga spel. Resultaten nedan kommer fran dessa studier.

Spelhélan utgick frén en kritik mot att barn och unga
med funktionshinder sillan hade mojligheter att spela
samma spel som sina syskon, skolkamrater och kompisar.
[stillet var de ofta hinvisade till att spela datorspel som
var utvecklade for personer med funktionshinder. S3dana
spel hade/har en liten anvindargrupp, vilket gor att de

inte ér lika pdkostade som vanliga kommersiella datorspel.

Dessa "specialspel” har dérfor ofta diligt innehall, grafik
och ljud.

Inledning
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Projekt Interagera - utvarderingsmodell

l

Livskvalitet

l

i i 1

ﬁ Férmaga §

Uthallighet Initiativ

)

)

Koncentration Motivation

§ Aktivitet 4

enligt modellen ovan.

i

Aktiviteterna i de tre studierna utvarderades

Spelhilans innehall utgjordes av kommersiella datorspel
som samtliga kunde spelas med vanliga datorhjilpmedel.
For att markera att Spelhdlan handlade om barn-
och ungdomskultur och inte hjilpmedelsverksamhet
mélades rummen svarta och hade dimpad belysning.
Spelhilan vickte stor uppmirksamhet for sin medvetet
svarta utformning som avvek frén det géingse i
funktionshindersammanhang: det férment seridsa som dr
mer till for lirande 4n for avkoppling.

Malgrupper
Spelhdlan hade tva primira malgrupper:
1. Personer med funktionsnedsittningar

2. Terapeuter, pedagoger och andra som i sitt arbete moter
ménniskor, unga och vuxna, med funktionshinder

Utvardering av Spelhale-aktiviteterna

D4 mélet med projekt Interagera som helhet var att ocksé
ménniskor med funktionshinder skulle ha mojlighet att
vilja att vara en del av spelkulturen, att vara en "spelare”,
anvindes en definition p4 livskvalitet som inte bara tog
med hilsa, ekonomi och ett tryggt stiille att bo utan som
ocksd betonade social gemenskap och fritidsintressen

(Hylland-Eriksen, 1992).



iIFields

Projekt iFields handlar om barn med funktionshinder och
deras familjer. [ projektet kommer &tta familjer att vara
med och prova olika interaktiva upplevelsemiljoer eller
kommunikationsmedier som de kallas inom projektet.
Samtliga barn har kommunikationssvarigheter och flera
av dem har dven ndgon form av utvecklingsstorning.

(Hedvall et al., 2007).

iFields har en bred, flerfacklig projektgrupp, med
kompetens inom bland annat pedagogik, logopedi, design,
musik, konst, sprakvetenskap och teknik.

Projektmedarbetarna kommer att utveckla
kommunikationsmedier som skall erbjuda alla i familjen
gemensamhetsupplevelser. Medierna designas for att med
ljud, ljus, musik och levande bild samspela med ménniskor

(Anderson et al 2002, Cappelen et al, 2003b).

Projektet utgar praktiskt och teoretiskt frin ménniskan
som en aktiv, kreativ och meningssdkande varelse. En
aktiv minniskosyn dr svar att kombinera med en passiv
tekniksyn. Istillet tar tekniken i iFields plats bredvid
méinniskan som en aktiv och likvirdig aktor (Latour,

1999).

iFields har sin utgdngspunkt i tva interaktiva
kommunikationsmedier kallade Mufi (Andersson et al.,
2002, 2004) och Unfoldings (Cappelen et al., 2003).
Béda dessa medier dr designade utifr&n medier som aktiva
aktorer.

Mufi, Et Digitalt Bauhaus, Museum of
modern Art, Roskilde, 2004
foto B.Cappelen ©

Inledning
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Unfoldings, New Music Festival,
House of Culture, Stockholm, 2003
foto B. Cappelen ©

Muti (Cappelen et al., 2003, Andersson 2004) ir ett
musikaliskt filt (Cappelen et al, 2003b, 2004) som ger
musikalisk respons genom rytmer och toner frdn popmusik
samt visuell respons i form av projicerad video. Mufi
forstirker och forindrar responsen beroende pa hur
deltagarna rér sig, hoppar, rullar, kryper eller liknande.
Den musikaliska responsen varierar och utvecklar sig éver
tid baserat pa deltagarnas rorelser.

Unfoldings (Cappelen 2004) 4r en modulir
hybridmobel, en blandning mellan kudde, stol eller nalle.
Vad du vill det skall vara bestimmer du sjilv. Unfoldings
later sig utforskas p& manga sitt och deltagare kan
samhandla med det p4 sina egna villkor.

Kommunikationsmedierna dr utformade for flera
samtidiga anvindare istillet for en, vilket dr det vanligaste
inom datorvirlden. I den typiska anvindningssituationen
4r minst tre aktorer nirvarande, till exempel ett barn, en
forilder och mediet sjilvt.

Att vara i iFields medier kan jimforas med att vara pd en
annan plats dir andra forutsidttningar for kommunikation
rdder 4n de som finns i vardagen. Medierna innehéller
"larande” teknik som over tid r tinkt att ldra kiinna
de olika familjemedlemmarna och deras unika
forutsittningar. Det finns inga inbyggda sirlésningar for
de aktorer som rakar ha ett funktionshinder. Ambitionen
ir istillet att skapa breda mojligheter for interaktion som
rymmer handlingspotential for alla, filt som Cappelen
kallar det (ibid). (Jfr ocksd "handlingsutrymme” i Lowgren
och Stolterman, 2005.) Nir familjerna umgés i medierna
lir sig barnen, lir sig forildrarna och lir sig medierna.



Genom detta vill vi i projektet skapa andra forutsittningar
4n de som finns i familjernas vardag, forutsittningar

som vid varje given tidpunkt innehé&ller intressanta och
motiverande vigar att komma vidare i samspelet.

Den 6vergripande mélsittningen for projektet ér att
folja familjernas samvaro i medierna och med erfarenheter
dérifrdn vidareutveckla dessa i syfte att skapa medier som
over tiden styrker och berikar relationerna. Det sker en
kontinuerlig och iterativ utvecklingsprocess och under
projektets tre 4r kommer tre generationer medier att
skapas.

Inledning
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Syfte

Syftet med denna uppsats ér att utmana och utveckla
Design for alla s& att erfarenheterna av Spelhélan

och ansatserna i iFields kan tillvaratas och ge en
perspektiviorskjutning som ocksa betonar den berérda
miénniskans mojlighet att handla i stunden.

Exempel fran Spelhalan som visar hur en
familj spelar rallyspel tillsammans. Med

ar ocksa en av medarbetarna i projektet.
Mamma och lillasyster styr hoger medan poj-
ken i mitten gasar med hakan och projekt-
medarbetaren styr vdnster. Tillgangligheten

i Spelhalan bestamdes ofta av den bredd av
mojligheter som fanns att improvisera bland.

Syfte
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IFields - ’Design for Alla™ ur
ett familjeperspektiv

Accepterad for publicering i tidskriften Svensk
Rehabilitering, December 2007

Teknik kan ses som neutrala hjilpmedel och verktyg.
Teknik kan ocks3 ses som aktiva och deltagande aktorer.
Designerns val av synsitt bestimmer delvis teknikens
potential.

[ projektet iFields utformas tekniken som aktiv, tolkande
och deltagande. Tekniken skall kommunicera med
ménniskor, inte kontrolleras av ménniskor. Tekniken
designas som ett filt med ménga mojligheter att interagera
p& ménga olika sitt som #ndras 6ver tid. Tekniken blandar
sig i, som en aktiv aktor i samspel med andra aktorer.
Tekniken lyssnar, lir, tolkar, svarar, hdller med och siger
emot i ljus, musik och taktilitet. Anvindarupplevelsen
blir till i samspel mellan aktdrerna. Denna syn pé teknik
ger iFields potential.

[ projektet ingdr ett tiotal familjer dér det finns barn med
omfattande funktionshinder. Familjerna kommer att triiffa
iFields interaktiva kommunikationsmedier under tv4 &rs
tid. Medierna bygger pa tanken att villkoren fér samspel ska
vara si dppna som majligt. Malsittningen &r att samtliga i
familjerna ska kunna delta utifrn sina egna forutsittningar.
Dirfor kan projekt iFields karaktiriseras som ett forsok
att realisera idealet i Design fir alla. Bruksspéren, det
vill siga familjernas samvaro med medierna och vad som
skett i interaktion med tekniken, sparas i en databas och
kommer att ligga till grund fér analyser av hur samspel och
kommunikation utvecklas dver tid.

Ingaende artiklar
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Attitudes, Control and
Enabling - Situated
Functioning in AAC

Under behandling (under review) infor publicering i

AAC Journal.
Attityd (attitude, A), kontroll (control, C) och

mojliggdrande (enabling, E) kan ses som komponenter
som alla var for sig och tillsammans bidrar till den
situerade funktionen (functioning, F) i ménniska-dator-
system. De dr ocksd en del av FACE-verktyget som ér en
hjalp for att betrakta och belysa vardagsaktiviteter och
teknik ur den berorda ménniskans perspektiv. I denna
artikel presenteras tre studier som utfordes i syfte att testa
FACE-verktygets potential inom omradet Alternativ
och Kompletterande Kommunikation, AKK. Studierna
inriktades p4 att finna A, C och E i de 671 AKK-artiklar
som publicerats i AAC Journal sedan 1985. FACE
forefaller vara mycket relevant for fortsatt anvindande
vid bedémning och utformning av olika typer av AKK-
insatser och vidare forskning inom omradet.



Computer Games as Life
Quality for Disabled Players

Publicerat vid ICCHD 2006, Linz.

Datorspel ér idag en viktig del av ungdomskulturen.
Denna artikel handlar om tillginglighet och
datorspelande. Inom ramen for en verksamhet
kallad Spelhélan har ett antal barn och ungdomar
borjat spela datorspel med hjilp av olika typer av
anpassningar. Spelhilan utvirderades enligt en modell
som hidmtade inspiration frdn WHO:s Klassifikation
av funktionstillstind, funktionshinder och héilsa, ICE
Utifrdn det 6verordnade begreppet livskvalitet utformades
en utvirderingsmodell dir datorspelande virderades enligt
de tre faktorerna demokrati, delaktighet och egenmakt.

[ artikeln presenteras modellen och dess initiala
anvindande.

Ingaende artiklar
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Denna uppsats ér teoretiskt och metodiskt hemmahorande
i kontexten presenterad i Manniskonéra design (Jonsson
et al, 2005). Till dess sirdrag hor att den utspinner sig runt
en aktiv ménniska som sjilv vill soka mojligheter att klara
en situation.

Den aktiva, kreativa och
meningssdkande manniskan

Det gér &t dagar, manader och r, ja, hela livet, till att
omskapa verkligheten sd att den blir som vi vill ha den.
Antingen det handlar om planer eller om rena nycker
i stunden forbehaller vi oss riitten att sjilva bestimma.
Viktor Frankl (1905-1997) beskriver detta som frihet
att inta en bestimd héllning gentemot de rddande

betingelserna (Frankl, 1946/2006):

Minniskan existerar inte ritt och slitt utan bestimmer
alltid vilken hennes existens skall bli i néista 6gonblick.
Det innebir att varje ménniska har frihet att forandras
i varje 6gonblick. Vi kan dirfor endast forutsiiga hennes
framtid inom ramen for statistiska uppgifter som giller
en hel grupp. Den individuella personligheten forblir
emellertid till sitt visen omojlig att forutsiga (ibid,
s.124).

Frankl menar att sokandet efter en mening i livet
ar den primira drivkraften hos ménniskan (ibid). En
annan person som podngterar just meningen i livet dr

Teori
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Hannah Arendt (1906-1975) (1958/1998). Hon beskriver
méinniskan som en aktiv varelse som tillsammans med
andra skapar en gemensam och meningsfylld virld.
Arendt (liksom Vygotskij i Ténkande och Sprék,
1934/1999) lyfter fram sprakets betydelse:

Det méinniskan gor, nar kunskap om eller upplever ér
endast meningsfullt i den mening det gir att tala ddrom.
Det kan finnas sanningar bortom talet och de kan vara
mycket relevanta fér minniskan i singularis, d.v.s. for
méinniskan i den utstrickning hon inte 4r en politisk
varelse. Ménniskor i pluralis, d.v.s. minniskor i den
man de lever och handlar i denna virld, kan uppleva
meningsfullhet endast pd grund av att de kan tala och
gora sig forstddda med varandra och sig sjilva (Arendt,

1958/1998, s5.29-30).
Den ryske psykologen Lev S Vygotskij (1896-1934)

kiannetecknar minniskan som aktiv, kreativ och
skapande. Han betonar erfarenheternas betydelse for
méinniskans fantasi (1995). Vygotskij menar att ju fler
olika upplevelser minniskan haft, desto rikare och mer
produktiv blir hennes fantasi:

Fantasins skapande aktivitet ér direkt avhinging av
rikedomen och méngfalden i méinniskans tidigare
erfarenheter, eftersom dessa erfarenheter utgor det
material som fantasikonstruktionerna byggs av (1995, s.
19).

Aaron Antonovsky (1923-1994) beskriver
meningsfullhet som en central del av ménniskans
utveckling frin barn till vuxen. Hans modell for KASAM,
Kinsla Av SAMmanhang, fokuserar pd att virlden méste
upplevas som begriplig, meningsfull och hanterbar. Nir



miéinniskan upplever virlden pa det viset bygger hon
upp en stark KASAM och hennes erfarenheter gor det
ldttare att hantera olika situationer och svarigheter som
uppkommer senare i livet (Antonovsky, 1987).

Manniskan som ar i1 varlden

Enligt Maurice Merleau-Ponty (1908-1961) fods vi

av virlden in i virlden. Genom att kroppen tar plats i
virlden #r den i sig en del av den samma. Samtidigt 4r

det med kroppen som vi erfar i-virlden-varat (being-
in-the-world) (1962/2002). Merleau-Ponty och andra
fenomenologer uttrycker sig i termer av fenomen,

"det som visar sig”, virldens sitt att uppenbara sig

for vara sinnen. Genom att tolka sinnesintrycken i
medvetandestrémmarna sammanfogar vi en helhetsbild av
varat, livsvirlden. Merleau-Ponty skriver:

The body is the vehicle of being in the world, and
having a body is, for a living creature, to be intervolved
in a definite environment [...] I am conscious of my
body via the world [...] I know that objects have several
facets because I could make tour inspection of them, and
in that sense I am conscious of the world through the

medium of my body (ibid, s5.94-95).

Kropp och medvetande bebor tid och rum under en
parallellitet som gor att de inte avgrinsar varandra.
Medvetandets koppling till varat medieras via kroppen
och det dr genom denna vi upplever ett "deltagande

Teori
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i virlden”(ibid, s. 459) (participation in the world).
Kopplingsmojligheterna dr méngfaldiga och de ér l&ngt
ifrdn mekanistiskt forutsigbara.

Manniskan med sin teknik

[ det ovanstdende framtrider en aktiv och kreativ
ménniska som soker mening i livet tillsammans med
andra och handlar framtidsinriktat men mot bakgrund av
tidigare erfarenheter. Jamfor ocksd girna Alfred Schiitz

(1899-1959) (Schiitz, 1962/1999).

Minskligt samspel sker inte i isolat. Tvirtom ir det fullt
av minniskoskapade ting (artefakter). Vi anvinder teknik
dagligen, oftast utan att méirka det, [&ngt mindre reflektera
over det — ménniskan ér helt enkelt si gjord att hon giirna
uppfinner verktyg och litt vinjer sig vid dem som en
bestdndsdel av den vardagliga livsviirlden (ibid). Arendt
beskriver det sa hir:

All minsklig verksamhet forsiggdr inom en omgivning
bestdende av ting och méinniskor, den &r lokaliserad till
en sddan och skulle foérlora sin mening utan den. Denna
omvirld, vilken var och en fods in i, existerar i sin tur
visentligen p4 grund av ménniskan, hennes tillverkning
av ting, hennes odling av jorden och vird av landskapet,
hennes organisering av de politiska relationerna

i ménskliga samhéllen. Det finns inget verksamt
minniskoliv, ens i den 6de 6knen, som inte utspelar



sig i en virld som direkt eller indirekt vittnar om andra

minniskors nirvaro (Arendt, 1958/1998, s.51).

Minniska och ting bebor med andra ord samma viirld i
bemirkelsen att de delar tid och rum. Men hur fungerar
deras gemensamma vardag?

Actor-Network-Theory

Sociologen Bruno Latour har under l&ng tid arbetat med
det som har kommit att kallas Actor-Network-Theory
(ANT) (Latour, 1986, 1991, 1993, 1998, 1999, 2005).
ANT fokuserar de sociala processer som involverar bade
ménniskor och icke-minniskor och beskriver bland
annat hur handling forflyttar sig mellan agenter som stér
i relation till varandra p& liknande sitt som noder gor ett
nirverk. Det som utmirker ANT ér att dessa agenter i sig
ar aktiva och kan utgoras av bdde ménniskor och icke-
ménniskor. Latour skriver:

"Vi stills aldrig infor foremél eller sociala relationer,

vi stills infor kedjor som ér forbindelser av ménniskor
(M) och icke-minniskor (IM). Ingen har nigonsin sett
en social relation ensam |[...] och inte heller en teknisk
relation [...] Istillet stills vi alltid infor kedjor som ser
ut sa hir: M-IM-M-IM-IM-IM-M-M-M-M-IM [.. ]
Naturligtvis ser en M-M-M-sammansittning ut som
sociala relationer medan en IM-IM-IM-del ser ut som
en mekanism eller maskin, men podngen ér att de alltid
ar integrerade i lingre kedjor” (Latour, 1998, s.153,
forfattarens kursivering).

