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Abstrakt

Spekulativ fabulation &r ett designperspektiv som mdjliggér kombinationen av fakta och
historia med fantasi. Det foresprikar fablernas anviandning utav fiction i en faktabaserad
miljo. Vi har i detta kandidatarbetet undersokt hur vi kan med hjélp av spekulativ fabulation
skapa nya perspektiv kring en historisk héndelse. Detta genom att tillimpa designperspektivet

i var designprocess for att skapa en spelfilm som undersdker motet som uppstar.

Vi kommer att g& igenom de designmetoder som vi anvént oss som mdjliggjorde for var
iterativa arbetsprocess, samt argumentera kring de design valen som gjordes for att uppna det
resultat som vi fick. Vi gér sedan in pa det resultatet som vi fick, samt lite mer djupgéende in
pa diskussion. Dir vi forklarar hur man kan undvika nigra av de problemen som vi fick och

hur man kan fortsétta undersoka spekulativ fabulation film for framtida undersdkningar.

Nyckelord: Design, Fiktion, Film, Historia, Perspektiv, Spekulativ fabulation, 2D

Abstract

Speculative fabulation is a design perspective that enables the combination of facts and
history with imagination. It advocates for fables' use of fiction within a fact-based
environment. In this dissertation we have explored how we can create different perspectives
of a historical event with the help of speculative fabulation. This is done by applying
speculative fabulation to our design process to create a feature film that examines the

encounter which occurs.

We will go through the design methods that were used and that made it possible for our
iterative work process, as well as argue for the design choices that were made in order to
achieve the end results. Then we explore the results we received. We will also go a little more
in-depth into the process in the discussion section. The discussion section explains how to
avoid some of the problems we encountered and how to continue investigating speculative
fabulation films for future investigations.

Keywords: Design, Fiction, Film, History, Perspective, Speculative fabulation, 2D
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Samskrivande

Texten ar skriven utav Fredrick Bjorkman och Martin Dinh. Vi har valt att samskriva allt i
texten da vi jobbat nédra varandra och kan fa bist flode i texten pé sa sitt. Att vi valt att
samkriva nidstan allt har gjort sa vi bada har full kontroll pé vad texten innehaller och helheten
av texten. Det har gjort sa vi kunnat ha en aktiv och 6ppen diskussion genom hela skrivandet
for en sé klar text som mdjligt. De delar som vi valt att separera skrivandet pd dr under

rubriken 2D samt Film. Framst da vi arbetat individuellt inom de tvd omrédena.

1. Bakgrund

Intresset for historia och fantasi har alltid varit en central del for oss. Som designers inom
medieteknik sa aterblickar vi oftast tillbaka till det forflutna for att hdmta inspiration, utveckla
och forbéttra. Speciellt vi som medietekniker, som hela tiden beméter nya tekniker och
metoder ndr vi skapar. Vi anser att det oftast dras en linje mellan begreppen historia och
fantasi, och som medietekniker sa vill vi alltid testa att skapa och experimentera utifran nya

perspektiv.

En inspiration till undersdkningen var det som Kangestad, M. (2007) skriver i artikeln

” Aningslos historieskildring” frén Blekinge Léns Tidning om hur SVT valt att ta fram en mer
nationalistisk syn pé forhdllandet mellan snapphanarna och svenskarna. Kangestad, M. (2007)
sager sjilv 1 artikeln “Jag menar att SVT med sin dramaframstdllning och dokumentdr
bidragit till att just etnifiera och nationalisera 1600-talets konflikter”. Detta framst dd& SVT
valt att vinkla och skapa en bild av svenskens brutalitet mot till synes helt vanligt folk, men
véljer sedan att utesluta det faktum att byn var ett stort centrum for kruttillverkning och annan
liknande militdr angeldgenhet. Kangestad tar upp det som kan hdnda om man inte tdnker pé
alla konsekvenser: “Rérelserna for ett skdnsk Skdne, en starkare Oresundsregion eller ett
svensk Sverige arbetar alla i olika omfattning med samma "verktygslada". Verktyg som
kultur, historia och sprak anvdnds for att exkludera och inkludera mdnniskor i en tdinkt och
konstruerad gemenskap.”. Véar historia kan uppfattas annorlunda gentemot danskarnas, och
det véckte tankar kring hur historia framstélls och hur vi som svenska medborgare uppfattar

vér egen historia. Dérefter blev vi inspirerade till att utforska mer kring hur historia framstélls



inom film och medier.

Da dokumentérfilmer, speciellt om historia, generellt inte véljer att blanda in fantasielement
beror pé att troviardigheten maste vara hog. Eftersom historiska dokumentérer oftast forsoker
halla sig s historiskt korrekt som mojligt. Vi ser hur exempelvis alla dokumentérfilmer foljer
ett perspektiv for att fa fram den informationen och berittelsen som de vill sdga. Darfor blev
vi intresserade av att utforska det omradet och experimentera med hur det blir om vi tar fakta

som grund och sedan bygger pa det med egen fantasi kring en handelse.