Teori
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Avbrott
Agent 1 c —_— 5 Mening 1
Omvag Artikulering
Agent 2 Mening 2

Omtolkning

Omtolkning av mening. Bilden som kan ses
som en del av en M-IM-... -kedja som i sin
tur ingar i ett natverk med manga sadana
kedjor. Det som hander i bilden ar att en
aktant stoppar den ursprungliga meningen
med aktiviteten. Den tas da éver av en annan
aktant men i samband med detta sker det en
Oversdttning som gor att aktivitetens mening
omtolkas (Ur Latour, 1999, s.187).

Agenterna (M, IM) kallas fér aktanter p& grund av sin
forméga att agera (act). Enligt ANT omger vi oss dagligen
med inte bara kedjor utan hela niitverk bestdende av
M-IM-... dir hela tiden noder faller frin, nya bindningar
uppstér och dir aktanterna dverraskar varandra.

Kedjorna uppritthélls av den aktivitet som flyter fram i
dem (enligt Latour 2005 vore det egentligen mer riktigt
att kalla nitverken for work-nets an for networks). Att
dven icke-minniskor dr aktiva innebir att det kan ske
en omtolkning och en handling i varje aktantnod. Det
gar med andra ord inte att avgora vad som kommer ut pa
basis av det som kommer in i en nod (Latour, 1992, 1999,

2005).

Enligt Latour (2005) 4r ANT i sig inte menat som ett
ramverk for konstruktion av aktantnitverk utan som ett
analysverktyg. Han skriver att tanken #r att ANT ska vara
till hjilp for att kunna skapa bittre och mer objektiva
beskrivningar av olika situationer (state of affairs). |
denna uppsats tar jag mig friheten att anvinda Latours
tankar som inspiration for att kunna bidra med nya
perspektiv till Design fér Alla.

Artefakter som gemensamma meningsbarare

Vygotskij (1978) menar att badde kunskap och mening ér
skapade av ménniskor tillsammans (co-constructed). Den
kunskap och den mening som designer och anvindare
over tid bygger in i artefakterna ér ocksd den medskapad.

Detta gor artefakten till ndgot utdver ett uttryck for
distribuerad kognition (Hutchins, 1995). Over tid



internaliserar varje ménniska sin bild av meningen med
artefakten, ungefir som barnet tar dver delar av den kultur
det lever i och gor dem till sina egna.

Artefakter, ting skapade av ménniskan, r alltsd inga
neutrala verktyg utan aktanter att férhalla sig till. Latour
(1999) ger ett exempel pa omtolking enligt bilden nedan:

Flow

Att tiden ibland forefaller flyga ivig kallar psykologen
Mihaly Csikszentmihalyi for flow (1990). Det tillstdndet
uppkommer nér vi dr helt absorberade av ndgot och
upplever en férhojd energiniva och en kinsla av att vara
ett med uppgiften. Flow-tillst&dndet uppkommer ofta i
exempelvis lek eller datorforsjunkenhet vid spel, stékande,
programmering eller (annat) arbete.

Csikszentmihalyis modell r tillimpbar ocks8 ur ett
ANT perspektiv med bide ménniskor och artefakter i
aktantkedjor (M-IM -...). Det intressanta #r att det finns
sddana kedjor bade vad giller utmaning och vad giller
forméga. Mojligheterna att uppné flow avgors alltsd av:

1. En kedja med de samlade form&gorna.som aktanter.
2. En annan kedja med utmaningarna som aktanter.

B&da dessa tva kedjor ér aktiva och kan variera med
tiden. Det #r deras aktuella sammansittning i stunden som
avgor mojligheterna att uppna flow.

Inte bara individer utan ocksa en familj (eller vilken
annan grupp som helst) kan stressas av en for stark

Utmaning

Formaga

Det dr samspelet mellan utmaning och
formaga som ger forutsdttningarna for

flow. Observera att flow kan ske lika val vid
kombinationen lag utmaning — lag formaga
som vid kombinationen hég utmaning — hoég
féormaga.
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Nar man kommer in i ett flow-tillstand, nar
associationsflodet ar ohammat, nar ingen-
ting utanfor spelar nagon roll - da ar det
bara ett omrade som lyser.

Grafisk illustration: Birgitta Cappelen

utmaning eller trottna pd en for svag. Men genom en viil
anpassad utmaning kan gruppen dras in i ett uppslukande
flow-tillstdnd dir den enes flow smittar av sig p& den
andres. | denna uppsats ir ett gemensamt flow och alla
dess "mellan” vil si viktiga som de individuella.

Affordance

Kombinationen av forméga och utmaning bestimmer
de potentiella handlingsmdjligheterna i stunden, det
James | Gibson (1904-1979) kallar affordance (Gibson,
1979/1986). Till skillnad fran Donald Norman (1988)
begrinsar Gibson inte méjligheterna till det medvetna
utan inbegriper dven sublimininala och latenta
mojligheter.

Den situerade handlingen

Enligt Merleau-Ponty ér det genom kroppen som vi finns i
rummet (1962/2002). P4 samma sitt ér vi situerade i tiden.
Det dr kroppen som gor att vi alltid ér i det nuvarande
utan mojlighet att frigdra oss frin det pa grund av att vi

ir kopplade till viirlden med véra kroppar. Vi kan ha varit
ndgonstans och gjort ndgot, vi kan vara p vig ndgonstans
for att gdra ndgot annat, men handlar, det gor vi hir och
nu.



Vygotskij (1978) beskriver ménniskan som inbiddad i
sin kultur och sin historia. Hennes kunskaper #r inflitade
i den sociala kontexten och ménniskan kan déligt forstés
utanfor sin aktuella situation. Det situerat samtida star
i en relation till det tidigare bade individuellt (jimfor
exempelvis Vygotskij ovan om hur rika erfarenheter
kan bidra till rikare fantasi) och pa en mer évergripande
sociohistorisk och sociokulturell niva.

Minniskor har ofta fiardigtinkta handlingsplaner i sina
huvuden som de avser att agera efter. Men ofta méiste
de #ndra planerna beroende p4 vad som hinder i den
specifika situationen. Enligt sociologen Lucy Suchman
(Suchman, 2007) forlitar sig ménniskor pa sina férmégor
och erfarenheter for att kunna hantera olika situationer
i stunden. Hon har fort fram begreppet situated action
(situerad handling) som ett siitt att forstd hur ménniskor
agerar och hur det férhéller sig till deras planering.
Suchman exemplifierar med en kanotfird nerfor en fors:

In planning to run a series of rapids in a canoe, one is
very likely to sit for a while above the falls and plan one’s
decent. The plan might go something like "I'll get as far
over to the left as possible, try to make it between those
two large rocks, then backferry hard to the right to make
it around that next bunch.” A great deal of deliberation,
discussion, simulation, and reconstruction may go into
such a plan. But, however detailed, the plan stops short
of the actual business of getting your canoe through

the falls. When it really comes down to the details

of responding to currents and handling a canoe, you
effectively abandon the plan and fall back on whatever
embodied skills are available to you (Suchman, 2007, s.

72).
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Situerad handling star for ett synsitt dir varje hindelse-
forlopp beror av de aktuella materiella och sociala
omstindigheterna. Suchman menar att begreppet samlar
all handling och all planering. Hon skriver:

Rather than attempting to abstract action away from

its circumstances and represent it as a rational plan, the
approach is to study how people use their circumstances
to achieve intelligent action. Rather than build a
theory of action out of a theory of plans, the aim is to
investigate how people produce and find evidence for
plans in the course of situated action. More generally,
rather than subsume the details of action under the study
of plans, plans are subsumed by the larger problem of
situated action (Suchman, 2007, s.70)

Paul Dourish (2001) fokuserar p& embodied interaction
(forkroppsligad interaktion). Han for in fenomenologi och
forkroppsligande som ett sitt att forstd relationen mellan
handling och mening:

By embodiment, I do not mean simply physical reality,
although that is often one way in which it appears.
Embodiment, instead, denotes a form of participative
status. Embodiment is about the fact that things are
embedded in the world, and the ways in which their
reality depends on being embedded. (Dourish, 2001,
s.18)

Dourish menar att praktiken alltid 4r dynamisk och
att den uppstér i medieringen mellan processer och
de situationer dir dessa utfors. Dourish definierar
forkroppsligad interaktion (embodied interaction) enligt:



Embodied Interaction is the creation, manipulation, and
sharing of meaning through engaged interaction with
artifacts. [...] Embodied interaction turns action into

meaning. (ss. 126, 183)

Den som designar eller utvecklar teknik har alltsd enligt
Vygotskij, Suchman och Dourish goda anledningar att ta
hinsyn till att handlingar ér situerade, bade historiskt och
i den aktuella situationen. En foregdende planering kan
vara aldrig s bra men det #r inte foérrin i stunden som
designen provas.

“Mellan”

Martin Buber (1878-1965) utvecklar i Jag och Du (1923)
sina tankar kring det holistiska motet mellan ett jag och

ett du. Han beskriver detta utifrén tv8 ordpar: Jag-Du och
Jag-Det.

Jag-Det-méten idr de vanligaste. Det ér vanliga moten
med det dagliga livet dér bdde ménniskor och icke-
méinniskor (for att tala med Latour) betraktas som objekt.
Men sa hinder plotsligt ndgot mellan tva frimlingar p&
ett tag, forfattaren och ett trid eller mellan dig och mig:
vi trider fram i full nérvaro for varandra da vi verkligen
moter varandra och erfar ett sant Du i varandra. Detta kan
enligt Buber bara uppst i en subjekt-subjekt-relation. Det
ar en intersubjektiv relation som sker mellan tv3 personer
som behandlar varandra som subjekt.

Teori



Teori

Vygotskij beskriver ocks& betydelsen av sociala processer
(1934/1999). Han menar att minniskan utvecklas i
samspel med andra ménniskor och vixer in i ett samhiille
och en kultur frén det hon fods. Speciellt har Vygotskij
beskrivit utvecklingen och samspelet inom ZPD, Zone of
Proximal Development, den nirmaste utvecklingszonen.
ZPD betecknar omridet vars ena griins sitts av ett barns
forméga att pd sin nuvarande utvecklingsniva gora nigot
pad egen hand och vars andra griins sitts av vad det kan
gora nir det ér tillsammans med andra, mer kompetenta,
medméinniskor. Ritt vald kan ZPD fungera som en stark
zon for inldrning och medverka till att grinsen hela tiden
flyttas fram for vad barnet kan gora sjilv.

Summerat om urvalet ovan

Ytterligt rapsodiskt, nistan i staccatoformat, har jag

hir tagit upp sddana teoretiska aspekter p& ménniskan i
véirlden som har haft och har avgorande betydelse fér mitt
tinkande kring Situerad Design tér Alla och projekten
Spelhdlan och iFields. Den intresserade lisaren kan sjilv
fordjupa sig i de enskilda tinkarnas perspektiv; det jag
framst vill lyfta fram #r kombinationen av dem och vart
den leder. Ungefiir som en blombukett utgér ndgot annat
dn de enskilda blommorna kan ocks en kombination av
teorier ha ett viirde utdver de enskilda delarna.

Det #r den aktiva minniskosynen med utgdngpunkten i
att minniskan sdker mening som ér den egentliga grunden



for att jag vill nérstudera hur forutsittningar for den
egna improvisationen, dvs. mojligheten att handla och
forbittra i stunden, inverkar pd Design for Alla. Nir vil
detta ir sagt vill jag koppla det till en aktiv tekniksyn.

Kombinationen av en aktiv ménniskosyn och en aktiv
tekniksyn péverkar stort och smétt — teknologin totalt
forandrar forutsidttningarna for ménskligheten, samtidigt
som de enskilda produkterna paverkar den enskilda
ménniskan. [ kulturen &r allt infl4tat.

Sett med dessa 6gon ér det inte bara exempelvis den
interaktiva tekniken som #r "aktiv”. [ stillet r all teknik
bade skapad genom en aktiv pdverkan och utdvar i sin tur
en aktiv pdverkan. Det dr detta som gor det naturligt att
tinka p& bide minniska och teknik i termer av aktanter
och att forsoka fa fatt pd de kedjor av aktanter som leder
vidare. Av speciellt intresse blir d& extremtillstand som
flow och ZPD och att ringa in affordance-omriden, dvs.
vilka mojligheter som alls stér till buds. Kan kanske dessa
dndra sig i stunden genom en omvirld som ir gjord for att
vilja den berérda framgdng vad hon én tar sig for?

Jag tar inte avstind frdn den affordance och den Design
for Alla som bygger pa en planering p4 férhand och
ofta uppifrdn. Denna ir den viktiga grunden, och det
ar den som gér att skapa organisatoriskt. Men en top-
down-ansats stelnar litt och kan tappa sin spinst och sin
utvecklingspotential om det inte ocksa finns utrymme for
en bottom-up-ansats i form av eget handlingsutrymme
och skapande i stunden. Varje egen handling hir och
nu kan ses som en nddvindig variation av Design for
Alla-perspektivet och som ndgot som stindigt tillfoér nya
exempel pa det faktiskt mojliga.

Manskligheten . . Teknologin

S

Manniskan Tekniken

Pa en overgripande niva paverkar mansklig-
heten och teknologin varandra 6msesidigt
(transportmojligheter, energisystem, mobil-
telefonteknologi, livsmedelsteknologi). Det
finns ocksa en vardagsniva dar manniskan
valjer och paverkar sina saker (artefakter)
och de i sin tur paverkar henne. Dartill kom-
mer individens samspel med manskligheten,
artefaktens samspel med teknologin och de
tvargaende influenserna ovan syns det hur
starka kopplingarna ar. Det dr just detta ndra
samspel som ligger bakom att manniskosyn
och tekniksyn vinner pa att hdnga samman
(Jonsson, 2007b).

Teori



Teori

Slutligen: jag viljer hir att fér det magiska mellan bara
framhélla likheterna mellan Jag-Du och Jag-Det. Det finns
ocksa skillnader, exempelvis rymmer Jag-Du-situationen
tva parter som bada stker mening (s som Bodil Jénsson
utvecklar det inom Design for den ménskliga sektorn
(2006, 2007)) medan det bara finns en meningssdkare
i Jag-Det. Ett medvetande om denna skillnad saknades
enligt mitt férmenande hos kritikerna av Latour nir de
menade att hans aktant-begrepp forlade intentioner,
avsikter, till de doda tingen. S& &r det inte — i exempelvis
det iFields som jag ér med och skapar kommer tekniken
att vara synnerligen och mérkbart aktiv, men den har
dirfor inga intentioner i sig.
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De metoddverviganden som gors kring "Ménniskonira
design” i boken med samma namn (Jénsson et al,

2005) utgdr grunden for mitt arbete. For upprepnings
undvikande och for synliggérandet av vad som #r mina
egna bidrag viljer jag hir att inte dterge utdrag ur det dér
redan skrivna utan hinvisar i stillet direke till killan. L&t
mig bara lyfta fram de viktigaste utgdngspunkterna:

= Att borja i minniskan och sluta i ménniskan

m  Det situerade, dvs. det faktiska och specifika snarare én
det abstraherade och generaliserade

»  Gorandet, handlingen, snarare én de foreliggande
villkoren

»  Tekniken som sprik

Egna metodiska bidrag

Mina egna metodiska bidrag bestér av:

1. Attt metodiskt studera "mellan” — hur ett synsétt
dér artefakter ses som gemensamma meningsbérare
paverkar metodval och resultat.

En artefakt kan enligt Latour vara meningsbérare
i en ANT-kedja (utan att den for den skull sjilv ha
ndgon intention), medan Vygotskij trycker pa det
medskapande for utveckling av kunskap och mening.

Metod



Metod

Artefakter kommer ur kunskap och mening, dvs. de
handlar ocksé om det medskapande. Insikten att de
ddrmed utgdr medskapande meningsbérare paverkar
ocksa metodiskt.

2. Den situerade improvisationen — hur den och dess
betydelse kan synliggéras och nyttiggoras.

[ "Minniskonira design” fokuseras motet mellan
ménskliga drommar, dnskningar och behov 4 ena sidan
och teknik & den andra. Till upprikningen ”drémmar,
onskningar och behov” ldgger jag nu "improvisation
och infall i stunden” och soker metodiska sitt att
synliggdra och nyttiggdra improvisation och infall i
stunden samt dértill hoérande handlingar i situationen,
allt for att berika Design fér Alla.

Att metodiskt studera
“mellan”

Enligt Latour dr handling inte isolerad utan distribuerad
over ménga "mellan”. Vra handlingar som menings-
sokande och meningsskapande varelser leder enligt honom
till robusta nitverk av minniskor och icke-ménniskor,
ibland hallbara ¢ver méinniskogenerationer. Dirfor ér det
metodiskt intressant att fokusera inte bara enskild handling
och enskilda "mellan” utan dven kollektiv av "mellan”.

Nedan ir tre exempel pa sddana "mellan” som ligger pa
olika nivéer:



1. Helheter av "mellan”kan vara som skriftspraket, en

Manskligheten P N Teknologin

teknik som #r inflidtat i och firgar dagens samhiille
(Ong, 1982). Denna typ av stabila fundament har
triitt i bakgrunden och blivit nistintill osynliga
likt artefakten siffran ”0” som ér en konstruerad
overenskommelse fér den tomma mingden. Men i
tidigare kulturer som inte hade ndgon symbol for noll Manniskan Tekniken

Metod

saknade man den inte. Det horde till deras "mellan” att

s4 skulle det vara. Vara handlingar skapar robusta natverk av
manniskor (M) och icke-manniskor (IM).
2. Vissa gemensamma "mellan” spinns upp och

tillgingliggors av handling. Datorspelen i Spelhdlan
erbjod ett "mellan” som blev allt viktigare ju lingre
projektet led. Inledningsvis lag projektets fokus pa
enskilda personers spelande men efterhand blev
spellosningar for flera ménniskor alltmer viktiga.
Dirmed kom sidant som spelens funktion inom familjer,
ett "mellan” som de dittills hade varit utestingda frin, i
fokus. Lis mer om Spelhdlan i kapitel 6.

3. Enskilda "mellan” ir de ldgsta meningsbirande och
meningstolkande linkarna i M-IM-...-kedjorna.
[ iFields dr tekniken medvetet konstruerad for
att vara "mellan” inom familjerna i rollen som
kommunikationsmedier. Medierna dr designade for att
samspela med ménniskor.Nir familjemedlemmarna
bérjar interagera med medierna blir de en del av
familjernas M-IM-...-kedjor och deras gemensamma
mening. Samtidigt mojliggdr de studium av en del av
de "mellan” som finns inom de familjer som ingér i
projektet.

iFields bygger metodiskt pa samtliga dessa tre punkter.
Lis mer om iFields i kapitel 7.



Metod

Mock-up:er for dmsesidig information och
inspiration

Artefakter utvecklas som gemensamma meningsbirare s&
snart den berérda minniskan har chansen att géra nigot
med dem. Det gir att friga med teknik och f4 svar via
teknik. For det redan firdiga #r detta enkelt (4ven om
ocksg det kriver sina metoder), men det dr omdjligt for
den teknik som #nnu inte finns. Ett sétt att komma igng
tidigt dr att ta fram si kallade mock-up:er, modeller eller
skisser som inte duger som prototyper och som kan sakna
det mesta av funktionalitet men som dnd4 har kanske vikt
och storlek och n&gon funktion klar som liknar den tinkta
produktens.

Genom att presentera dessa for anviindaren gér det att
fa &terkoppling i handling redan p4 ett tidigt stadium.
Detta #r viktigt for det dr inte bara inom idrott och
andra prestationsaktiviteter som det finns mélbilder —
sddana finns i allra hogsta grad ocksa i teknikutveckling.
Designern har medvetet eller omedvetet en stark inre bild
av det framtida resultatet, och det 4r denna tidiga bild som
forverkligas opaverkad av omvirlden om inte omvirlden
ges en chans. Provimplementeringar i mock-up:er utan
ndgot som helst krav pa precision kan gora stor skillnad.
Sett med ANT-6gon ir det bara en fordel om anvindaren
improviserar och hanterar mock-up:erna p& annat sitt
an det avsedda eller rentav tar avstind frdn dem. Just
overraskningar sitter igdng tankar som bidrar till den
vidare utvecklingsprocessen.



Kunskap och mening i artefakten sjalv

Vygotskijs resonemang kring hur kunskap och mening
skapas tillsammans, t.ex. vid ett vanligt samtal, kan
tillimpas ocksa pa tekniken i sig. Serier av mock-up:er,
provanvindningar, smihaverier och korrigeringar far d&
en annan framtoning 4n en teknikutvecklingssyn byggd pa
en deterministisk linjér ansats och komponentforfining.

[ stiillet ses tekniken i varje lige som en implementerad
meningsyttring, och tekniken ir resultatet av den
gemensamma meningen, si langt denna nétt. De flesta
(enligt mitt férmenande alla) teknikutvecklingar vinner
p& att betiénkas och beskrivas som de ickelinjira processer

de faktiskt 4r.

Att den skapade artefakten sjilv dr en aktant innebér
att den ingdr i ANT-nitverk dér noder tar éver meningar
frén varandra. Aven om artefakter inte har nigon
egen intentionalitet tar de dver inbyggda virderingar
(embedded values) fr&n omvirlden och dessa ingar sedan i
sin tur i den av artefakten utdvade meningspaverkan.

Vid en teknikutvecklings borjan har en designer och en
anvindare sillan samma bild av vilken mening de vill att
en artefakt skall tillféra. Inte heller i slutprodukten ser de
samma mening. Men chansen for att artefakten faktiskt
skall fylla en relevant och positiv funktion i den berordas
ANT-kedja 6kar hogst visentligt om hennes perspektiv
har kommit med i den kunskap och mening som byggts in
i artefakten frin forsta stund.

Metod
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Onska, dromma

Tid

Situerad improvisation kan leda vidare nar

det finns mojligheter att ta fatt i har och nu.

Att improvisera ar inte det
samma som att inte ha nagon
metod

De improvisationer som hela denna uppsats ér en

stark foresprikare for dr inte de planlosa trial-and-
error-ansatserna. Att géra ndgot i stunden gripet ur
luften i hopp om att detta fungerar har férsumbart smé
mojligheter att leda vidare (jfr ocksd Eve Mandre, "Att
skapa verkligheter - Pedagogik for det omojliga”; s. 171).
Men att systematiskt 6ppna for att det ovintade skall
kunna gora sig gillande och for att varje gdng kunna gora
ndgot nytt/ lira sig ndgot nytt kan bli till en vilfungerande
arbetsmetod, forutsatt att det sker en stindig uppbyggnad
av nya tankestrukturer.

Varje situation maste rymma mojligheter for alla. Och
alla har vi sirskilda behov, énskningar och drémmar.
Dirfor bor aktuella situationer erbjuda flera olika
mojligheter. Donald Schon (1983/1991) beskriver
betydelsen av att ha tillging till en repertoar av l6sningar,
strategier, rutiner med mera. I motet med olika situationer
ger dessa mojligheter att se likheter och skillnader frin
tidigare upplevelser och kan p4 s sitt hjilpa till att 3 fate
pé sitt att komma vidare.

Inom rehabiliteringstekniken 4r redundans, dvs.
overflod, overskott, ett sitt att Sppna for flera mojligheter.
Samtidigt kan det vara ett hinder. Joénsson et al. skriver att
"redundans i rehabiliteringsteknik kan vara nodvindig,
fruktbar, frigtrande lika vil som den kan vara onédig och

forvirrande” (2005, s.160).



Design for manga mojligheter kan vara ett sitt att
undvika kostsamma och stigmatiserande sérldsningar for
sirskilda grupper av minniskor. Att designa for bredd
och redundans 6kar minniskors frihetsgrad och ger
utrymme {6r improvisationer och nycker samtidigt som
sannolikheten minskar for att ndgon plotsligt ska std déir
utan ndgon som helst mojlighet.

Metodiska 6vervaganden i
Spelhalan och iFields

Rehabiliteringssektorns teknik- och designforskning

ir oftast (&tminstone nir det giller svira funktions-
nedsittningar) s individspecifik och forinderlig over

tid for att den inte kan bygga p4 statistiska metoder

i forsta hand. Exempelvis kan inte rekrytering goras
systematiskt for god representativitet vad giller kons- eller
aldersfordelning. Inte heller projektgenomférande och
utvirdering kan folja en strikt deterministisk plan, och
att forsoka hitta sanna kontrollgrupper faller pa sin egen
orimlighet. Att bortse frin mingfalden av de individuella
och relevanta parametrar som styr utfallet vore att tbmma
forskningen p bade dess validitet och reliabilitet.

Nedanstiende lista efter sammanstillningar av Arne
Svensk och Bodil Jonsson (informell kommunikation)
ticker vil forutsidttningarna for mina metodiska val:

Metod
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1. Traditionella frageformulir och intervjuer ér ofta inte

mdjliga att anvénda. Detta giller inte bara for personer
med kognitiva funktionsnedsittningar utan ér ett av
rehabiliteringsteknikens sérdrag och samtidigt dess
positiva mojlighet: den kan frdga med teknik och

hitta svaren i sjilva anvéidndningen av teknik. Det

ir alltsd i gdrandet snarare én i beskrivningarna som
resultat gdr att dokumentera — endera via de handlande
ménniskorna eller via tekniken.

. Nir man borjar i den enskilda méanniskan och slutar

i den enskilda méanniskan kan de direkta resultaten
aldrig generaliseras rakt av. Likvil dr det ofta en mer
framkomlig vig att soka l6sningar som fungerar bra for
en ménniska #n att soka generella kravspecifikationer
och utifrdn dessa leta efter generella 16sningar vilket
brukar bli alltfér abstrakt och urvattnat. Det som
fungerar vil for en ménniska har ofta sidana egenskaper
att det med rimliga insatser kan anpassas ocks3 till en
annan minniska genom att den befintliga tekniken for
henne kan fungera som en forsta ansats att provanvinda.

. Tidsfaktorn kan vara helr avgorande. Detta giller

exempelvis for snabbt tilltagande funktionshinder —

en l6sning som kommer for sent dr d& i sjilva verket
sillan ndgon 16sning alls. Vanligt #r ocksd att tidsplaner
far revideras beroende p4 oférutsedda hindelser

eller i vrigt dndrade forutsittningar i den berérda
minniskans liv. Hon ér inte sitt funktionshinder; det

ar det levda och upplevda funktionshindret som &r i

fokus.

. L allr viisentligt ér rehabiliteringstekniken hanvisad

till fallstudier. Funktionsnedsittningar och deras



konsekvenser for en ménniskas liv ér svira att
generalisera, och att finna stdrre grupper av
forskningspersoner med samma problem och sedan
matcha dessa mot kontrollgrupper (med lika férdelning
vad giller &lder, kon och 6vriga parametrar) later sig
endast undantagsvis goras. Det vanliga dr att man har
4 forskningspersoner, i bista fall ett tiotal, dvs. ett
underlag som inte ricker for statistiskt underbyggda
resultat. Just diarfér méste fallstudierna vara synnerligen
viillgjorda och gérna longitudinella. I korta projekt
hinner resultat av interventioner ofta inte uppdagas.

. Artefakter finns alltid i sammanhang. Dirfor utgor en
teknikutveckling och en eventuellt ny prototyp bara
en del av en helhet och att sir-utvirdera eller sér-
kommunicera sjilva tekniken later sig sillan goras. Det
ir effekten pa helheten som ir det som gor skillnad,
och det ir i helheten som forskningen kan bedrivas. D&
artefakter borjar ingd i olika anvindningssammanhang
kommer de att pdverka och péverkas av
sammanhangets gemensamma mening. Artefakternas
potential definieras i och av denna handlingsrymd.
Det betyder att forskare, utvecklare med flera méste
vara delaktiga i andra verksamheter och i ménniskors
vardagsliv eftersom det dr déir artefakternas vidare
potential kan fingas.

. S84 gott som alla projekt baserade p4 manniskonéra
design ger positiva eftekter. Den berorda blir
uppmirksammad, far forhoppningar och blir delaktig
i forskningens ambitioner att forstd problem och
dstadkomma losningar. Det som medicinskt kallas
"placebo”-effekten men som vi liksom Dan Moerman
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(2002) foredrar att kalla "meningseffekten” dr dirmed
i allra hogsta grad verksamt, pa gott och pé ont.

"P4& gott” eftersom "meningseffekten” svarar mot

att den berorda gjort rehabiliteringstekniken till
nigot for henne meningsbirande. ”P4 ont” eftersom
Ovriga resultataspekter dr svra att sirskilja frin
meningseffekten.

7. Det finns minga etiska utmaningar i ménniskonéra
design:

a. Att svara upp mot sddana férhoppningar om en
anvindvird (Eftring, 1999) teknik som vicks redan hos
de forsta forskningspersonerna.

b. Att gora sitt yttersta, bortom alla formalia kring
“informerat samtycke”, for att hitta metoder och
signaler som gir att finga upp frdn den berérdaoch
som talar om vad hon egentligen vill. Att direkt viinda
sig till omgivningen genast huvudpersonen inte kan
uttrycka sig via traditionella sprik eller tecken ir inte
forsvarbart.

Longitudinella fallstudier har fordelen att déir kan den
berérda ménniskan, ritt beskriven, fungera som sin egen
kontrollgrupp ("fére” och "efter”) och analyser av ménga
longitudinella fallstudier kan vara det som ger omradet
dess statistik.

For att enstaka fallstudier skall ha ndgon birkraft
utdver det individuella och kunna tillféra mer 4n det
rent narrativa krivs projektformer, beskrivningar och
datainsamlingar som kan f&nga det specifikt relevanta och
gora just detta tillgingligt for flera.



Metodiskt om Spelhalan

Projektet bestod av tva delar som var ungefir lika stora:
genomforande/utvirdering och information. Bada hjilpte
metodiskt till att finga det improviserade.

Insamlade data

B&de forildrar, assistenter, pedagoger och
projektmedarbetare fyllde i tre olika typer av loggar for att
en si rik meningsbirande verklighet som mojligt skulle
fingas. Samtliga kategorier ingick i den berérdas M-IM-
kedjor och var alla medskapande, direkt eller indirekt. I
spelloggarna registrerade forildrar eller assistenter datum,
vilka spel deltagaren spelade, hur linge de spelade, total
tid vid datorn och vilka anpassningar som anvindes. |
spelloggen registrerades ocks& om det uppstod tekniska
problem, om deltagaren tyckte om spelet, om deltagaren
spelade ensam eller tillsammans med ndgon och i s&

fall med vem samt om deltagaren spelade hela spelet

eller delar av det. Dessa loggar gav resultat vad giller
kombinationen av det meningsbirande och medskapande
hos deltagaren och spelet ifriga.

I m&nadsloggarna noterade forildrar eller assistenter
faktorer som hade paverkat deltagarens aktivitet den
ménaden (sjukdom, praktiska l6sningar och liknande).
Aven upplysningar om koncentration, deltagarens
initiativ till att vilja spela datorspel och om deltagaren tog
initiativ till andra aktiviteter registrerades.
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Projektmedarbetarna pa de tre studieorterna fyllde i
langtidsloggarna. I 1angtidsloggarna registrerades framfor
allt deltagarens formégor vid anvindning av dator. Kunde
deltagaren sjilv sitta i en CD med spel? SI& pd/av datorn?
Etcetera. Det registrerades ocksd om deltagaren forstod
vad han/hon skulle gora i spelen.

Information med konsekvenser

Att stilla ut Spelhdlan pd hjilpmedelsmissor dir det
passerade tusentals bestkare med olika férutsittningar
stillde stora krav pa spellésningarna. Montrarna var
rena bombardemangen av olika tillginglighetsprov

i stunden. Vi som arbetade med Spelhélan forsokte
planera s l1angt som mojligt i forhand genom att ha
redundanta l6sningar och extra utrustning med oss som
kunde kopplas in vid behov. Aven om malet var att
gora spelen s4 sjialvgdende som mojligt hingde det till
stor del p4 dem som arbetade i montrarna att anpassa
styrning och annat utifrdn besokarna. I samband med att
olika personer provade att spela uppkom 6nskeméal och
tankar om hur spelen och styrlésningarna skulle kunna
goras flexiblare. Varje utstillning bidrog pa s& sitt till att
gora spellosningarna bittre. Dirtill holl utstillningarna
projektet vid liv - det var erfarenheterna dérifrdn som hela
tiden gav projektgruppen férnyad spinst. Improvisation
i stunden tillférde inte bara den sjilvklara individuella
anpassningen. Den tillférde ocksd nyheter och
losningsbredd till sjialva grundkonceptet.

Det var viktigt for medarbetarna i projektet att inte
std helt utan 16sningar och att kunna improvisera nir



de motte deltagarna i sina respektive studier. Mot slutet
av projektet nir de blivit trygga i att anvinda datorspel
som en del av sin arbetsvardag sa de sig ha fitt "en ny
verktygsl&da” och "tyngd i fotterna”.

Ett sitt att uttrycka detta kan himtas fr&n Roskilde
Universitetscenter. De har tagit fasta pd detta i
kunskapsutvecklingssammanhang nir de valt koraller i sitt
insegel och till dem satt texten "In tranquillo mors - in
fluctu vita”, dvs. "I stillheten doden, i strommen livet”. De
kommenterar sitt val sa hiir:

"Koraller kan bara trivas i mycket rent och salthaltigt
vatten som ror sig hela tiden. Dirfor dor korallerna pa
lasidan av reven men pa vindsidan dir vgorna och
strommen ir starkast vixer de och utvecklar sig till stora
och vackra kolonier. Men det r de dldre, mer forkalkade
delarna av revet som ger det sin styrka och férméga att
genom drhundradena motstd vgornas kraft.”

Metod



Metod

Visserligen dras 6gat forst till det lysande omradet i bilden men utan bakgrundens mangfasetterade monster

hade det ljusa omradet inte haft samma lyskraft. Sa ar det ocksa i vardagen: allt kan inte vara exalterat och upp-
levas som nyskapande, det maste ocksa finnas en given struktur.
Grafisk illustration: Birgitta Cappelen



Metodiskt om iFields

Det finns manga "mellan” som i grunden skiljer
upplevelser och handlingar i isolat frin dem i vixelverkan
med andra ménniskor och/eller med omgivningar av saker.
[ iFields dr det just detta renodlat véixelverkande som skall
studeras. Summan av alla méjliga "mellan” som skapas

av det 7 stunden upplevt gemensamma ir oupplosbar

men det betyder inte att man dérfor maste resignera infor
moijligheten att komma &t ndgot utdver de individuella
upplevelserna.