I litteraturen ”SF': Science Fiction, Speculative Fabulation, String Figures, So Far” av
Haraway, D.J. (2011) sa diskuterar och argumenterar Haraway om designperspektivet
spekulativ fabulation. Nagot som fangade vart intresse var Haraways sitt att beskriva fabler
med fakta men dnda ha det inslaget av fantasi, som mdjliggor nya intressanta perspektiv pa
beréttandet. Vad hdander med faktan, designen och den allménna uppfattningen av ditidens
héndelser nir vi skapar alternativa virldar utifran spekulativ fabulation perspektivet? Det dr
valdigt intressanta fragor som uppstar, och det ar en av de anledningarna till att vi har valt att
ge oss in 1 det amnet. Vi ansig darfor att det designperspektivet skulle vara vildigt relevant i
var undersokning. Med denna undersokningen sa vill vi ta reda pa ifall designperspektivet

spekulativ fabulation kan skapa nya perspektiv pa en historisk héndelse.

1.1. Fragestéllning

Hur kan vi anvinda speculative fabulation i en spelfilm for att fa fram nya ovéntade

perspektiv kring en historisk hdandelse?

1.2. Syfte

Denna undersdkning syftar till att experimentera med designperspektivet spekulativ
fabulation och historisk spelfilm. Detta for att fa en ny forstaelse for hur spekulativ fabulation
kan anvéndas tillsammans med film, och dess paverkan pd hur slutresultatet blir. Detta

undersoks genom en gestaltning som blir en spelfilm.



2. Tidigare och aktuell forskning

I detta avsnittet s& kommer vi att presentera och diskutera de vetenskapliga forskningskéllorna
som star till grund for var undersokning. Har forklarar vi de olika begreppen genom design

som stod till grund for var undersdkning.

2.1 Spekulativt tankande

I litteraturen “Speculative Everything, Design fiction, and social dreaming” av Dunne, A. &
Raby, F. (2013) sé diskuteras design i dagens samhélle och hur det forhaller sig till det
spekulativa tinkandet. Dunne och Raby menar att ndr ménniskor tinker pa design sa
forknippas det oftast med att 15sa problem. Aven de mer uttrycksfulla formerna av design
handlar om att 16sa de estetiska problemen. De hdvdar att med dagens utveckling av
overpopulation, vattenbrist och klimatpaverkan sa har design blivit att 16sa och forbattra de
existerande problemen. Design har drvt en optimism vilket inte limnar ndgon plats for
alternativ. Flera av de problemen gér inte att fixa, utan det enda sittet dr att dndra péd vara
varderingar, attityder och beteende. Den optimismen inom design som Dunne och Raby
hinvisar till, kan 14tt forsvéara saker och ting. Problemen som designer star infor kan vara mer
komplicerat &n vad det egentligen &r. De menar att fokuset ligger pa att dndra virlden, istillet

for vara idéer och attityder kring hur design kan forma vérlden.

Ett annat sdtt som Dunne och Raby foreslér dr att anvanda design som ett sitt att spekulera
kring hur saker och ting skulle kunna vara. Den spekulativa designen dr en form av design
som utnyttjar fantasin och stravar efter att skapa nya perspektiv och diskussioner samt later
designers fantasi svdva fritt. Spekulativ design &r ett sétt att omvérdera designers relation med
verkligheten menar Dunne och Raby. Genom att spekulera och utforska alternativa scenarier

sa blir verkligheten mer formbar och den néra framtiden mer angeldgen.

Sa fort designer 1dmnar den industriella designen s& kommer vi in pa det overkliga, fiktiva,
och det som Dunne och Raby viljer att kalla for, konceptuella designen och design om idéer. I
denna relativ nya formen av design riknas bland annat spekulativ design, kritisk design, och
design fiktion in. Dess korta men rika historia har formégan att ssmmankoppla och utveckla

design har skapat nya mojligheter for design i sig. Med detta menar Dunne och Raby



mdjligheten for nya estetiska mdjligheter for teknologi, socialt och kulturellt samt etiska

implikationer for vetenskap och tekniska undersdkningen i framtiden.

Dunne och Raby hévdar att konceptuell design tar upp det overkliga och hur saker och ting
skulle kunna vara. Konceptuell design &r inte konceptuell pa grund av att de inte r faststéllda
idéer dnnu. Fordelen med det &r att man arbetar medvetet med att de ska utvecklas utifrén det
overkliga och utifran det skapa idéer. Konceptet och idéer &r olika menar Dunne och Raby.
Da koncept innebér en riktning inom design medan en idé dr mer en del eller komponent. |
design sa kdmpar minniskor med att komma bortom konceptet for att engagera sig i idéerna.
Det dr pa idénivan som den konceptuella designen sker. Dar idéer konstrueras och hittas,

utvirderas samt kombineras och inbaddas 1 designen.

Spekulativ design ér baserat pa ens egen fantasi och formaga att skapa andra vérldar och
alternativ. Lubomir Dolezel skriver 1 litteraturen Heterocosmica: Fiction and Possible Worlds,
“our actual world is surrounded by an infinity of other possible worlds.” (s.70) med det
menar han att vér riktiga varld &r omgiven av odndligt manga alternativa varldar. Och sé fort
vi lamnar det nuvarande eller existerande s& kommer vi till en sfédr av odndliga vérldar.
Oéndliga mojligheter till att skapa och fabulera nya mojliga vérldar och beréttelser. Det dr en
plats fylld med underhallning, reflektion, kritik, provokationer samt inspirationer. Istéllet for
att fokusera pa arkitekturerna, produkterna eller miljon 1 en vérld s& mojliggor spekulativ
design till att bygga kring lagar, etnicitet, politiska system, sociala normer och virderingar 1
en varld. Dar det icke materialistiska kan uttrycka sig och tillfora till skapandet av varldar.
Fiktiva virldar ar inte bara dr en persons pahitt i sin fantasi, utan att de existerar oberoende av
oss och kan tas fram, nas och utforska. Tekniskt sett sé ar fiktiva viarldar omdjliga och
ofullstindiga, men en mgjlig virld maste vara trolig och griansen for det dr de vetenskapliga
mojligheterna som fysik och biologi. Allt annat som etik, varderingar och psykologin i

viarlden kan strackas ut och utvecklas pa i en storre bredd.