Metodval vid studium av samspel innehéller ofta
intervjuer som ger personliga utsagor. Interaktion studeras
ocksd genom videodokumentation dir videofilmerna forst
transkriberas baserat p& ndgon transkriberingsstandard
och direfter kodas enligt férbestimda kategorier. Men i
rummet "MELLAN?”, i Mellan-rummet, dr det viktigaste
inte det kategorierna later oss finga av det individuella
utan vilka konsekvenser kategorierna har pa ett metaplan.
Genom att fokusera pd dig eller mig och inte pd rummet
"MELLAN” kommer vi diligt &t denna gemensamma
metanivd. Vad vi i stiillet vill gora ér att g& direke «ill
rummet "MELLAN?” och diri artefakterna hitta data som
ir relevanta for bade den skapade meningen och sjilva
meningsskapandet. Forhoppningen ér att iFields medier
som kvarnhjul i aktivitetsstrommen skall kunna f&nga
strommandet i sig och didrmed mojliggora ett mer direkt
studium av "mellan” 4n det som kan fingas via individer.

iFields ér i skrivande stund fortfarande p4 utvecklings-
stadiet, men metodiskt finns mycket redan inbyggt.

Metod



Metod

Utover vanliga intervjuer och videofilmning av
anvindarna skall ocks3 sjilva tekniken i sig bidra

med forskningsdata. Nir en anvindare aktiverar en
sensor reagerar programvaran i kommunikations-
medierna och svarar med ljud, musik, ljus eller grafik.
Kommunikationsmedierna sparar bade aktivitet in i och
aktivitet ut ur systemet vilket gor att hindelserna senare
kan ligga till grund for analys av aktivitetsforloppet i
rummet "MELLAN?”. Forskningsunderlaget kommer
ddrmed att bestd av data som ér insamlade just fran flera

lankar i den berérda M-IM-...-kedjan.

Var forhoppning ér att metoden skall kunna béra fram
mot andra resultat #n de som kan nds via noggranna
videodokumentationer och ett synnerligen tidsvdande
studium av dessa. Sjilva snabbheten med vilken man via
loggningar kan hitta samspel och kedjor av samhdorande
hindelser gor helt enkelt att mycket kan komma
upp i dager som annars inte skulle bli synligt. Jamfor
giarna ocksd hur Bjorn Breidegards (2006) automatiska
fingerfoljning vid Brailleldsning 6ppnade upp for helt
andra frigor och hela andra tankegingar #n vad tidigare
videodokumentationer hade gjort.

Vi tror ocksd pé ett mer grundlidggande plan att det kan
vara andra delar av rummet "MELLAN” som kan f&ngas
via artefakter (IM) 4n via manniskor (M). Indirekta
mitningar via IM kan komma att tillféra insikter som
indirekta mitningar via H inte kunnat gora. Vi ser fram
mot mdjlighet till spinnande jimforelser mellan de bada.
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Projektet bakom Spelhdlan hette Interagera men det
blev namnet pd informationsaktiviteterna, Spelhdlan,

som satte sig, och det blir det jag anvinder i det foljande.

Projektet varade under &ren 2002-2004. Det bestod av
tva delar som var ungefir lika stora: information och
utvirdering.

Information

Nir Interagera startade fanns ingen information om
hur datorspel kunde anpassas s att d&ven personer med
olika typer av funktionshinder kunde styra spelen.
Informationsarbetet var dérfér omfattande och hade en
framtridande roll i projektet. Informationen skedde p4
flera sitt.

Informationsaktiviteter

®  Arrangera Spelhdlan-montrar i olika sammanhang
®  Genomfora aktiviteter med Spelhdlan-innehall

» Foreldsa om spel och funktionshinder

= Anordna personalkurser inom omridet

»  Uppritta webbplats med speltester pA www.spelhalan.se

®  Framstilla "Att komma igdng”-film

Bild fran en av de forsta Spelhalorna dar pro-
jektgruppen visade olika spellésningar.

Genomfort i Spelhalan



Genomfort i Spelhalan

Nagra ur Spelhale-gdanget provar en spelupp-

sdttning dar en person med huvudmus, en

person med brytare i nackkudden pa permo-

bil samt tva personer med vanliga brytare
styr hockeyspelet NHL.

Tva tjejer spelar krigsspel tillsammans.

Utvardering och delstudier

Projektet inneholl tre delstudier som samtliga satte upp
sina egna syften och mal men som alla handlade om att
kommersiella datorspel skulle anvindas. Utéver detta
fanns det en 6verbyggnad pa projektnivé dir doktoranden
Janna Ferreira utvirderade de tre delstudierna sedda som
helhet. Se bl.a. Computer games as life quality for disabled
players (Ferreira och Hedvall, 2006) som bygger pa
resultat fr&n Spelh4lan.

Presentation av de tre delstudierna

De tre delstudierna startade i augusti 2002 och avslutades
i juli 2004. Urvalet av platser for studierna hade skett
redan fore projektets borjan och byggde pé en strivan att
fa bredd avseende &lder och typer av funktionshinder.
Studieplatserna och deras respektive urval av deltagare
var:

Datateket p& Gotland, deltagare fore lis- och
skrivmognad, 2 - 9 &r

Hoghammarskolan i Bollnis, deltagare med
utvecklingsstdrning, 8 - 18 &r

Furuboda Folkhogskola, vuxna personer med
kommunikationssvarigheter, 20 - 27 &r



Deltagare i studierna

Sammanlagt deltog 16 deltagare i de tre studierna.
Deltagarnas alder var frin 2 till 27 &r d& projektet
startade. Genomsnittsdldern for deltagarna var 15 &r.
Konsmissigt var fordelningen helt jimn, atta kvinnor
och 4tta mén. Deltagarna hade olika diagnoser och olika
forutsittningar for att spela datorspel. Nio av deltagarna
hade utvecklingsstérning, sju hade cerebral pares, fem
hade diagnoser inom autismspektrumet, tvd hade Downs
syndrom, tva hade nedsatt syn, en hade traumatisk
hjirnskada och en hade ryggmirgsbrack.

Samtliga deltagare intervjuades fore och efter sin
medverkan i projektet. Kartliggning av deltagarna skedde
i samband med projektstart. Det som kartlades var bland
annat syn, horsel, kognitiv funktion, fysisk funktion,
kommunikation, datoranvindning och styrsitt.

Loggning

Vad som registrerades, av vem, hur och varfér beskrevs i
metoddelen, kap 5.

Ett Star Wars-spel styrs med en stor joy-

sticksplatta pa vilken det far plats en rullstol.
Styrning hoger-vanster sker genom att spela-

ren lutar sig i sidled och gasar med brytaren
i handen.

Genomfort i Spelhalan
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Tva exempel pa spellésningar for tva perso-
ner. Overst ett krigsspel som styrs med mus
samt anpassat tangentbord och underst ett
dansspel som styrs med dansmatta eller med
brytare.

Genomforande

Totalt arbetade 17 personer i projektet. Gruppen mottes
fyra gdnger per ar. P4 agendan fanns tv4 stdende punkter:
méluppfoljning samt prov av nya spel och spellésningar.
Att anviinda datorspel tillsammans med olika hjilpmedel
var helt nytt nir projektet startade. Det innebar att det
saknades bade kunskap och exempel.

Nir medarbetarna motte personer med olika typer
av funktionshinder i sina projektroller var det absolut
nodvindigt att ha ett flertal 16sningsforslag att ta i bruk.
Att triffa ndgon under forespegling att de skulle spela
datorspel och sedan inte kunna presentera nigot som
fungerade och som den potentiella spelaren ville spela var
helt enkelt inte acceptabelt.

Informationsarbetet med Spelhilan tvingade
projektmedarbetarna att regelbundet komma fram med
nya losningar. De speluppsiittningar som sattes samman
var ofta av det mer spektakuliira slaget for att vicka
uppmiirksamhet. Tillsammans med projektmotena gav
dessa aktiviteter vartefter en bred sammansittning
med exempel p hur en eller flera personer kunde spela
datorspel tillsammans utifrdn sina aktuella forutsittningar.
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Projektet iFields kunde borja i tvd redan existerande
interaktiva installationer, Mufi och Unfoldings, som #r
designade av tre av projektets medlemmar, Anders-Petter
Andersson, Birgitta Cappelen och Fredrik Olofsson (www.
musicalfieldsforever.com).

Anpassning och design av Mufi
och Unfoldings

De artefakter vi utvecklar inom projekt iFields kallas for
kommunikationsmedier och bygger pa lek, musikalisk
interaktion och improvisation. De designmissiga och
tekniska ansatserna i iFields beskrivs i artikeln iFields —
"Design tér Alla” ur ett familjeperspektiv (Hedvall et al.,
2007, accepterad).

Projektet bygger p& en utvecklingsspiral dir utveckling,
strukturerad utprovning och vidareutveckling sker
om vartannat for att kunna svara upp mot projektets
mélsittningar. Det har varit nodvindigt att gora
omfattande dndringar for att anpassa Mufi (Anderson
et al, 2002) och Unfoldings (Cappelen et al, 2003a)
s8 att de kan anvindas svil av barn med omfattande
funktionshinder som av deras syskon och forildrar.
Arbetet under det forsta projektiret har lagt den tekniska
grunden ocks8 for ar tva och tre.

iFields ar 1
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Den viktigaste och sviraste tekniska vidareutvecklingen
under det forsta dret bestod i att gora de olika enheterna
tradlosa, si att alla enheter gir att kombinera med
varandra. Det kan lata som om det frimst vore en
teknisk uppdatering men det fér stora konsekvenser
for anvindarna att de nu sjilva kan handla fritt, bade
planeringsmissigt och utifrdn nycker i stunden. Detta
ruckar samtidigt balansen mellan anviindare och designer
och forskjuter makten &t anvindarhéllet.

Att gora enheterna i upplevelsemiljoerna tridlosa har
ocksd varit nédvindigt eftersom de lingre fram i projektet
ska installeras i familjernas hem. Tradl6s kommunikation
utan kablar gor att enheterna méste vara batteridrivna
vilket i sin tur stiller krav pd stromsnéalhet for ljud, ljus
och datorer. Egen datorhardvara har utvecklats, testats i
nitverk och fungerar med mediernas mjukvara. Kravet
p& modularitet har fitt konsekvenser dven fér miljoernas
fysiska utformning.

Nista stora tekniska utmaning blir att 16sa loggning
av aktivitetsstrommen i medierna, dvs. att medierna
ska spara vem som gjorde vad, nér. Dessa data kommer
primiirt att padverka mjukvaran i medierna s att de
reagerar pa handlingar, svarar p& dem och driver
samspelet vidare . De kommer ocksg att ligga till grund
for datainsamling om vad som sker "mellan”; si som det
presenterades i metodkapitlet, kap 5.



Projektgrupp

iFields breda, flerfackliga sammansittning (se dven

kap 1) ger dynamik och spinst &t de diskussioner som

fors i gruppen och som paverkar utformningen och
anpassningen av miljderna. Sammansittningen i sig
bidrar till strivan attutveckla breda méjligheter for
improvisation. Den nuvarande utformningen av de
artefakter som skapas i projektet kan ses som ett uttryck
for den gemensamma meningen hos gruppen, s 1angt den
hunnit vixa fram (jfr metodkapitlet, kap 5).

Projektets medlemmar samt deras respekive roller ér:
Anders-Petter Andersson, musik, ljuddesign

Birgitta Capellen, interaktionsdesign, interaktionsdesign,
grafik

Per-Olof Hedvall, dokumentation, utvirdering

Fredrik Olofsson, musik, grafik, programmering

Stefan Magnusson, hirdvaruutveckling, programmering
Bitte Rydeman, logopedi, lingvistik

Asta Schulerud, specialpedagogik

iFields ar 1
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Vad ar de egentligen for krokar, dessa starkt
rodrosa? Skiljer de ut sig for att de ar alldeles
nyupptackta, blir de efterhand lika de andra,
mindre accentuerade och monsterassimilera-
de? Tittar du noga, ser du att bakom mons-
terkrokarna finns det ocksa monster - men
svagare och svagare, precis sa som vardags-
upplevelser dr av det forgivettagna.

Grafisk illustration: Birgitta Cappelen

Strukturerad utprovning

Under &ret har &tta familjer som har barn med
funktionshinder rekryterats. De kommer att medverka

i projektet under cirka tva &r, och upplevelsemiljoerna
kommer d& periodvis att finnas i deras hem. De bor
samtliga i trakten av Malmé och Lund vilket innebir stora
fordelar for projektet och gor det mojligt for oss att finnas
till hands hela tiden med kort instillelsetid.

[ samband med starten for familjernas medverkan
kommer vi att intervjua forildrarna. De kommer édven att
fylla i kartliggningsformulir med frgor om bland annat
begreppsforstielse, kommunikation, fysisk funktion, lek,
intressen, syn, horsel och reaktioner p& olika stimuli.
Kartldggningen innehéller till stor del utvalda fragor
fran Pediatric Evaluation of Disability Inventory (PEDI)
(Haley et al., 1992) och Teambasert Kartleggings-profil
(TK-profil) samt till en mindre del projektspecifika fragor.

Béde PEDI och TK-profil kommer ursprungligen frin
USA. PEDI ir ett standardiserat kartliggningsinstrument
avsett att ge en bild av barns funktionsférmaga. (Mer
information om PEDI finns p4 www.assessio.se). TK-
profil bygger pa Lifespace Access Profile (Williams
et al., 1995) och anvinds for att kvalitetssikra
flerfackliga teambaserade insatser runt personer med
funktionsnedsittningar. Syftet med TK-profil 4r att
skapa forutsittningar for teamarbete som involverar
fackpersoner, nirstdende och den bertrda personen med
funktionshinder. (Mer information om TK-profil finns p
http://www.sikte.no/index_2.htm).



Familjernas synpunkter dr centrala fér vidareutveckling
av kommunikationsmedierna. Men det dr svart att
med ord beskriva den teknik som projektet bygger p4.
Dessutom har samliga barn kommunikationssvarigheter
och flera av dem dven kognitiva funktionshinder. Istillet
for verbala eller skriftliga beskrivningar férsoker vi
utnyttja tekniken som sprak och visa pd konkreta saker
istillet for att forsoka beskriva dem. Dirfor har forsta
aret till stor del besttt i att vidareutveckla medierna
utan aktiv anvindarmedverkan. Men detta har inte
gjorts i tomma intet utan har byggt pa den langa
erfarenhet av barn med omfattande funktionshinder som
flera i projektgruppen har med sig in i projektet. Med
utgdngspunkt frin dessa kunskaper har vi bland annat
arbetat fram ett antal Om-S4-satser som ligger till grund
for utvecklingen av upplevelsemiljoerna och for den
fortlopande flerfackliga diskussionen inom projektet. En
Om-S4-sats kan se ut exempelvis sdhir: ”Om barnet ror
sig lite S4 ger miljoerna starka svar...Om barnet ror sig
mycket S4 ger miljderna svagare svar”.

Avsikten ir att kommunikationsmedierna ska finnas i
familjernas hem. Men inledningsvis kommer familjerna
att komma till en lokal p& Certec dir medierna byggts
upp och vid ett flertal tillfillen & prova dem dir eftersom
tekniken inledningsvis kommer att vara sirbar. Att vara
pa Certec ger en mera kontrollerad miljé med nirhet
till de lokaler dir medierna utvecklats och dir det finns
reservdelar och méngas kompetens samtidigt. Nir senare
medierna flyttats till familjernas hem, blir avstinden 4nd4
sm4 eftersom samtliga bor i Lund-Malmo-trakten.

iFields ar 1
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[ juni 2007 gjordes ett forsta test med samtliga delar
i systemet for forsta gdngen satta samman. Vid denna
uppsats redovisning i oktober 2007 utgors tekniken av en
forbattrad juni-version som alltsd dnnu inte direkt hunnit
paverkas av familjerna som anvindare.

Samverkan med FUB och
Habiliteringen i Region Skane

Under ret har vi inlett samarbete med FUB, Féreningen
for Utvecklingsstorda Barn, Ungdomar och Vuxna, och
Habiliteringen i Region Skane. De har bland annat
medverkat i rekryteringen av familjer till projektet. FUB
sitter med i projektets styrgrupp och har dir paverkat
uppligg, urval av familjer till projektet och annat.
Projektet har en referensgrupp bestdende av utvalda
personer inom Norden. Under nista &r kommer vi
troligen ocksg att utdka projektet med en referensgrupp
med personal frin habiliteringarna runtom i Skéne.



Dokumentation, utvardering
och etikansdkan

Det sker en omfattande dokumentation och utvirdering
av projektet. Bland annat finns det en stor mingd
dokument och diskussioner pa den interna projektsajten
pa Internet. Detta ér virdefullt bade for det interna
arbetet i projektet och som bas f6r kunskapsspridning
lingre fram.

Fore projektets borjan genomgick det en
forskningsetisk préovning och godkindes (Regionala

Etikprovningsndmnden i Lund, dnr 462/2006).

Information

Projektet har en 6ppen webbplats pa Internet: www.ifields.

org. Dir publiceras 16pande information om projektets
fortskridande. Projektmedlemmarna har ocksd under
ret presenterat projektet ett trettiotal gdnger i olika
sammanhang.

iFields ar 1
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De resultat jag hir vill redovisa utgér bade direkta
projektresultat och resultat pd en mer dvergripande niva.

De anknyter till b&de kap 4, 5, 6 och 7:

Spelhalan

= [ varje dgonblick di en ny potentiell spelare tog plats
intridde en ny situation som krivde bide gedigen
forplanering och mojlighet att improvisera i stunden.
Ett av Spelhélans resultat var att den synliggjorde
vikten av den planerade improvisationen.

»  Spelhdlan stilldes ut i manga sammanhang, allt frin
Riksdagshuset till hjalpmedelsmissor. Ménga var ocksé
de prinsessor, riksdagsmiin, forildrar och personer med
funktionshinder som kom och alla hade de sirskilda
behov i den aktuella situationen. Resultaten blev bade
nya och férfinade spellésningar och senare guidelines
for tillgangliga datorspel.

»  Utvirderingen av Spelhdlan fokuserade pa hur livet
fordandrades nir en person fick mojlighet att vilja att
spela datorspel.

® P3 motsvarande sitt som grunden for 6vriga omraden
inom Design for alla ér att ha tinket efter fére vinner
ocksa den aktiva och paverkande tekniken p4 att
ingd i konceptet frdn borjan. Det visade sig ofta svédrt

att tillimpa principer som byggde p4 aktiv teknik i
efterhand.

Resultat



Resultat

ﬁ Formaga §

Uthallighet Initiativ
Koncentration Motivation

§ Aktivitet 4

Den centrala delen i utvarderingsmodellen
kallades for livssnurran och innehéll utvalda
omraden som var viktiga i stunden och in-
tressanta att folja dver tid.

Nagra kommentarer fran deltagarna i Spel-
halan (ur Interagera slutrapport, 2005)

"Kanske har jag blivit lite bittre, men jag har inte tinkt s
mycket pa det for jag har spelat och haft sa kul.”

"Datorspelandet har gjort mig béttre pa att dta godis.”
"Datorspel r bra foér man kopplar av och det ér kul.”

"Nu forstér jag vad jag gor.”

Nagra kommentarer fran assistenter och
larare (ibid)

"Hon har fatt ett okat behov av att kommunicera.”

"Det sociala samspelet har blivit en gratis, oplanerad
bonus.”

"Han har fatt hogre uthéllighet, inte bara vid datorn.”
"Datorspelen har blivit ett samtalsimne.”

"Jag har fattat vitsen med spel och dess pedagogiska
betydelse.”

"I dag kan han styra datorn.”

"Datorspelandet ér som en metod att anvénda for att nd
andra m3l.”



Nagra kommentarer fran foraldrar (ibid)
"Han har fatt en mojlighet att ha roligt sjilv.”

"Spel och dven datorspel ér ett naturligt sitt att umgés i
familjen.”

"Han var inget lekande barn tidigare.”
"Man kan se att han mér bra av att han kan bestimma.”
"Hon tycker nog sjilv att hon blivit mer sjilvstindig.”

= Alla som under projektperioden deltog aktivt i samspel
vid datorn dndrade sin instillning till datorspel. Flera
forildrar berittade om hur dverraskade de blivit dver
hur mycket deras barn/unga klarade och hur firdigheter
som barnen utvecklat genom datorspel kommit till
nytta i andra sammanhang.

= Att borja spela spel innebar mycket mer én att ett nytt
program installerades pa datorn. Det 6ppnade en helt
ny virld, ett nytt "mellan”, dir ménniskor med och
utan funktionshinder kunde motas och pé nya sitt
skapa gemensam mening i stunden. Spelhdlan gav pé s&
sitt en ny gemensam upplevelse att rala om.

= Ju lingre arbetet med Spelhdlan fortskred desto
viktigare blev det att skapa forutsittningar for att flera
personer kunde spela samtidigt.

Resultat
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IFields

» | jFields betraktas bade ménniska och teknik som aktiv.
Det synsittet bidrar till utveckling av andra l6sningar
an vad som skett om méinniskan och tekniken eller
bara ménniskan eller bara tekniken betraktades som
passiv (jamfor ovan resultaten frén Spelhdlan).

® Projektmedarbetarna i iFields beskriver teknik och
méinniska som likvirdiga aktorer dir bdde ménniskor
och teknik tolkar och omtolkar mening.

» jFields bygger pé fysisk interaktion vilket placerar
teknik och ménniska i samma "mellan”-rum. Den
virtuella virld som medierna ér en del av omsluter
dven anvindarna. Minniska och medium blir en
del av samma upplevelse. Se videopresentation av
det interaktiva mediet Vinings pd www.ifields.org
under menyvalet "interaktiva medier”. Vinings ér
en vidareutveckling av Unfoldings (Cappelen et al,
2003a).

®  Musikalisk interaktion sker i realtid vilket ger iFields
ett naturligt fokus inte bara pa vad som kan goras
pé forhand utan dven pa vad anvindarna kan gora i
stunden.

»  jFields OM-SA-satser ir ett sitt att samla
projektgruppen kring hur den aktiva tekniken ska
fungera.

= De interaktiva medierna erbjuder insiktsfullt olika
handlingsmojligheter (affordance). De ”lir” sig och
tolkar i realtid utifrdn historik som bygger p& det som
hint tidigare.



»  jFields medier skall rymma mdnga mdjligheter i
stunden och det skall inte finnas en bestdmd viig eller
ndgot som ér "ritt” eller "fel” som filt (Cappelen
et al 2003b, 2004). De bestar dirfor av ménga
modulira enheter som anvéindaren sjilv kan hantera
och kombinera utifrin sina egna ¢nskemal och
forutsittningar.

Design for Alla

Det ovanstiende utgor viktiga delar av underlaget

for min uppsats, men var for sig utgdr Spelhélan- och
iFieldsresultaten bara skirvor i férhallande till den
specifika dvergripande inriktning som jag valt: att belysa
betydelsen av egenmakten i stunden som en del av Design
for alla. Det metareflekterande kan ses inte bara som ett
av slutresultaten i en kedja utan ocksi som ett férarbete
for framtida kompletteringar av Design fér Alla inom
omradet "Till improvisationens lov”.

Hirnist foljer diarfor en upprikning av de helhetsresultat
kring egenmakt i stunden som jag vill ta upp. Var for sig
och gemensamt bidrar de till en Situerad Design fér Alla
som fokuserar den situerade handlingens betydelse for
tillginglighet.

Resultat



Resultat

Beskrivning bestimmer potential

Det sitt pa vilket designers betinker och beskriver teknik
bestimmer dess potential.

Aktiva manniskor och aktiv teknik

Synen p& minniskan som aktiv kan och bér matchas
med en syn pa tekniken som aktiv dir tekniken intar en
plats bredvid minniskan s& att de borjar ingd i varandras

H-NH-...-kedjor.
Att i forvég planera for handling i stunden

Teknik vinner mycket pa gediget arbete i planeringsfaser
men forarbetet kriver en insikt i att det dr inte dr forrén i
stunden som dess inbyggda potentialer kan realiseras.

Egenmakt i stunden

Det finns flera starka anledningar till att de

tilltinkta anviindarna skall finnas med redan tidigt

i designprocessen. And4 kan och bor betydelsen av
anviandarmedverkan p4 alla mojliga och omojliga
forstadier inte Overdrivas utan beaktas utifrn att det ér i
sjilva (prov)anvindandet av tekniken som makten helt
kan flyttas till anvindaren.

Minga olika mdjligheter

Ménga mojligheter ger rik handlingspotential i stunden.
Mojligheterna méste inte vara de samma for alla utan far
girna vara olika.



Helhetsresultat kring egenmakt i stunden vilka var fér sig och gemensamt bidrar till en Situerad Design
for Alla som fokuserar den situerade handlingens betydelse for tillganglighet.

"Mellan” oss

Design som sker med utgdngspunkt frén flera aktorer istillet
for enanviindarldsningar skapar utrymme och mojligheter for
b&de minniskor och teknik att finna nya "mellan”.

Det meningsbérande i artefakter

Artefakter rymmer samtliga intressenters gemensamma
mening si l&ngt den nitt i designprocessen. Dirfoér bor
b&de designers, personer med funktionshinder och andra
ha mojlighet att delta i skapandet av denna mening.

Resultat
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Enligt Merlaeu-Ponty snurrar virlden runt den
upplevande minniskans kropp och alla objekt vinder

sitt ansikte mot henne (Merleau-Ponty, 1962/2002, s.

94). For att forstd hur en ménniska upplever sin framfart i
virlden krivs resonemang som borjar och slutar i hennes
aktuella situation. Matchningen mellan den potential
som tekniken rymmer och den som minniskan viljer att
utnyttja i stunden kan inte goras pa férhand. Friheten och
egenmakten avgors av mojligheterna att inta en bestdmd
héallning i stunden och av att inte vara predeterminerad av
omstindigheter som nigon annan bestimt pa férhand.

De faktorer som jag frimst vill diskutera eftersom de s
starkt pdverkar forutsittningarna for en Situerad Design

for Alla ar:

Det forment valvilliga

Att arbeta med datorspel och tillginglighet har gett mig
ménga anledningar att fundera 6ver konsekvenserna av
attityder och synsitt. Datorspelande #r i m&ngas 6gon
kontroversiellt trots att det ér en del av samtidskulturen,
speciellt ungdomskulturen. Att gra egna negativa
virderingar till hinder fér andra som inte sjidlva kunnat
hitta fram till datorspel ér knappast férsvarbart. Den
storsta anledningen till att m&nga av dem vi motte

i Spelhdlan inte redan spelade datorspel var att de

inte betraktades som potentiella datorspelare av sin
omgivning. Det var vanligt att de yrkesverksamma

Diskussion



Diskussion

personer som besokte Spelhdlan sa att det verkade kul att
spela datorspel, men att de arbetade med personer som
inte klarade det.

Andra yrkesverksamma var mer negativa till spel och
sa att det inte var ndgot de ville arbeta for, samtidigt som
deras egna soner och dottrar spelade datorspel hemma
eftersom "det gir ju inte att undvika”. Men med vilken
ritt "hjilper” vi just barn och unga med funktionshinder
att "undvika” saker och aktiviteter?

For personer med utvecklingsstorning kan det vara
svart att friga efter ngot de inte kinner till eller redan
har provat pa (Svensk, 2001). Resultaten i Spelhdlan
gav inblick i minga av de vil menade men dirfor inte
sjalvklart konstruktiva filter for aktivitet som personer
med funktionshinder har runt sig.

Vad kan goras fore,
vad kan goras efterat?

Mycket kan goras bittre genom god planering och genom
eftertinksamhet fore. Det som finns inbyggt i ett system
baserat p& att manga under l&ng tid varit eftertéinksamma
fore ger robusthet. Bilen #r ett bra exempel: det kiinns
skont att kunna lita pé all erfarenhet som ér inbyged i
sjilva bilkonstruktionen samtidigt som den rymmer ett
stort matt av personlig frihet. Bilen dr en upplevelse for



konsumenten som denne kan viilja att utnyttja for sina
egna dndamal och pé det sitt han eller hon onskar.

Design fér Alla bygger till stor del p4 arbete inriktat p&
planerings- och utvecklingsfaser. I Spelhdlan saknades
moijligheter att komma in med den aktiva tekniken redan
i planerings- och utvecklingsfaserna, i iFields sitter vi
dessa mojligheter i hogsitet.

”Lika’ ar inte ”samma’’

Design fér Alla syftar till att alla ménniskor ska ha lika
mojlighet till delaktighet i samhiillet. "Lika” tolkas
dessviirre ofta som "samma”. For exempelvis projektet

p proj
"Virdig entré”, som gir ut pd att anpassa ett antal entréer
i Stockholm s att alla kan gd in genom samma entré, ér
just "samma” det viktiga. Personer med funktionshinder
har kritiserat samhillet for att de ibland tvingas ta
bakvigen in pa biografer, restauranger med mera och ser
detta som ett uttryck for foreryck frén samhillet.

Men pé internet kan ingen pAstd sig ta samma vig som
ndgon annan. Det ir snarare s att dir tar alla olika vigar.
[ denna uppsats som friamst handlar just om icke-fysisk
tillgéinglighet vore ett gemensam-entré-projekt garanterat
befingt — hir giller det att det skall finnas minga giirna
olika mojligheter vid varje tillfille.

Artefakters inbyggda mening omtolkas allt
eftersom de borjar inga i anvandarnas liv.

Diskussion
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Ett synsitt dir idealet ér en och samma losning for
alla ger inte mycket utrymme for valmojligheter och
improvisation. Inte heller erbjuder det de repertoarens
fordelar som Schon (1983/1991) si tydligt pekar pA.
Kanske kan det rentav finnas tillfillen nir det ér till
nackdel att vara limnad att uteslutande forlita sig till
en bestimd 16sning istillet for att ha tillgdng till en
uppsittning olika artefakter, strategier, vanor och rutiner.

Antalet mojligheter kan variera frén person till person.
For en person kan det vara funktionshindrande att tvingas
forhalla sig till m&nga mojligheter i stunden, medan andra
kan ha nytta av minga olika krokar att haka tag i.

Optimal handlingspotential i
stunden

Designers, tilltinkta anvindare och andra relevanta
intressenter bor under utvecklingsprocesser ha arbetat
tillsammans for att komma si l&ngt som mojligt i
forhandlandet av gemensam mening i artefakten. Det
slutliga resultatet avspeglar hur det arbetet avlopt.

Anvindaren #dr sedan den som tar artefakten vidare
och involverar den i andra ANT-nitverk. Den inbyggda
meningen kommer di att omtolkas i takt med att
anvindaren involverar artefakten i sitt liv, sina "mellan”,
sina M-IM-...-kedjor och nitverk. Nir jag med min



teknik #r pa stan, vilken handlingspotential har jag d&
och hur visar den sig for mig? Vinder sig virlden mot mig
eller fran mig? Ar den som de patringande inroparna pa
restauranggatan i Bryssel bara for mycket? Var finns de
viktigaste initialmost&nden for att ta i bruk nya noder i
mitt ANT-nétverk?

Enligt Vygotskij (1978) kan utmaningar som ligger
inom ZPD bidra till utveckling. Dirfor bor tekniken inte
slaviskt félja med utan dven erbjuda utmaningar. Ocks4
affordance kan dndra sig dynamiskt i stunden och utifrdn
den aktuella situationen forindra de mojligheter som
tekniken erbjuder mig.

Sedd med ANT-6gon ér de utmaningar och mojligheter
jag upplever i stunden inte statiska utan beroende av en
dynamisk omvirld dir affordance dndrar sig. Och om
denna vill min framging och vinder sig mot mig kan den
erbjuda mig optimal handlingspotential hir och nu.

| stunden dndrad affordance kan erbjuda
optimal handlingspotential och bidra éver tid
till utveckling. Toppen pa handlingspotential
ger samtidigt breda majligheter for improvi-
sation.

Diskussion
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Den hir uppsatsen syftade primirt till att ge sidana
mindre tilldgg till Design f6r Alla som kunde lyfta

upp vikten av att sjilv kunna improvisera i stunden.
Tilldggen visade sig emellertid bira pd perspektiv och
synsitt som har potential att fordndra konceptet Design
fér Alla p ett mer grundliggande plan. Beskrivning och
makt dr som alltid nira férknippade med varandra, och
en beskrivningsférskjutning ger foljaktligen ocksd en
maktforskjutning. I detta fall sker forindringen i riktning
mot den berérda ménniskan sjidlv och mot hennes
mojligheter att handla i nuet snarare &n att vara tilldelad
en firdig forutbestimd "16sning”.

Med det forindrade synsittet blir tillginglighet inte
framst en utifrn fordefinierad egenskap utan en inifran
och i stunden egenupplevd. Det dr den anpassningsvinliga
och foljsamma tekniken som kan kroka sig efter
miénniskan och erbjuda henne improvisationsmojligheter
och flow som kan upplevas som den mest tillgingliga.

Beskrivningsforskjutningen har dynamiska effekter, inte
bara pa tekniksidan (dir en aktiv teknik f&r en annan
och starkare stillning) utan ocksa pd minniskosidan.

En minniska som vinjer sig vid att det i stunden finns
mojligheter inom riickhéll och att hon klarar sig med
hjilp av dessa priglas av sina erfarenheter till att ocks
fa andra forviintningar pa att klara sig nésta géng.
Forvintningarna giller bide henne sjilv och hennes
ménskliga och tekniska omvirld.

Slutsatser
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Sammanfattning

Teknik kan ses som neutrala hjalpmedel och verktyg.
Teknik kan ocksa ses som aktiva och deltagande aktorer.
Designerns val av synsitt bestimmer teknikens potential.

[ projektet iFields utformar vi tekniken utifrdn
tanken om att den #r aktiv, tolkande och deltagande.
Tekniken designas som ett filt med minga mojligheter
att interagera, pA manga olika sitt, som #ndras dver tid.
Den skall kommunicera med ménniskor inte kontrolleras
av ménniskor. Tekniken blandar sig i. Som en aktiv
aktor i samspel med andra aktorer. Tekniken lyssnar, lir,
tolkar, svarar och siger emot i ljus, musik och taktilitet.
Anvindarupplevelsen blir till i samspel mellan aktorerna.
Denna syn pa teknik ger iFields potential.

[ projektet ingdr ett tiotal familjer som har barn med
omfattande funktionshinder. Familjerna kommer att
triffa iFields interaktiva kommunikationsmedier under
tva &rs tid. Medierna bygger pa tanken att villkoren for
samspel ska vara sd 6ppna som mojligt. Malsittningen dr
att samtliga i familjerna ska kunna delta utifrin sina egna
forutsittningar. Darfor kan projekt iFields karaktiriseras
som ett forsok att realisera idealet om Design for alla.
Brukssparen, det vill siga familjernas samvaro med
medierna och vad som skett i interaktion med tekniken,
sparas i en databas och kommer att ligga till grund for
analyser av hur samspel och kommunikation utvecklas
over tid.