Dunne och Raby hénvisar till forfattaren Margaret Atwoods novell Oryx and Crake som
handlar om en postapokalyptisk vérld befolkad av transgena djur och varelser som har
utvecklats for och av ett samhille som utnyttjar livet kommersiellt. I novellen fods
exempelvis grisar upp for att odla ménskliga organ. Livet har fétt ett kommersiellt vérde, och
ldsaren far folja konsekvenserna av det och hur det paverkar virlden. Novellen r ett tydligt

exempel pa hur ett spekulativt designprojekt kan byggas upp. Alla idéer hirstammar fran
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riktig forskning som sedan fantiseras och drar liknelser med dagens samhélle som faktisk inte
ar langt ifran hur det ser ut i dagens samhélle. Atwoods vérld ér baserad pa blandningen av
bioteknik och ett fri marknadssystem som drivs av den ménskliga lusten och behovet. Atwood
ar mer intresserad av det sociala, etiska inom forskning och vetenskap samt det kulturella dn
sjdlva teknologierna i hennes vérld. Dunne och Raby menar att Margaret Atwoods verk ar

som en standard for spekulativa arbeten baserat pa verklig vetenskap.

Rekvisita som anvédnds inom designspekulation dr funktionella, skickligt designade och
stodjer fantasiskapandet. Spekulativ rekvisita hjdlper designern att konstruera olika vérldar
med hjilp av vara sinnen. Dunne och Raby héinvisar till filosofen Kendall L. Walton som
sager att spekulativ rekvisita kan beskrivas som objekt som foreskriver fantasi, eller genererar
fiktiva sanningar. De hjdlper oss att tinka pa alternativa mojligheter som utmanar véra ideal
och vérderingar 1 véart samhélle som vi kan reflektera kring och underhallas av. Dunne och
Raby drar liknelsen med hur ett barn anvinder en 14da som rekvisita for ett hus eller en sten
som en utomjording. Spekulativ design rekvisita dr inte menade att efterlikna verkligheten,
utan de mojliggodr for oss att fantisera och hitta nya idéer, tankar och mdjligheter for
alternativa vérldar. Rekvisitan tillhor sin egen fiktiva vérld, men dr en expansion av var egen
fantasi och tillfor nya perspektiv. Leksaksdockor sdsom latsasvapen later barn att delta i den
verkliga virlden fast med forbestimda regler. Barnen kan sjélv fantisera, leka och leva i deras
egen fantasivirld. Spekulativ design rekvisita dr darfor inte en ersittning av det verkliga
objektet, de dr fysiska fiktioner utan snarare en utgangspunkt for fantasin. De var aldrig tdnkta

att betraktas som verkliga objekt eller for att reflektera verkligheten.

Spekulativa designrekvisita dr delar som representerar en helhet. De vécker spekulation hos
betraktaren kring den virlden som objektet tillhor. Precis som att ga pdA museum sa formar
tittaren sin egen tanke kring den historiska artefakten. Tittaren forst till en plats dér de sjélv
kan reflektera och skapa deras egna tolkningar kring den existerande rekvisitan. Det krévs att

tittaren kreativt engagerar sig i rekvisitan och gér dem till sin egen.

Spekulativ design dverlappar med flera andra designperspektiv, och den nirmsta skulle
formodligen vara design fiktion dd termerna ofta anvinds omvixlande. Bdda
designperspektiven samspelar mellan det spekulativa, fiktiva och imaginira inom design.
Trots deras likheter sd finns det viktiga skillnader. Dunne och Raby hénvisar till science

fiction forfattaren Bruce Sterling som hédvdar att design fiktion kan definieras som “the
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deliberate use of diegetic prototypes to suspend disbelief about change,” eller “artifacts from
the future.” (s.100) . Dunne och Raby menar att design fiktion &r en smalare genre, da den
vuxit fram ur teknikindustrin eftersom fiktion delen hinvisar till science fiction snarare dn
allmén fiktion och ldgger en stark betoning pa den teknologiska framtiden 4n det fiktiva
skapandet. En annan beskrivning pa design fiktion ar professor Brian David Johnsons idé om
sci-fi prototyper, vilket dr en mer tillimpad version som fokuserar pa att anvénda fiktion for

att snabbt utforska och tillimpa nya teknologier.

2.2 Design Fiktion

Vi blev inspirerade av Bleeker, J. (2009) och hans sitt att tolka design. Bleeker hdvdar 1 sin
litteratur "Design Fiction, A short essay on design, science, facts and fiction:” att “Design
fiction works in the space between the arrogance of science fact, and the seriously playful

imaginary of science fiction, making things that are both real and fake,...” (2009, s.8)

Design fiktion dr ndgot som Bleecker forklarar som ett mellanrum av science fiction och
science fact. Det dr ndgot som tar ifrdn den existerande faktan och véljer att boja pa den for att
fa en alternativ framtid/virld. Bleeker tar upp science fiction som ett sitt att skapa beréttelser
och prototyper kring andra vérldar, erfarenheter och historier. Precis som science fiction sa
kan design fiktion beskrivas pa liknande sitt. Design fiktion beskrivs som en samling av flera
olika delar och artefakter frin andra virldar. Bleecker beskriver det som ett sitt att studera
och undersoka dessa artefakter for att skapa nya intressanta och unika erfarenheter. Design
Fiktion samspelar mellan den spekulativa fantasiviarlden samtidigt som den utforskar hur
framtiden kan se ut. Bleeker menar att design fiktion handlar om att skapa provokationer,
ifrdgasitta och utforska. Det &r ett sdtt att skapa nya berittelser genom att spekulera kring nya
mojliga vérldar, precis som Dunne, A. & Raby, F. (2013) syn pa spekulativ design. Det ér en
blandning av science fact och science fiction vilket gor att mojligheterna for att skapa unika

berittelser, som varken dr sanna eller falska, blir mdjliga.

Design Fiktion, precis som Dunne och Raby tar upp med spekulativ designrekvesita, skapar
berittelserna genom objekten och artefakterna. De existerar som rekvisita i beréttelserna for
att driva den vidare. Bleeker hdvdar att designfiktionens roll 1 berdttandet &r att genom

objekten, hjélpa att skapa mer trovérdighet, konsistens och ett ssmmanhéngande for att skapa
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nya mojliga vérldar. Bleeker tar upp ett exempel och hénvisar till filmskaparen Michael Horns
kortfilm “Death Star over San Francisco”. 1 filmen sa illustrerar Michael Horn en vérld dér
Star Wars objekt har manifesterat sig i vart vardagliga liv. Vi ser individer jogga vid sidan av
massiva robotar, och flygande farkoster over stider. Ddrmed har filmen inte valt att ha med
overdrivna effekter, utan latit artefakterna vara en del av miljon. Bleeker menar att den
fantasifulla spekulationen av kortfilmen “Death Star over San Francisco” skapar en kontext
och en visuell spekulation som vécker fragor och skapar konversationer kring framtida

varldar.

Det ar forst i sammanvavningen av begreppet design och fiktion som négot intressant kan
hinda. Dérav ar det dven viktigt att ha en fOrstaelse vad begreppet design kan innebira. For
att forstd ordet design och framst vad design kan ha for paverkan pa slutresultatet samt
betraktaren anvinde vi oss utav Liedman, Sven-Erik (2006) och hans text Stenarna i sjdlen:
Form och materia fran antiken till idag. Han tar upp nagra forklarande stindpunkter och

tankesatt som vi fastnade for och anvinde oss utav.

“Men designen handlar ocksa om mdnniskans makt over mdnniskan, den mdktiges makt 6ver

den maktlose och den designade mdnniskan 6ver den odesignade.” (2006, 5.388.)

Liedman drar méanga referenser mellan Gud och designern. Det intressanta vi vill undersoka 1
kandidatarbetet dr bland annat den kopplingen som dras. Hur man som designer kan designa

nagot for alltid vinkla och fa betraktaren att uppfatta en viss information pa olika sétt.
“Designern pdverkar miljo, landskap, stadsrum.” (2006, s. 388.)

Hér menar Liedman att allt material, &ven ménniskor, kan designas bade pa utsidan men dven
pa insidan utav de allra skickligaste designers. Han papekar dven hur designern &r makt dver
allt, naturen och ménniskan. Vilket vi anser &r trovirdigt da de flesta inte tinker pé hur allt i
ens vardagliga liv kanske &r designat for att fa ut just en viss tanke eller handling utav dig.
Det gér lite in pa var designers accountability. Hur man som designer har ett visst ansvar for

det som man gor och hur det paverkar samhillet och betraktaren.

Vi anser att det kan ge oss intressanta perspektiv pa projektet, eftersom vi har var uppfattning
av den historiska hdndelsen, men samtidigt finns det oerhdrt manga ingangar att forstd det pa.
Darfor tror vi att det dr viktigt att ta hdnsyn till hur vi gestaltar var vision for projektet och hur

accountability hdnger ihop med det vi vill underséka. Hur exempelvis accountability kan
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paverka vart perspektiv nér vi med utgar ifran speculative fabulation.

2.3 Sammanfattning

Design dr ndgot som kan uppfattas olika av manniskor men det som dr gemensamt for ar att
design finns Gverallt och styr samhillet omedvetet. En riktning som vi valt att fokusera pa ar
inom det spekulativa tdnkandet och den fiktion som uppstér nir man tanker fritt. Anthony
Dunne och Fiona Raby (2013) diskuterar design i dagens samhélle och hur det forhaller sig
till det spekulativa tdnkandet. Problemen som designer star infor kan vara mer komplicerat dn
vad det egentligen dr. De menar att fokuset ligger pé att dndra vérlden, istillet for véra idéer

och attityder kring hur design kan forma vérlden.