Nyckelord: Design for Alla, barn med funktionshinder,
upplevelsemiljoer, interaktiv teknik, rehabiliteringsteknik



En artificiell varld

"Vi stills aldrig infor foremal eller sociala relationer,

vi stills infor kedjor som ér forbindelser av ménniskor

och icke-minniskor. Ingen har ndgonsin sett en social
: ”»

relation ensam...” (Latour, 1999).

Dagens ménniska omger sig med alltmer "intelligent”
teknik. Nistan omirkligt tar den plats som stédjande och
mojliggorande i vér vardag. I takt med det viivs trddarna
i det tekniska nitverket runt oss allt titare. Den franske
sociologen Bruno Latour (ibid) har linge arbetat med
teknikens roll i samhillet och fér dess medborgare. Hans
idéer om teknologi som aktiva aktdrer har sedan mitten
pa 90-talet inspirerat designers av digital teknik (Latour,
1986, 1993, 1998, 1999, 2005).

Sociologen Lucy Suchman har ocksa bidragit med
visentliga forstielser inom filtet Ménniska-Dator
Interaktion (MDI). I sin senaste bok (Suchman, 2007)
diskuterar hon den sociomateriella enheten mellan
ménniska och teknik. Suchman beskriver att virlden
inte kan betraktas som bestdende av isolerade ting, med
enskilda egenskaper. Varje enskilt ting ér istillet beroende
av sitt ssmmanhang och far sina egenskaper forst nir de
anvinds av médnniskor i en konkret situation. Handlingar
ses inte som isolerade utan som situerade och inbiddade
i sin kontext. Det dr nir ting och ménniska umgas som
relationen mellan dem skapas och omskapas. Teknologins
egenskaper, liksom andra ting, realiseras enligt dessa
tankesitt forst i bruk.
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Omrédet Minniska-Dator Interaktion har éver
decennier fokuserat pa de ergonomiska relationerna
mellan minniska och dator, s& som exempelvis
utformning av anvindargrinssnitt. Men utvecklingen
inom datorspel och webcommunities har gjort att vi
inte lingre kan isolera de ergonomiska egenskaperna
frin totalupplevelsen. Totalupplevelsen for anvindaren
inkluderar bide estetiska, ergonomiska, narrativa
och andra dimensioner som méste ses som en helhet.
Amnesomradet for design av denna totalupplevelse kallas
idag for interaktionsdesign, eller user experience design
(Lowgren 2001, Shedroff 2001, Preece et al 2002) och
inkluderar kunskap inom de tidigare MDI.

Resultaten av fokuseringen pé totalupplevelse ir ofta
fantasieggande och utmanande. Inom interaktionsdesign
designas teknik mer och mer utifrdn en tanke om att
den ir en likvirdig aktor som ér aktiv och deltagande.
Jonas Lowgren och hans forfattarkollega Erik Stolterman
(Lowgren et al 2005) noterar att mycket av det vi har runt
oss dagligen ir skapat av ménniskan och att den som ér
satt att designa var artificiella omvirld noga bor reflektera
over sina val. Enligt dem ér utformning av intelligenta
miljoer en grannlaga process dir den som designar
interaktionen inte bara har makt att utforma de fysiska
foremalen utan dven informationstekniken och dédrmed
villkoren for samspel i miljon.

Ett exempel p& hur designers och utvecklare idag har
makt att pverka livet for stora grupper ménniskor ér
Datorspelet World of Warcraft (WoW) som har tagit
viirlden med storm de senaste dren. WoWs ménga
miljoner spelare tillbringar en ansenlig del av sina liv i



spelets onlinevirld. De som spelar befinner sig ”inne dir”,
i spelets artificiella virld. Dir kan de umgés med andra,
miita sina krafter med dem och &ver tid utveckla den

roll de spelar i spelet. Till skillnad fran i verkliga livet dr
det speldesigners som skapat forutsittningarna for liv i
spelets virld. Det innebir att de som just nu arbetar med
nista version av spelet pdverkar villkoren for miljontals
onlinekaraktirer ungefir som minniskan ”hir ute” i den
fysiska virlden paverkas av gravitationen, den kosmiska
strdlningen och evolutionen. P4 liknande sitt har de som
idag arbetar med nya internet-standarder inflytande éver
ménga hundra miljoner nitanvindare som alla forlitar sig
p& samma standarder.

En idag mojlig utopi

Det ricker med att tinka sig tillbaka till sjuttiotalet niir
datorbranchen precis paborjat sin framvixt och internet
fortfarande var i sin linda for att beskrivningar av vad som
idag dr mojligt skall framstd som ren fiktion och utopi.
Grinsen mellan det som dr ”dir inne” och "hir ute”

héller pa att suddas ut i takt med att nya omrdden som
"intelligenta mobler”, “tinkande tyger” med mera viixer
fram. Alltmer sofistikerade fysiska grinssnitt i kombination
med "smart” teknik erbjuder nya mojligheter att skapa
annorlunda former for interaktion och kommunikation.
Utveckling av alltmer "intelligent” och bittre tillimpad
teknik forindrar och vidgar samtidigt forutsittningarna for
hur design kan ske utifrn ett ideal om en virld for alla.
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Det europeiska konceptet Design for alla ér ett
forhallningssitt och en vision inriktat pd medvetet och
systematiskt arbete med tillginglighet och delaktighet i
samhillet for alla. Det har sina rotter i FN:s standardregler
och har vuxit fram under senare halvan av 1900-talet.
Den forsta internationella beskrivningen av Design fér

Alla antogs i Stockholm 2004:

Dagens samhiille dr komplext, men vi skapar det

sjdlva och har dirfor méjlighet — och skyldighet — att

i v&r design utgd frn principen om allas delaktighet.
Design for Alla ir design for minsklig méngfald,

social delaktighet och jamlikhet. Detta holistiska och
innovativa angreppssitt ér en kreativ och etisk utmaning
for alla planerare, formgivare, foretagare, administratorer
och politiker. Syftet med Design for Alla ir att ge alla
méinniskor samma mojligheter att delta i alla delar

av samhillet. For att uppna detta maste byged miljo,
vardagliga ting, tjinster, kultur och information — kort
sagt allt som #r formgivet och gjort av méinniskor for
minniskor — vara tillgingligt och anvindbart for alla
méinniskor i samhillet och svara mot en kande minsklig

mangfald (The EIDD Stockholm Declaration, 2004).

Denna artikel beskriver synsitt och malsittningar for
teknikutvecklingen i projekt iFields. Projektet ir ett
exempel pd Design fér Alla ur ett familjeperspektiv och
handlar om Lirande interaktiva upplevelsemiljéer dir
méinniskor kan motas och umgds med varandra och med
den péverkbara och piverkande teknik som miljéerna

bygger pa.



iIFields vision

Det tredriga projektet iFields handlar om barn med
omfattande funktionshinder och deras familjer. I
projektet kommer ett tiotal familjer att vara med

och prova olika interaktiva upplevelsemiljoer,

eller kommunikationsmedier som de kallas inom
projektet. Samtliga barn har rorelsehinder och
kommunikationssvérigheter. Flera av dem har d4ven nigon
form av utvecklingsstérning. De kommunikationsmedier
som vi utvecklar i projektet skall erbjuda samtliga inom
familjerna en gemensam upplevelse dir alla kan delta,
péverka och vara medskapande. Medierna och familjerna
“traffar” varandra vid ett flertal tillfillen, och mot slutet
av projektet kommer medierna att "bo” hemma hos
familjerna under kortare perioder.

De roller teknik, och i detta fall de interaktiva
medierna, fir firgas av hur de benimns och beskrivs
(Foucault 1994). I projekt iFields betraktar vi de olika
familjemedlemmarna och medierna som likvirdiga aktorer
(Latour, 2005) vilka samtliga ér aktiva, tolkande och
medskapande. Det innebir att designen av medierna sker
utifrén detta tankesitt. Hiri ligger ndgra av de viktigaste
potentialerna i projekt iFields.

Mufi, Et Digitalt Bauhaus, Museum of
modern Art, Roskilde, 2004
foto B.Cappelen ©
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Unfoldings, New Music Festival,
House of Culture, Stockholm, 2003
foto B. Cappelen ©

iFields interaktiva medier

iFields tar sin utgdngspunkt i tvd interaktiva
kommunikationsmedier kallade Mufi (Andersson et al,

2002, 2004) och Unfoldings (Cappelen et al, 2003).

Medierna ér utformade for att med ljud, ljus, musik och
levande bild samspela med ménniskor som befinner sig
inom deras £ilt (Cappelen et al 2003). De har ingen skirm
att sitta framfor och kontrolleras inte via tangentbord.

[ stillet omsluter medierna anviandaren (Weiser 1991,
Norman 1998) i form av ett fysiskt filt som erbjuder
ménga olika mojligheter att interagera. P4 s& sitt utgor
medierna en interaktiv virld som #r materiell i meningen
att den gr att ta pd och samspela med. Filten &r inte
utformade for att “anvindas” utan for att umgds med. De
skiljer sig fr&n onlinespel som World of Warcraft pd en
viktig punkt: de #r designade for att i férsta hand vara "ute
hir” istillet for “inne dér”.

Unfoldings (Cappelen 2004) ir en interaktiv modulir
hybridmébel, en blandning mellan kudde, stol eller nalle.
Det dr mangtydigt och kan tolkas som ménga olika saker
(Andersson et al 2000, Cappelen et al 2003). Vad du vill
det skall vara bestimmer du sjilv. Unfoldings later sig
utforskas pd ménga sitt och deltagare kan samhandla med
det p4 sina egna villkor.

Mufi (Cappelen et al 2003, Andersson 2004) ir ett
musikaliskt filt som ger musikalisk respons genom rytmer
och toner frdn popmusik samt visuell respons i form av
projicerad video. Mufi forstirker och fordndrar responsen
beroende pa hur deltagarna ror sig, hoppar, rullar, kryper
eller liknande. Den musikaliska responsen varierar och
utvecklar sig 6ver tid baserat pa deltagarnas rorelser.



Utifran dessa tvd medier och erfarenheter av vad
familjerna gér med dem och i dem kommer nya medier att
utvecklas. Mélet inom projekt iFields ér att utveckla tre
generationer av kommunikationsmedier.

Anvandarupplevelse i stunden - Relation
Over tid

[ iFields dr anvindarupplevelsen inte en forutbestdmd
sekvens, utan skapas i realtid av interaktionen mellan

de olika aktorerna. Medierna dr medkonstruerande och
tolkar interaktionen genom att lyssna, lira, svara och siga
emot. Anvindarupplevelsen blir till i samspelet mellan
medier och anvindare.

Medierna ér designade med mélsittning att vara
intressanta och meningsfulla att umgas med under lingre
tid. Till en bérjan kommer ingen i familjerna att kiinna
medierna och dessa kommer inte att kiinna nigon i
familjerna. Det som héinder i interaktionen, till exempel
att ndgon aktiverar en sensor, sparas i en databas for att
mediet ska kunna minnas de olika ménniskorna. Det
innebér att medierna lir kiinna de ¢vriga aktorerna och
deras unika sitt att interagera. Medierna kommer inte
att ha nigra forutfattade meningar om 6vriga aktorers
funktionsformagor och funktionshinder. Istillet kommer
familjerna och medierna att lira kiinna varandra
efterhand som de umgés. Barn, syskon, forildrar och
medier skapar relationer till varandra dver tid.

Medierna anviinder sina lirdomar for att svara och
driva samspelet vidare. Den vidare handlingspotentialen
baseras p4 den relation mediet har utvecklat till den
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Mufi, "Malmo Festival”’, Malmo 2002, foto M.
Wallin (C)

enskilda individen. Ett exempel: vi ménniskor lyssnar
ofta lite extra noga och sinker roésten nir vi samtalar
med en person som talar lagmilt. P4 s8 sitt tillkéinnager
vi den andra personen och anpassar oss i realtid till de i
ogonblicket gillande forutsittningarna for interaktion.
Det gor medierna ocksi. Om nigon interagerar med sma
rorelser lyssnar mediet lite extra noga pa den personen.
Det omvinda giller ocksd. Om ndgon dr mycket aktiv
lyssnar mediet lite mindre p& den personen, eller
forsoker till och med dverrdsta honom. P4 detta sidtt
vidgas villkoren fér kommunikation si att var och en fir
utrymme och mojlighet att horas.

Samspelande teknik

Nir tekniken intar en plats bredvid oss som likvirdig
aktor kan den samtidigt omfattas av vara teorier

om ldrande och minsklig utveckling. For att kunna

folja med och anpassa sig till minniskor med olika
forutsittningar for interaktion programmeras medierna
att gora pedagogiska antaganden som hjilper till att
hitta sitt att interagera. Detta sitt att tinka har starka
berdringspunkter med strukturerade observationer i
form av pedagogiska diagnoser (Mandre 1999). Sidana
strukturer kan vara till hjilp f6r ménniskors dmsesidiga
forstdelse och utveckling, och pa motsvarande sitt kan
strukturerna hir vara till hjilp for vad som skall fingas
upp och vilken &terkopplingen bor bli. Vad giller iFields
medier handlar det emellertid inte om medvetna tankar,
traning och firdigheter utan snarare om kéinslor, samspel,
lek och att vara skapande istillet for passiv.



En central tanke i iFields dr att de interaktiva kommu-
nikationsmedierna kan delta, vara medkonstruerande
och 6ver tid stédja utveckling av samspelet mellan
de funktionshindrade barnen och de ¢vriga familje-
medlemmarna. Om inte medierna snabbt lyckas vicka
intresse och sedan behéilla det over tid, blir det inte
meningsfullt att vara dir. Dérfor maste mediernas initiala
dragningskraft vara stor och initialmotstdnden for
anvindning sm4.

Den ryske psykologen Lev S Vygotskij (1934/1999)
kiannetecknar ménniskan som en aktiv, kreativ och
skapande varelse som utvecklas i samspel med andra
ménniskor. Vygotskij har beskrivit utvecklingen och
samspelet inom ZPD, Zone of Proximal Development, den
nirmaste utvecklingszonen. ZPD betecknar omradet vars
ena grins sitts av ett barns formaga att pd sin nuvarande
utvecklingsniv géra ndgot pa egen hand och vars andra
grins sitts av vad det kan gora nir det r tillsammans med
andra, mer kompetenta, medminniskor. Rétt vald kan
ZPD fungera som en stark zon for inldrning och medverka
till att grinsen hela tiden flyttas fram fér vad barnet kan
gora sjilv. Det barnet idag kan gora i samspel med andra
kan det kanske i morgon géra sjilv. P& det viset flyttas
grinsen for den nirmaste utvecklingszonen. Designen av
de interaktiva medierna strivar efter att folja de principer
for utveckling 6ver tid som Vygotskij (ibid) beskriver
for att kunna nérvara och folja med efterhand som
interaktion samt kommunikation utvecklas.

Vygotskij (1995) beskriver erfarenheternas betydelse for
barnets fantasi. Han menar att ju fler olika upplevelser
barnet varit med om desto rikare och mer produktiv

Aktor Aktor
iFields-teknik Foralder

©@—©

Roll
Intresse
Mening
Tid

Aktor

Modell 6ver ett falt dar barn, foralder
och teknik samspelar kring roll, in-
tresse (Bourdieu 1998) och mening.
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blir barnets fantasi. Vygotskij skriver att “fantasins
skapande aktivitet dr direkt avhinging av rikedomen
och mangfalden i minniskans tidigare erfarenheter,
eftersom dessa erfarenheter utgér det material som
fantasikonstrukitonerna byggs av” (1995, s. 19).

Bland de familjer som ingér i projektet kommer det
att finnas barn som har rérelsehinder. Rérelsehindrade
barn har ofta begriinsade forutsidttningar att utforska sin
omgivning. Deras nedsatta rorelseféorméga kan d& leda till
att de inte fir lika m&nga och rika upplevelser av virlden
som barn utan rorelsehinder, vilket innebir att de kan
fa en annorlunda bild av omvirlden (Bj orck-Akesson,
1992). Barnens tolkningar och erfarenheter av virlden
mojliggor och sidtter grinser for vilka metaforer som kan
anvindas i interaktiva virldar. Genom att iFields medier
finns hir ute hos oss undviks en del metaforer som annars
hade varit nédvindiga for att visualisera virlden ”inne
dir”. Aven de barn som har nedsatt syn kommer att ha
fordel av att medierna ér designade i fysisk form istillet for
att befinna sig inne i en skirmbild.

Samspel och kommunikation studeras ofta genom
analyser av videoinspelningar (Brodin, 1991, Bjorck-
Akesson, 1992, Bjérck—Akesson, Brodin & Filth, 1997,
Hautaniemi, 2004). I iFields medier finns en direkt
datakilla for studiet av interaktion: bruksspéren, det
vill sédga familjernas samvaro med medierna. Dessa spér
sparas i databaser. iFields-medierna vet alltsd vem som
gjorde vad och nir och ocksi vilken &terkoppling det gav,
det vill siiga hela forlopp kan foljas. I projektet kommer
denna nya datakilla att kombineras med mer traditionell
videoanalys.



Musikalisk interaktion

[ projektet iFields kommer familjerna i projektet att mota
en artificiell virld bestiende av ett filt med inbyggda
handlingspotentialer samt fysiska enheter som erbjuder
mojligheter att interagera med filtet. Den norske
musikvetaren Even Ruud (2002) beskriver kopplingen
mellan handling, kultur och livskvalitet. Han belyser
musikens roll for identitetsutveckling, vikten av att
samspela med andra och hur ordlés kommunikation kan
uppstd nir ménniskor improviserar tillsammans.

Musik och ljud #r viktiga inslag fér upplevelsen i iFields
virld. Genom att géra medierna musikaliska skapas nya
mojligheter for musikalisk interaktion med dem. Rytm
har stark verkan p& oss. Musik varierar och repeterar éver
tid. Det ger musik fordelen att kunna motivera personer
i olika situationer ¢ver tid. Ett exempel: Den person
som vill att mycket ska hinda och som har fokus p&
musikens rytmiska strukturer kan motiveras av melodier
som fordndras och transponeras med ackordférindringar.
Den person som istillet dr motiverad av att hora samma
fras flera gdnger kan motiveras av ett ackompanjemang
som repeteras (DeNora 2000:53pp, Cappelen et al
2003, Andersson 2004). I det senare fallet gér musikens
repetitiva egenskaper att medierna kan vinta odndligt
linge p& nista input. For den som behover lite extra tid pd
sig for att samspela kan detta vara avgoérande.
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iFields mojliga bidrag

Nir detta skrivs dr familjerna precis pa vig in i projektet
for att mota de forsta firdiga medierna. Familjerna
kommer att triiffa iFields medier under tva &rs tid.

Under den tiden tillkommer enligt planerna ytterligare
tva generationer medier. Deras utformning baseras p
erfarenheter frin familjernas samvaro med de existerande
medierna.

[ iFields-projektet designar vi de interaktiva
kommunikationsmedierna utifrin tanken att villkoren
for samspelet ska vara s4 5ppna som mdjligt. Det vill
siga att samtliga i familjerna ska kunna delta utifrn sina
egna forutsittningar. Vi forsoker inte designa en “minsta
gemensamma nimnare”, ett neutralt verktyg som alla
kan anvinda p4 samma sitt. Malsittningen ér istillet att
skapa en aktiv och medskapande aktér som ér si komplex
och méngtydig att den i varje stund rymmer mojligheter
och erbjuder nigot intressant och motiverande for alla.
Det gor att iFields kan karaktiriseras som ett forsok att
realisera idealet om Design fér alla (www.design-for-all.

org).

Vi tror att detta dr den stora potentialen i projekt iFields:
nir tekniken blandar sig i som en aktiv och medskapande
aktor i en alltmer globaliserad och teknikdriven virld.
Hur detta paverkar samspelet inom familjerna aterstir
att se. iFields nya datakilla blir viktig for att kunna
folja hiandelseforloppet dver tid. Det kommer att ske
genom analyser av de bruksspar som [imnas i mediernas
databaser under familjernas samvaro med medierna. Véra
forhoppningar ér att f& ny kunskap om de olika aktérerna,



vad de gor, hur det férindrar sig dver tid, om relationerna
inom familjerna forindras och vilka de eventuella
overspridningseffekterna p& den ¢vriga vardagen blir.

Bilaga 1



Bilaga 1

Referenser
Andersson AP, Cappelen B, Olofsson E (2002) MUEFI (Interactive

Installation), Malméfestivalen, Malmo, Sverige.

Andersson AP, Cappelen B, Olofsson E (2004) MUFI (Interactive
Installation), The Digital Bauhaus, Museum of Contemporary
Art, Roskilde, Danmark.

Andersson AP, Cappelen B. (2000) Ambiguity—A User Quality.
Collaborative Narrative in a Multimodal User Interface. In:
Proceedings AAAIL Smart Graphics. Calif: Stanford.

Andersson AP. (2004) Ljudgriinssnitt: Viktigare och svdrare, Et
Digitalr Bauhaus. Képenhamn: Informations forlag.

Bjérck—Akesson E, Brodin ], Filth IB. (1997) Atgéird—Samspe[—
Kommunikation. En modell fér tidig familjeorienterad
intervention. Rockneby: WRP International.

Bjé')rckakesson E. (1992) Samspel mellan sm& barn med
rorelsehinder och talhandikapp och deras forildrar—en
longitudinell studie. Goteborg: Acta Universitatis
Gothoburgensis.

Bourdieu P. (1998) Practical reason: on the theory of action. Stanford,
Calif: Stanford University Press.

Brodin J. (1991) Att tolka barns signaler. Gravt utvecklingsstérda
flerhandikappade barns lek och kommunikation. Stockholm:
Stockholms universitet, Pedagogiska institutionen.

Cappelen B, Andersson AP, Olofsson, E (2003) Unfoldings
(Interactive Installation), New Music Festival, Kulturhuset,
Stockholm, Sverige.

Cappelen B, Andersson AP. From Designing Objects to Designing
Fields—From Control to Freedom. Digital Creativity 2003;
14(2); pp. 74-90.

Cappelen B. (2004) Apne Fele—lIkke brukervennlige pene ting, Et
Digitalt Bauhaus. Kopenhamn: Informations forlag.



DeNora, T. (2000) Music in Everyday Life, Cambridge, UK

Design for All. The Stockholm Declaration, http://www.design-for-all.
org/bestanden/Stockholmdeclaration_1.pdf. Himtad: 2007-04-
12.

Foucault M. (1994) Order of Things: An Archaeology of the Human
Sciences. New York: Vintage Books.

Hautaniemi B. (2004) Kznslornas betydelse i funktionshindrade barns
livsvirld. Stockholm: HLS Forlag.

Latour B & Woolgar S. (1986) Laboratory life: the construction of
scientific facts. Princeton, N.].: Princeton University Press.

Latour B. (1991) Technology is society made durable. In: Law J.
A Sociology of monsters: essays on power, technology, and
domination. Sociological review monograph, 38. London:

Routledge pp. 103-131.

Latour B. (1993) We have never been modern. Cambridge, Mass:
Harvard University Press.

Latour B. (1998) Artefaktens dterkomst: ett méte mellan
organisationsteori och tingens sociologi. Goteborg: Nerenius
& Santérus Forlag.

Latour B. (1999) Pandora’s hope: essays on the reality of science
studies. Cambridge, Mass: Harvard University Press.

Latour B. (2005) Reassembling the Social: An Introduction to Actor-
Network-Theory. UK: Oxford University Press

Lowgren ], Stolterman E. (2005) Thoughttul interaction design: a
design perspective on information technology. Cambridge,
Mass: MIT Press.

Lowgren ]. (2001) From HCI to interaction design. In: Chen Q, ed.
Human-computer interaction: Issues and challenges, pp. 29-
43. Hershey, Pa: Idea Group Pub.

Bilaga 1



Bilaga 1

Mandre E. (1999) Frén observation till specialpedagogisk design.
Pedagogikens mote med psykiatrin. Lund: Certec, LTH.
Himtad: www.certec.lth.se, 2007-04-12.

Norman D. (1998) The Invisible Computer: Why Good Products
Can Fail, the Personal Computer Is So Complex, and
Information Appliances Are the Solution. Cambridge, Mass:
MIT Press.

Preece ], Rogers Y, Sharp H. (2002) Interaction Design: beyond
human-computer interaction. New York, NY: J. Wiley & Sons.

Ruud E. (2002) Varma égonblick: om musik, hilsa och livskvalitet.
Goteborg: Sweden

Shedroff N. (2001) Experience design 1, Indianapolis, Ind: New
Riders Pub.

Suchman LA. (2007) Human-Machine Reconfigurations: Plans and
Situated Actions. Cambridge: Cambridge University Press.

The EIDD Stockholm Declaration (2004). Hamtad: http://
www.designforalla.se/upload/Dokument/Stockholm%20
Declaration_svensk.pdf, 2007-08-11.

Vygotskij LS. (1934/1999) Tznkade och sprik. Goteborg: Daidalos.

Vygotskij LS. (1995) Fantasi och kreativitet i barndomen. Goteborg:
Daidalos.

Weiser M. The Computer for the Twenty-First Century. Scientific
American 1991; 265(3); pp. 94-104.



Bilaga 2






Attitude, Control and
Enabling - Situated
Functioning in AAC

Under behandling (under review) infér publicering i

AAC Journal

Per-Olof Hedvall'?
Bitte Rydeman?’
Peter Anderberg, PhD, MSc!

!'University of Lund, Certec, Division of Rehabilitation
Engineering Research, Department of Design Sciences

2 University of Gothenburg, Department of Linguistics

3 Furuboda Association, Competence Centre

Key words: Attitudes, Control, Enabling, Situated action,
Function, Technology, Augmentative and Alternative
Communication

Correspondence

Per-Olof Hedvall,

Certec, Division of Rehabilitation Engineering Research,
Department of Design Sciences, University of Lund,

P.O. Box 118, S-221 00 Lund, Sweden

E-mail: per-olof.hedvall@certec.lth.se

web: www.certec.lth.se

Phone: +46 739 88 46 76

Fax: +46 46 222 44 31

Bilaga 2



Bilaga 2

Abstract

Attitude (A), control (C) and enabling (E) can be seen
as components related to situated functioning (F) in a
human-technology system. Together, these letters form
the acronym, FACE, which is the name of a tool recently
developed to examine everyday activities and assistive
technology from the perspective of the user. The purpose
of this article is to test the application of the FACE tool
as a means of shedding light on the field of AAC. All
abstracts in AAC Journal since it was first published

in 1985 have been searched for the three components

A, C and E. The FACE tool seems highly relevant for
further testing within the AAC field. Implications for
intervention practice and research are discussed.



Introduction

Two of the authors have worked for many years with
people who use different kinds of assistive technology and
AAC (Augmentative and Alternative Communication).
This work often involves high tech solutions, such as
Speech Generating Devices (SGDs). Together with the
individuals, we have striven to find suitable ways for them
to control their computers or, through technical solutions,
augment their ability to communicate with others.

Peter Anderberg defended his thesis, FACE — Disabled
People, Technology and Internet, in the autumn of
2006(Anderberg, 2006). In it he presents the FACE tool
as a way to describe how the functioning in a human-
technology system is affected by three factors: attitude,
control and enabling. FACE seemed highly relevant to the
field of AAC and raised questions such as:

Can FACE be used as a way to illuminate the field of
AAC from the perspective of the person for whom the
technology/techniques are intended?

e Can FACE help us find under-prioritized subjects in
AAC research?

e To what extent have researchers in the field of AAC
previously considered the three components of attitude

(A), control (C) and enabling (E)?

e What are the criteria for inclusion or exclusion for A, C

and E?
e (Can FACE become a way to evaluate AAC

intervention!

The 3 reported studies are related and have evolved out of
curiosity about these issues.
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Purpose

The purpose of the three related studies presented in this
article is to test the FACE tool as a means of shedding
light on the field of AAC from the perspective of the
person affected.

Theory & Method

Augmentative and Alternative Communication, AAC

People with a limited ability to speak often need AAC
solutions to communicate. “Difficulties in communicating
with other people have consequences for all areas of life — no
matter what the age” (von Tetzchner and Martinsen, 2002,
p. 2. Authors’ translation). AAC as a field of research and
practice is described in the book, Augmentative & Alternative
Communication — supporting children & adults with complex
communication needs (Beukelman and Mirenda, 2005).

The Augmentative and Alternative Communication Journal
publishes a majority of the ongoing research in the field.
This means that even though many articles on AAC
are published in other journals, all the major trends and
developments sooner or later appear in this Journal.

Most of the published articles are written by speech-
language pathologists, occupational therapists, teachers or
psychologists, rather than professionals with a background
in natural sciences or technology.



AAC involves the augmentation or replacement of
limited speech. The solutions can be both high and low
tech, such as manual signs, paper charts with picture
symbols and advanced computer-based communication
aids. The field is in many ways spurred on by technology,
so that it parallels technological developments to a large
extent. Longer lasting batteries, for example, can give
SGD users more freedom, since they can spend greater
amounts of time away from a power outlet.

The FACE tool

In order to understand the affected person we need to
take her perspective. FACE is meant to be a tool that
enables this (Anderberg, 2006). By viewing the individual
as situated (Suchman, 2007), Anderberg provides us
with three factors, attitude, control and enabling, that
individually and together influence the function.

Attitude concerns how the function is perceived,

framed and socially constructed by others and by oneself
in the context where it is used, i.e., to what extent

is the function free from or affected by disablist and
discrimination attitudes? Attitude is connected to the
social model perspectives.

Control focuses the extent to which the user, the owner
of the function, has the power and right to define and
execute the function (its choice, development, execution
and economy). Control aspects are closely connected to
the independent living perspectives. It is necessary to
clarify that this control must include the right to decline
and refuse any use of assistive technology or function
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solutions that for some reason does not fit the needs of
the individual user.

Enabling validates how well the constructed
implementation of the design, its technology, economy,
flexibility, physionomy, etc., matches the individual’s
wish to perform the desired actions. Enabling is the
traditional approach in rehabilitation technology and
design (Anderberg, 2006, p. 36).

For Anderberg, attitude, control and enabling together
form a system that determines the function. The function
can thus be written as F(A, C, E). When FACE is used,
Function acquires a specific and well defined meaning.
Function is a concept that is used to describe the external
activities in a person’s life (i.e., getting up, taking a
shower, dressing, eating breakfast, reading the paper,
taking the children to school, going to work, attending a
meeting, writing, learning, buying an ice cream, talking to
your friends).

[t is the individual’s experience of the function, in the
environment where the technology has been introduced,
that is the benchmark for the function. In that way,
functions are evaluated by how well they match the
desired action from the perspective of the individual, and
not in relation to a theoretical norm.

Functions are situated, that is to say they exist in
concrete and well defined situations. They do not exist
independent of the person and the environment, but
they are detached from these. Thus the function is not
a characteristic of the individual or the environment.
This way of describing functions as situated also



creates obstacles to functions, disabilities, situated

and contextual. There can be obstacles for a certain
function in one situation but not in another. Functions
or limitations of functions are not characteristics of a
person and so it is impossible to classify individuals by the

concept of function (Anderberg, 2005; Anderberg, 2007)

FACE is quite new and needs to be tested as a tool and
complemented with examples. The field of AAC contains
a number of interesting contact surfaces and relations
between humans and technology and might well supply
many such examples.

FACE “AND” AAC

A large portion of the AAC research from 1985 to date
has been published in the AAC Journal. We therefore
decided it would be suitable to examine the relevance of
the FACE tool to the field of AAC by testing it on the
total number of articles published. To determine if and
how the attitude, control and enabling factors have been
used in AAC research, it is reasonable to put a logical
“AND” between the words attitude, control and enabling
and the articles in the AAC Journal. This involves a step-
by-step search for each of A, C and E in the articles.

Limiting the search to the AAC Journal posits limits
to the coverage, but the studies are not meant to be
exhaustive. The goal is to try to determine the extent to
which FACE is a suitable tool for a study of AAC and
where a clear focus on F(A, C, E) might lead us. With

this in mind we decided to carry out three related studies,
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using both quantitative and qualitative approaches, in
g q q pPp

order to obtain a triangulation of methods (Cresswell and
Plano Clark, 2007).

The three studies

The AAC Journal is published online at www.tandf.
co.uk/journals/titles/07434618.asp. The publishers, Taylor
& Francis, also provide a site hosting all their journals
and abstract databases called informaworld™ (www.
informaworld.com). There it is possible for subscribers to
search in all volumes of the Journal (23 as of June 2007).

The studies:

We searched for the words attitude, control and enabling
individually. The search targeted all fields and in that
way the full text of the articles as well.

Reference information on all the 671 articles published
in AAC up to June 2007 was downloaded and saved in
Reference Manager. We then searched the titles plus
abstracts using the same words as in the first study using
the software’s built-in search engine.

In the third study, two of the authors read all
downloaded abstracts to find all articles that in some
way discussed aspects of A, C and E, even if these exact
words were not used in the texts. In the process we also
determined the criteria for inclusion and exclusion of A,

CandE.



Validity and reliability

The analysis was divided into three parts, aimed at
expanding and enriching the understanding of how A,

C and E manifest themselves in the field of AAC. By
questioning the concepts and striving to “get under their
skin” we believe that it would increase the probability
that the studies would present a fair account of the
prevalence and content of A, C and E in the AAC
Journal. The three studies complemented each other and
thus enhanced the internal validity of the study.

In the two first studies reliability was not a big problem.
Two similar studies were carried out in order to repeat
the same searches with two different search engines, so
that the search could be conducted in different ways.
We found it especially interesting to search for word
stems using the stemming feature, instead of the exact
conjugated words. Stemming means that the search results
include all hits with the same word stem (i.e., a search for
enabling also includes enable and enabled).

In the third study, inter-rater reliability was especially
important because of the necessity to determine whether a
specific abstract contained something related to attitude,
control and/or enabling or not, without these exact words
necessarily being used in the abstract. Two persons read
the abstracts and used the same coding scheme.
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Implementation and Results

Study 1

The searches were conduced directly on the
informaworld™ web site where the AAC Journal is
published. The search was carried out word by word. No
combined searches with more than one word at a time
were submitted. The searches were conducted in all fields.

We first used the standard settings on the web site.
The next step was to conduct the same search with
the stemming feature turned on. Stemming was found
amongst the advanced search options.