Det tas upp begrepp sdsom spekulativ design och konceptuell design, samt hur spekulativ
design overlappar med flera andra designperspektiv, och den ndrmsta skulle formodligen vara
design fiktion som Bleeker, J. (2009) foresprékar. Han tar upp design fiktion och forklarar det
som ett mellanrum av science fiction och science fact. Det dr ndgot som tar ifran den

existerande faktan och véljer att boja pa den for att fa en alternativ framtid/varld.
Vi tar dven upp hur design kan tolkas med hjilp av Liedman, Sven-Erik (2006).

“Men designen handlar ocksa om mdnniskans makt 6ver mdnniskan, den mdktiges makt 6ver

den maktlose och den designade mdnniskan 6ver den odesignade.” (2006, 5.388.)

Liedman drar méanga referenser mellan Gud och designern. Det intressanta vi vill undersoka 1
kandidatarbetet dr bland annat den kopplingen som dras. Hur man som designer kan designa

nagot for alltid vinkla och fa betraktaren att uppfatta en viss information pé olika sitt.

3. Metoder

I detta avsnittet s& kommer vi att motivera de metoder som vi anvint oss utav for att kunna
skapa vir gestaltning och underskning. Forsta delen beskriver det designperspektiv som var
det centrala i undersokningen och vad vi fokuserat pd. Den andra delen tar sedan upp de
designmetoder vi anvint under designprocessen. Den tredje kommer att beskriva mer kring

dem projektmetoderna som vi har anvént under unders6kningens gang.
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3.1 Designperspektiv

Speculative Fabulation

Speculative Fabulation, eller som fran bdrjan dr dversatt fran franskans speculative narration,
ar det designperspektivet som vi har valt att basera var undersokning pa. Darfor har vi valt att
anvinda oss utav Haraway, D.J. (2011) och hennes litteratur ”SF: Science Fiction,
Speculative Fabulation, String Figures, So Far”. Enligt Haraway é&r spekulativ fabulation
fabulerandet, eller skapandet, som fran franskan kan oversittas till skapandet av fabler. Och
det dr ndgot som Haraway beskriver som skapandet av virldar, fantasier genom att kombinera
det faktuella och fiktionella for att fabulera berittelser. Berdttandet 1 detta fallet, eller som
Haraway beskriver som “worlding” &r skapandets félt dar kunskap och fantasi samspelar med
varandra for att skapa beréttelser. Haraway tar upp ett exempel kring vérldsskapandet och
beskrivet en skapade vérlden vid namnet “Terrapolis” som en av de mojliga varldarna som
skapats utifrdn spekulativ fabulation. Haraway beskriver Terrapolis som en rik,
posthumanisistisk virld, rik av berittelser kring utomjordiska varelser att spekulera kring. Det
ar inte ménniskor som vi kédnner till idag som lever dér, utan av ett folk inspirerat av uréldriga
civilisationer som talar ett okdnt sprak. Det &r en fabulerad vérld som har hdmtat inspiration
ifran oss ménniskor och vara erfarenheter och kunskaper. Det dr virldskapandet som ligger i

fokus, dér det dr dem som lever i1 varlden som skapar berittelserna och historierna.

Haraway beskriver det spekulativa fabulations skapande som en snorlek, dér alla tradar ar
sammankopplade. Terrapolis existerar 1 det spekulativa fabulerandets vérld och alla dem
kopplingarna till varandra. Precis som en snorlek, sé ar spekulativ fabulation beroende av att
skapa olika monster, déir det hela tiden dndras, forflyttas och kombineras for att skapa nya
snoren och knutar. Spekulativ fabulation skapar vérldar genom att kombinera, tillfora olika

idéer 1 sig sjdlv, och det som skapas, skapar 1 sin foljd omedvetet fler historier och beréttelser.

Haraway hénvisar till det indianska spraket Navajo, dér snorleken kallas for na’atl’o”.
Haraway beskriver som en form av en kontinuerlig vivning, dér snorleken ér en del av
tankandet, men ocksd skapandet. Haraway menar att ménga Navajoindianer beskriver
snorleken som en slags monstring, eller process for att aterstélla balans och harmoni i relation
till méanniskan och vérlden, men 4ven relationen med det onaturliga och andliga. Haraway

hévdar darfor att Navajos snorlek, na’al’o’, &r som en analogi for spekulativ fabulations
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vérldsskapande.

“The worlds of SF are not containers, they are patternings, risky co-makings, speculative

fabulations” (s.15)

I en intervju av Fabbula Magazine. (2016) beskriver Haraway spekulativ fabulation som
nagot dir man vagar berétta historier som dels baserar sig pa fakta, och att det dels vagar
svdva utanfor ramarna med hjélp av spekulativ fantasi. Haraway drar paralleller med icke
existerande djur och barnvésen i1 fabler som skapas av ens egna fantasier, och att det samtidigt
samspelar mellan det mer seriosa och behéller historien pa en realistisk niva med fakta som
grund. Haraway menar att spekulativ fabulation ar alltid situerad, och intrasslad med det
forflutna och framtida. Darfor valde vi att dven utgd ifran Haraways litteratur “Situated
knowledges: the science question in feminism and the privilege of partial perspective” (1988).
Haraway tar dven upp objektivismen i sin text och argumenterar for att
kunskapsproduktionen, oavsett hur ldngsiktig och djupgéende den kan vara, alltid har en
killa. Kéllan 1 detta fallet maste vara vara egna kunskaper och erfarenheter pa det befintliga.
Det dr vad Haraway kalla f6r “Situated knowledge”. Haraway menar att kunskap lever och
skapas 1 specifika kulturella och historiska omstidndigheter, och att allt vi designar har sin

mening och bakgrund.