In the second search, the time frame in which the words
were found was also included. attitude and control were
found in similar numbers through the 1980s, 1990s and
2000s. In contrast, enabling was strictly limited to recent
years: 90% of the hits were found from 2004 onwards. See
Table 1 for results of the searches in study 1.



Table 1

Results of the searches in study 1

Target  Study 1* Study 1*#* Time frame***
word no stemming with stemming

Attitude 15 45 1988-2007
Control 65 85 1985-2007
Enabling 6 39 1992-2007

* Number of articles where the words attitude, control or enabling were
found. The search was conducted at www.informaworld.com in all
fields of the Journal. Stemming was not used.

** Number of articles where the words attitude, control or enabling
were found. The search was conducted at www.informaworld.com in
all fields of the Journal. Stemming was used.

*#% Time frame (years) for search hits with stemming.

Study 2

At informaworld™, abstracts of the different articles can
be downloaded to be used in software programs such as
EndNote or Reference Manager. The aim of study 2 was
to complement study 1 with search results restricted to
the titles and abstracts, as well as to use another search
engine, in this case the software’s built-in one.

This study confirmed the need to use stemming in the
search at informaworld™, since the number of hits in
study 2, where the search was made in only the title and
abstract, resulted in more hits than the first part of study
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1, where the search was carried out using all fields, but
without stemming.

A search was made of 671 titles + abstracts. We were
surprised to find that despite the nature of the field
of AAC, the word enabling was not found in a single
abstract. See Table 2 for results of the searches in study 2.

Table 2
Results of the searches in study 2

Target word Results in Study 2*
Attitude 25

Control 35

Enabling 0

* Number of articles where the words attitude, control or enabling were
found. The search was conducted in all 671 titles + abstracts from the
AAC Journal.

Table 3 is a summary of the themes of A, C and E that
were found when reading the abstracts that contained the
words (or stems of the words).



Table 3
Attitude, Control and Enabling in studies 1 and 2

Attitude

number

Attitude towards people who use AAC
- From other people

Attitude towards AAC
- From the users
- From other people

Control

[SSI SN

number

The power the users have to control
- their life
- their communication aids
- their choice of aids
- communicative interactions
- their narration
- their speech
- their body (for intentional comm.)
- a system for environment control

Enabling

DO DO = = O\ — N —

number

Enabling features of AAC
- Enabling narratives
- Enabling social networks
- Enabling features of devices
Enabling features of the environment
- Enabling features of the environment

—_
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After grouping the themes, patterns started to unfold.
The articles that contained the words artitude and
enabling were well in tune with Anderberg’s (2006)
definitions of the words. When it came to control,
however, there were a number of different meanings of
the word. A way the word was used in a totally different
sense than the one we were looking for was control
group: articles that used the word in that sense were thus
excluded from the start.

For Anderberg, control in the FACE tool is related to
power, the power a person has to control his or her life.
When the word control was used in the articles, however,
it often stood for controlling and managing things like
technical aids. This kind of controlling and managing
technology, the body, etc., is more related to the enabling
category. This was important to note in preparation for
study 3, when we would continue by reading all abstracts.

Study 3

Study 3 was conducted as a content analysis in several
steps that was applied to all the abstracts that were
downloaded in study 2. Of the 671 titles, only 465 had
abstracts. Some articles, such as editorials, letters to the
editor, answers and comments, lacked abstracts and were
not included. The procedure for finding A, C and E in the
abstracts roughly followed the 9 steps recommended by
Neuendorff (2002):



Theory and rationale
Conceptualizations
Operationalizations

Coding schemes

Sampling

Training and pilot reliability
Coding

Final reliability

A AN S i e

Tabulation and reporting

The two persons who read the abstracts conferred
after reading 30, 100 and all 465 of them. Each time
the inclusion and exclusion criteria for A, C and E were
adjusted. While working with this, a need emerged to
visualize the lines of thought that guided our judgements,
resulting in the following figures (figure 1-3) for attitude,
control and enabling.
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Figure 1. In the Attitude category we looked
for attitudes from:

= AAC users towards AAC

= Society towards AAC users

= Society towards AAC

= Other people towards AAC users

= Other people towards AAC

Figure 2. In the Control category we looked
for the power the AAC user has over:

= AAC

= Society

= Life

= Choices

= Communication and interaction

= Environment

= Intervention

= Other people

Attitude




Other
people

Intervention

Environment

AAC

AAC User

Comm.
Interaction

BABCOE

Society

Choices

Life

Figure 3. In the Enabling category we looked
for enabling factors in:

= AAC

= Society

= Environment

= [ntervention

= Other people

Figure 4. Shows the distribution of A, C and
E in study 3.
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Figure 5. A, C and E found for each of the years 1985-2007

We found that many articles dealt with enabling in
various ways, which was not a surprise considering the
nature of the AAC field. But there was quite a difference
from the search results for the word enabling in studies 1
and 2, where this word was seldom found.

For control, the results of the manual evaluations (i.e.,
the reading of the abstracts and titles) were very different.
One reason for the low number of abstracts that included
the control category was that everything that had to do
with controlling technical aids, speech etc., was regarded
as enabling. Figure 5 below gives an overview of how A, C
and E have occurred over the period from 1985 to 2007.

The inter-rater reliability was checked for every abstract
by the authors between N-Z. It turned out to be high with
respect to which of the A, C and E categories could be



found in each of the 115 abstracts included (94%), i.e.,
the readers of the abstracts judged the same in 19 of 20
cases.

[t was more difficult to determine which of the total
number of abstracts (157) from N to Z were to be included
in the categorizations and which should be excluded.
Abstracts that were focused on meta-level research such
as models for evaluating interaction, or surveys that
did not explicitly focus on any of the factors A, C and
E, could at times with a bit of good will from one of
the raters be interpreted as containing some aspect of
a factor. In a joint review of each of the abstracts that
only one of the two raters had included, it was possible
to come to a mutual decision about whether the criteria
to include the abstract were strong enough. In this way
every abstract was evaluated and the raters agreed in every
case on inclusion or exclusion. The two persons who
read the abstracts from N to Z judged them in the same
way in 75% of the cases to begin with. After review and
discussion, they agreed on all abstracts.

We found no clear trend, other than possibly a weak
increase over time for the number of articles that consider
attitude. Table 4 below contains a comparison between

studies 1, 2 and 3.
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Table 4

Comparison, studies 1, 2 and 3

Target Study 1* Study 2** Study 3%***
word

Attitude 45 25 63
Control 85 35 27
Enabling 39 0 295

* Number of articles where the words attitude, control or enabling were
found. www.informaworld.com, all fields in the AAC Journal, search
with stemming.

** Number of articles where the words attitude, control or enabling
were found. Search in title + abstracts in all articles in the AAC
Journal, Reference Manager.

*#% Number of articles where the authors mentioned aspects of
attitude, control or enabling in the absstracts. Manual search by reading

every abstract from the AAC Journal.

To summarize, A, C and E were all represented and it
was possible to determine which of the abstracts included
any of the categories.



Discussion

FACE seems to be a promising tool to illuminate the field
of AAC. Studies 1-3 show that it is possible to keep A, C
and E separate.

When we started the research, we thought we would find
that the number of articles focused on the AAC users’
ability to influence their situation and have power over
their lives would increase over time. This turned out not
to be the case. This surprised us, knowing that researchers
like Janice Light as early as in the 1980s wrote a number
of articles about conversational control (Light, Collier
& Parnes, 1985). But a missing trend is also a trend, and
it will be interesting to follow what will happen with the
important control factor in the coming years.

[t is easy to interpret control as steering, i.e., controlling
the body or equipment. This is one meaning of the word,
but not the one used in the FACE tool. If we start to put
environment control, control of assistive technology and
others like this in the same box as control of your life
and empowerment, we are likely to become confused and
would have a hard time separating C from E. Instead, it
is important to think about the C in the FACE tool as
something that has to do with power. The other aspects of
control, the controlling of technology, should be included
in enabling, as one of the enabling aspects of AAC.

To avoid being confused by these different meanings of
the word, we suggest that the control factor should be
renamed control/power.

The model that we used to evaluate the abstracts may
work equally well to evaluate AAC intervention. The
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Attitude Control

people

Intervention

Comm.
Interaction

Figure 6. Attitude, Control and Enabling as a
system.

factors attitude, control and enabling, together form a
system of variables from the environment and from the
individual that together determine the function. The
system is illustrated in Figure 6.

When the function depends on attitudes, control and
enabling, the person who uses AAC will automatically
take the central position. FACE can in that way be seen
as a way to shed light on the field of AAC from the
standpoint of the AAC user.

An example: a person who uses a SGD enters a store
to buy something. She drives her electric wheelchair
to the counter where she encounters a sales clerk. At
that moment the situated function depends both on the
enabling features of the SGD and its speech synthesis, the
attitudes of the sales clerk and the power the user has to
initiate and control the interaction, ask follow-up questions
and guide the interaction in a direction that supports her
interests, in this case to purchase an item in the store.

Another example: Artifacts are not neutral, but carry
within them built-in attitudes from their designers. In
the same way the attitudes of the designers are built into
communication aids. It is, for example, not always the
case that easy and accessible ways for the users to manage
and develop the vocabularies are built into the SGDs.
But there are exceptions. In TALK Boards for Speaking
Dynamically Pro (Todman, 2000), the goal is that the user
him or herself adds new expressions, without having to
change the program to design mode. Thinking of FACE,
it becomes clear that the designer’s attitude is to enable
the user to control his communication aid and to make it
possible to control the conversation.



Articles that take the consumer perspective are generally
under-represented, even if there are several articles that
do so. In study 3, we expected to find at least a couple
of articles that discussed the opportunities of the user to
manage their vocabulary, but this was not the case. Also,
collaborative problem solving to determine the most
suitable communication aid, and other models where the
power has been placed in the hands of the user are quite
rare.

Something that surprised us was that despite searching
in the full text, we only found one article that mentioned
the ICE International Classification of Functioning,

Disability and Health (Lund & Light, 2006).

We found four articles that contained all three aspects
attitude, control and enabling. Each of these illuminates
interesting aspects of how A, C and E come together in

the field of AAC. For a good example in which all three

factors are clearly visible, see Rackensperger (2005).

That we actually found a number of articles that address
all three aspects, confirms our hopes that the FACE tool
might become useful in the field of AAC. It shows us that
discussion of these three aspects, A, C and E, is not new,
but that what is innovative with FACE is that it puts
them together in one tool and relates them to the situated
function. In that way, it can become a tool for evaluating
AAC and its implementations. With FACE, the focus
is moved to the person, the AAC user. What we have
found is that far from enough has been written from that
perspective.
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The future

We consider FACE to be a promising tool for evaluating
AAC implementations. This article has only scratched
the surface of all the possibilities, obstacles and
limitations. We believe that the FACE tool can be useful
in clinical and educational programs, as well as centers for
assistive technology and research in AAC.

For us, FACE has already become part of our everyday
lives. It is now a part of our routines and colors our work
in research and intervention. It also has an impact on our
direct collaboration with persons with disabilities, who,

thanks to FACE, hold the central position.
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Introduction

Computer and video games have become a common part
of the modern youth culture. (Nordstrém 2001) The
games are equally important to children and adolescents
with disabilities. (Brown-Chidsey 2001). Aitchison
(2003) could with focus group interviews show that, as an
everyday leisure, information communication technology
(including computer games) was “overwhelmingly
emphasised” in the disabled group. Computer game
playing is in the perspective of this an important part

of the life quality of young people, disabled or not.
Therefore Liverton (2000) states that computer game
playing can serve as a catalyst for social interaction
between disabled and non disabled children. This area of
youth culture however might need assistive arrangements
to be accessible to disabled children. See for example

Wu (2002) for a comprehensive assessment of assistive
technology needs among disabled computer users.
Children with disabilities might lack the mobility to
independently buy a game, the cognitive ability to install
the game, the reading skills to fully understand the game,
the visual ability to see the enemies (or details), the
auditory abilities to understand verbal instructions and
the reaction time to react in the correct moment. Thus
the access to ordinary, commercial games for people with
disabilities becomes an issue of democracy and freedom.



The background to the Life Area Model

The Life Area Model was composed to assist in the
interpretation of a multi center multi case study of
computer game playing for disabled players. This work

is currently under progress. The model itself however is
presented here to highlight the importance of life quality
aspects on assistive access to commercial computer games
for disabled players.

The background for the model is inevitably The United
Nations’ World Health Organization WHO’s classification
system of health: ICF (International Classification of
Functioning, Disability and Health) (WHO 2002). In this
theoretical framework the relation between functioning,
disability and health is problemalised and categorised

Concepts like body function and structure are put in
relation to activity and participation. Additionally, in a
complex composition, environmental factors as well as
personal factors will form what we will see as a health
condition. The model implies for example that a man
without a leg indeed lacks a leg (body structure) but his
health disorder will vary considering other factors such
as: if he never interacts in situations where two legs are
needed (activity), he is not interested in participating in
such activities (participation), he has got a wheelchair
that compensate for the loss of the leg (environmental
factor) or he has got coping strategies filling his life with
fun activities that do not crave two legs (personal factors).
The thoughts behind ICF have influenced our model, but
the Life Area Model is rather a model giving perspectives
on life quality than a tool for classifying health conditions.

Figure 1. ICF- International Classification of
Functioning, Disability and Health.
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Figure 2 The Life Area Model.

The components of the Life Area Model

The essential head of the model is the life quality of young
people. The quality of life is a broad spectrum of variables,
individually valued by different people. Felce and Perry
(1995) give the following definition: “physical wellbeing,
material wellbeing, social wellbeing, emotional wellbeing,
and development and activity.”

The life areas helping us to build life quality, as we
define and value it, are also differing. The life area is
related to the activity part of the ICF model. The life area
box in the model is the place for activities of importance
for life quality. The content of the box can vary, as some
people use work or family life as a life area to reach (at
least part of) life quality. We expect computer game
playing to be a life area among others and the model
points to similar mechanisms for the reaching of life
quality through different life areas.

The model also includes an important base: the personal
conditions of the disabled player. This refers to the
bodyfunctions/structures part of ICFE, including physical
conditions, cognitive conditions and socio-emotional
conditions. These three boxes can be filled with different
content. Depending on what life area we are addressing,
different basic conditions are used and trained.

The personal conditions are neither sufficient nor
necessary to reach life quality. The assistive tools in the
toolbox can compensate for insufficiency in the basic
conditions. The life area put into the model (here: computer
game playing) can also be a tool to train and develop
conditions in the base. Hereby the twotailed arrows.



For computer game playing to be available as a life area
for disabled people some assistive tools might be needed.
The left box contains environmental, assistive tools to
access the life area. The assistive tools are comparable
with the environmental factors categorised in ICE The
assistive tools connected to computer game playing
include information to parents and personnel, which
during the project has been found to be essential for the
player to get access to the games. As the commercial
computer games are made to be used by abled players
some adaptation of hardware or software are sometimes
also necessary. (Bierre 2005) These arrangements can
enable disabled people to play computer games and enable
them to still reach life quality in life areas where they
might not have all the conditions needed.

But playing computer games does not give life quality
per se. The mechanisms can be represented in three
concepts: democracy, participation and empowerment.
The standard definition of democracy is “government by
the people” but the concept is more complex than that.
Flanagan (2005) gives a broader picture: "Individual
rights and personal freedoms, representative government,
majority rule, and civic equality”. It is important to stress
democracy in all areas of the social system described by
Bronfenbrenner (1979). Democracy must be present
in micro and meso levels and not only exo and macro
levels. I.e. democracy does not only apply to political
rights to participate in public committees and vote for
your representatives, it also includes equality in your
family and the right to participate in all activities in your
kindergarten.
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The concept of participation is strongly related to this
definition of democracy. It is defined in WHO’s ICF-
version of 2002 (WHO 2002) as: ”involvement in a
life situation” where involvement is clarified by “taking
part, being included or engaged in an area of life, being
accepted, or having access to needed resources”. This
definition is used in our model. It has to be noted though
that ICF use performance as the indicator of participation,
but it is stated that that does not mean that participation
is equated with performance, which is important since
our model accept participation with varying degrees of
performance, from actual game playing to pure watching
of the game, giving comments because you have played it
and know it.

The third concept important as a mechanism
for life quality through computer game playing is
empowerment. Empowerment is defined as the right of
self-determination, to be the primer cause for what is
happening in your own life. To be able to make your own
choices and to make decisions independently (Sands
& Wehmeyer, 1996). Empowerment is not a binary
concept, it is a continuum. For severely disabled people
without oral communication and with poor capacity for
initiative an emerging empowerment can be to have
access to game choices in the game situation. A progress
in empowerment for this person could be an “I want to
play computer games” symbol to use outside the game
situation.

The reasons for playing computer games can differ
among people. Some do it for fun; some do it to be with
friends. Others do it to train skills like reaction time,



fine motor skills or problem solving (Griffiths 2004).
But no matter the motives the playing could always be
understood in the light of the model to be connected
to life quality through the mechanisms democracy,
participation and empowerment.

Future Plans

The Life Area Model is currently used to assist in the
interpretation of a multi center multi case study of
computer game playing for disabled players. Specific
results will be explained in the framework of this model.
[ts relevance to the area is tested and modifications

needed will be added.

Conclusions

We have described the fundaments of a new model called
the Life Area Model. This model is meant to be useful in
the interpretation of computer game playing as an event
connected to life quality in young people with disability.
The essence of the model can be found in Kearney’s
interview with a young boy with cerebral palsy (2005)
who said that he felt like his computer game playing
made him “feel like a real person”. That is the core of life
quality through computer game playing.
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