Suchman, L. (2002) skriver 1 "Located accountabilities in technology production” om
accountability som ett ansvarsomrade dér alla designers pa ett eller annat sitt maste tdnka pa
och ta hinsyn till. Man kan forklara accountability som sjilvinsikten om vart ens idéer och
tankar uppstar ifran under designprocessen, och ansvaret som medfoljer de handlingar som
gors. Man maste forsta den tekniken som man anvinder samt dess begriansningar ”
Acknowledging and accepting the limited power of any actors or artifacts to control
technology production/use” (s.101). Ens egna uppfattning stimmer exempelvis inte dverens
med omvirldens perspektiv pd saken. For att nd det bésta slutresultatet géller det att samla sa
manga olika asikter och tankar fran sé olika personer, samhéllen och uppvéxter som majligt.
Dérav har alla ménniskor olika situerade kunskaper, vilket 1 sin tur ger olika perspektiv pa
objekt. Suchman hédvdar att det enda séttet att uppné objektivitet & om man har en gemensam
forstaelse for hur situationen dr uppbyggt samt sin egen vision av det. Det giller att man
skapar en bra grund for hur nagot ska utformas med hjélp av individers ansvarighet och

erfarenheter.
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3.2 Designmetoder

Prototyping

For att prova och se hur en gestaltning kan fungera och vilka problem som medfoljer, kan
prototyping vara ett bra sitt for att snabbt ga steg for steg mot en mer vilpolerad slutprodukt.
Det finns tva olika typer utav prototyping och det ar Lo-Fi och Hi-Fi prototyper. Skillnaden
pa dessa tva dr hur mycket arbete och hur tydliga de éar till en slutgiltig produkt. Lo-Fi syftar
pa att framfora en 1agupplost prototyp. Fordelar med att arbeta med en Lo-Fi prototyp ar att
det ar enkelt, billigt och snabbt att gora. Exempel pé detta kan vara skisser och tidiga
storyboards. Lo-Fi prototyper arbetar oftast mer kreativt 4n Hi-Fi, d Lo-Fi oftast fokuserar pa
att idégenerera och hitta nya I6sningar. Det ér dven ett vildigt demokratiskt arbetssétt sa att
alla deltagare &dr delaktiga och man kan létt fa anvéndarfeedback. Nackdelar ar att det kan bli
svarare att uppticka fel samt att anvindartester dven blir svarare. Prototyping dr &dven ett sitt
att folja designprocessen och de olika beslut som tas for att na slutresultatet. Nagot som vi har
haft till stor nytta da vi arbetade véldigt iterativt och gick darmed hela tiden tillbaka till vara
tidigare tester for att se hur vi kan forbéttra och utveckla var idé. Det tar Coughlan, P., Suri, J.
F., & Canales, K. (2007) upp i deras artikel “Prototypes as (Design) Tools for Behavioral and
Organizational Change: A Design-Based Approach to Help Organizations Change Work
Behaviors” vad det innebdr att arbeta med prototyping. Nagot som vi har haft stor nytta av

under den tidiga fasen av designprocessen.

Hi-Fi prototypen ddremot, syftar till att prova det mer ytliga och hogupplosta hos prototypen.
Fordelar med att arbeta med Hi-Fi prototyper &r att man fér en véldigt polerad prototyp som
kan representera ens idéer pé ett tydligare sétt. En Hi-Fi prototyp dr néra en fardig produkt,
och hér kan exempelvis utseende och funktionalitet definieras tydligare. I vart fall sa var
exempelvis ljudsittningen 1 filmen och de fardigstéllda illustrationerna var Hi-Fi prototyp, dir
vi kunde visa tydliga granssnitt mellan film och 2D i var designprocess. Nackdelar, med en
Hi-Fi prototyp é&r att den kan ta 14ng tid att skapa, personer som ger feedback tenderar att
fokusera pa ytliga aspekter, gestaltare dndrar ogérna ndgot de jobbat med ldnge, kan skapa for
stora forvintningar, och ett enda fel kan forstora ett helt anvindbarhetstest. Det finns f6r och

nackdelar med béda sétten vilket gor att det blir bast om man kombinerar dessa och gor bada
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tvd. Vi anvédnde oss av exempelvis konstruktiv feedback, med stindig kommunikation och
tydliga milstolpar under hela designprocessen vilket hjilpte véldigt mycket med de besluten
som gjordes under prototypfasen. I artikeln “Lo-Fi vs. Hi-Fi Prototyping: how real does the
real thing have to be?” av Egger. F.N (2000) beskrivs fordelarna med att arbeta med
prototyping. Artikeln bendmner fordelar och nackdelar med bade Lo-Fi och Hi-Fi prototyper,
och hur man kan tillimpa dem i projekt. Egger hdvdar att Lo-Fi prototypernas fordelar &r
manga, och att alla borde arbeta utifran Lo-Fi prototypens billiga, littillgédngliga arbetssatt
istéllet for att gd for mer hoguppldst prototyp i borjan. Det 4r ndgot som vi har tagit hinsyn

till och arbetat utifrén i vart projekt.
Moodboard

En moodboard ar véldigt bra for att framstélla en idé och en forsta designriktning. Moodboard
anvéands framst for att fi fram den kénsla som gestaltningen ska ha. For att se hur saker
fungerar ihop och sedan komplettera och komma pé nya aspekter av projektet som man
annars inte hade tdnkt pd. Man anvénder sig utav olika collage for att pussla ihop ett scenario,
kédnsla, energi, estetik. Detta for att ha en forstaelse for produkten eller kunden, som man sen
dven kan redovisa med andra och se om alla dr pa samma sida med samma vision. Det &r dven
nagot som man ska anvinda som referens till sin design. Kuznetsov, G. (2020) diskuterar 1
artikel ”"Mood boards for Product Designers” om fordelarna med att arbeta med mooboards.
Hér hivdar Kuznetsov att mooboards kan anviandas som referenser for skaparen. Det ar ett
satt att formedla idéer och kénslor pa ett tydligt sdtt samt skapa en stark grund f6r den
framtida designen. For oss sa blev moodboards en tidig utgangspunkt for oss att utveckla vara

idéer och skapa en generell kinsla for vad vi ville 4stadkomma med vért projekt.
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Bild 1, Moodboard 2 som visar vdra inspirationer under idégenereringen. Kdlla: Ur eget

arkiv

Storyboard

Storyboard dr en anvéndbar metod for att kommunicera idéer och fa alla 1 projektgruppen pa
samma sida sa att designvisionen stimmer dverens for alla deltagare. Det ger ocksa en bra bas
och guide till hur skapandet/gestaltandet ska utforas och hur slutprodukten kommer att se ut.
Storyboard skapas genom att samla de viktigaste momenten av berittelsen och sen pa ett
visuellt sdtt enkelt rita upp scenerna. Det ritar i olika rutor pa exempelvis ett A4 papper for att
latt kunna separera scener. Detta for att fardigstilla allt frdn miljon, kameravinkel, och antalet
skadespelare, till att gora handlingen och den allménna visionen av projektet pd samma niva
for alla delaktiga. Man kan dven komplettera med undertext till var ruta for att gora det extra
tydligt och minimera risken for missforstdnd. Storyboard &r dven en séker metod for att

forhindra antalet misstag som kan uppsta genom att gora allt sa tydligt som mojligt.

For att paborja en storyboard sa var vi tvungna att ha en faststélld idé och en godkédnd
moodboard. I vért fall sa krdvdes dven ett fardigt manus da var storyboard skulle illustrera de
olika nyckelbildrutorna som skulle stddja filmandet. Storyboard ger en mojlighet till att veta
riktningen av gestaltningen och vilken handling som ska ske. Man ska tianka pa vad
handlingen &r och vad man vill framfGra for att sedan borja rita eller skriva en vildigt

forenklad version.
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Vara storyboards omfattade sa lite detaljer som mgjligt for att bara fokuserar pd meddelandet
som vi ville framfora. Det var viktigt att det skulle vara lattforstitt for bade skaparen men
dven betraktaren. Darfor att betraktarens feedback gav oss en storre forstaelse for vad som
behovdes forbéttra och ifall var berdttelse var begriplig frén ett objektivt perspektiv. Friis
Dam, R. & Yu Siang, T. (2019) tar upp i sin artikel “Introduction to the Essential Ideation
Techniques which are the Heart of Design Thinking” om storyboards olika aspekter. Har
bendmner de att storyboard &r ett véldigt starkt medium nér det kommer till att kommunicera

den visuella berittelsen. Genom storyboards sd kan designern vécka kénslor, spidnning och

olika scenarios 1 berittelserna.

Bild 2, Storyboard 1. Kdlla: Ur eget arkiv
Location Scout

Location scouting dr en etnografisk designmetod dar man dker till en vald plats for att fa en sa
bra forplanering till ens projekt som mojligt. Fisher, B. (2014) ndmner i artikeln “11 Tips for
Location Scouting” olika steg for att pd ett s effektivt sitt som mdjligt s& ut s& mycket man
kan utav en plats. Nagra av stegen vi tog i atanke extra mycket var Know your script och
Examine the elements. Know your script var grundldggande nér vi var ute pa plats for att fa en
realistisk bild pd hur man kunde illustrera spekulativ fabulation i vér historiska beréttelse.
Examine the elements var ocksa viktigt for att se oss omkring hur miljon faktiskt ser ut och

hur den kunnat vara. Det var extra viktigt for kombinationen av film och 2D s de hade
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samma stdmning och kunde 6verga utan en stor avvikelse. Vi anvinde oss utav location
scouting for att fa en ide om var, nér och hur vér gestaltning skulle forhélla sig till &mnet,
skénska kriget, men dven vér designmetod speculative fabulation. Det gav oss en bra
bakgrund till hur olika scenarion kunnat se ut och hur varat kan bli. Location scouting var
dven en stor grundpelare i vart arbete med Lo-Fi prototypen. For att pa sé sétt fa den att

utvecklas mer och mer till den slutgiltiga Hi-Fi prototypen vi nu har.

3.3 Projektmetoder

Kanban

Under kursens gang sé har vi valt att arbeta utifran projektmetoden kanban. Kanban som
projektmetod handlar om att visualisera arbetet och minimera work in progress for att sedan
maximera pa det effektiva flodet 1 arbetsprocessen. Rehkopf, M. (2019) tar upp 1 sin artikel
What is Kanban board?” fordelarna med att arbeta med projektmetoden kanban 1 projekt.
Rehkopf tar upp hur flexibelt det 4r med exempelvis arbetsuppgifter och tidsutrymmen. Till
skillnad fran projektmetodiken scrum, som arbetar mellan olika sma och korta intervaller
under hela processen, s& har kanban en kontinuerlig leverans. Det har gjort sa vi uppehéllit ett
konstant arbetsflode samt en sammanhallning inom projektet. En annan anledning till att vi
inte arbetade med scrum var for att det skulle krdvas specifika roller inom projektgruppen.

Dérfor ansdg vi att kanban skulle passa oss bast eftersom vi arbetar i en mindre arbetsgrupp.

Att arbeta iterativt var en stor grundsten som vi redan hade bestdmt fran borjan. Detta for att
fa experimentera sa mycket som mojligt for att komma fram till det bista slutresultatet. Det
kunde vi genomfora da vi anvinde oss utav det agila arbetsséttet som kanban gav oss, samt
mojligheten att ha ett kontinuerligt utflode av prototyper istéllet for det sprint baserade som
exempelvis projektmetodiken Scrum anvénder sig utav. Eftersom vi skulle skapa en film sé
var det vésentligt att vi hela tiden gick tillbaka till storyboarden for att iterera in nya idéer och
16sningar. Med hjélp av att arbeta utifran ett kanbanflode sa kunde vi ta den tiden som
kravdes for att slutfora uppgifterna utan att vara oroliga over tidsintervallet. Det skulle dven
vara svérare att gora de iterativa dndringarna som vi gjorde ifall vi arbetade med scrum. Inom
kanban sd kan man lattare g4 tillbaka och gora de dndringar som krévs utan att forhindra hela

flodet.
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DESIGNFAS 1 DESIGNFAS 2 DESIGNFAS 3

IDEGENERERING FILMNING GEMENSAM TEXT
STORYBOARD REDIGERING RETROPERSPEKTIV
MOODBOARD ILLUSTRATION POLIERING
RESEARCH

IDEGENERERING ILLUSTRATION RETROPERSPEKTIV

FILMNING 2D
RESEARCH MOODEOARD POLIERING GEMENSAM TEXT
W 9 REDIGERING 9
LO-FI HI-FI GOOD ENOUGH

Bild 3, Illustration pa de olika faserna inom arbetsprocessen. Kdlla: Ur eget arkiv

Vi anvinde oss av det agila projektledningsverktyget Trello under projektets gdng. Det gav
oss mojligheten att stindigt uppdatera vér arbetsprocess med tydliga malséttningar. En viktig
del under var undersokning har varit hur vi strukturerat upp arbetet. Det lyckades vi gora
genom Trello, som dr en version av kanbanflow. Det ér ett workflow diar man genom olika
kort flyttar fram och tilldelar arbetet genom olika stadier. Darmed kunde vi létt se vad som

skulle goras, vad som var tillrdckligt bra och hur vi kunde gé vidare.

3.4 Sammanfattning

Med hjilp utav kombinationen av metoderna sa har vi fatt ett brett och konkret arbetssétt som
mojliggjort var slutgiltiga gestaltning. Spekulativ fabulation gav oss den kreativa friheten som
gor en Oppen och fri design mojlig. Prototyping var en viktig grundsten i undersokningen som
dven sammankopplas mycket vil med spekulativ fabulation. D4 vi med prototyping kunde se
hur designen fordndrats med stora men dven sma fordndringar och gav oss ett stille att prova

véra ideer pa. Med storyboards och moodboards sa har vi kunnat f& en vélgjord grund och
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gemensam vision for vart projekt. Kanban gav oss en struktur som paverkade vért arbete och
var arbetsprocess positivt. Genom ett vl upplagt arbete och undersokning sa gjorde det att vi

kunde na det slutresultatet som vi dnskade.

4. Designprocess

I detta avsnittet sa gar vi igenom var designprocess och motivera samt diskutera vara
designval, tekniker och metoder som vi anvint oss utav under projektets gang. Har beskriver
vi var designprocess fran borjan till slut. Den forsta indelade fasen kommer vi att beskriva
vara tankegangar kring kopplingen mellan projektet och undersdkningen. Darefter kommer vi
att g mer djupgaende in pa produktionen av filmen. Slutligen beskriver vi var slutgiltiga

gestaltning och film.

4.1 Undersokning

Vi hade tidigare diskuterat att kombinera véra individuella kunskaper inom bildproduktion for
att gora ett storre arbete. Vi borjade med att ldsa kring olika designperspektiv som vi ville
tillimpa 1 var undersokning, och kom fram till att arbeta utifran designperspektivet spekulativ
fabulation. Spekulativ Fabulation var ett nytt &mne for oss och det 6ppnade upp for att
spekulera och skapa med hjilp av var egen fantasi. Det var kopplingen mellan mediet film,
historia och spekulativ fabulation som vi ansag skulle kunna vécka nya perspektiv kring inte
bara mediet utan ockséa den historiska hiandelsen. Den kopplingen skulle exempelvis vara
fabulerandet av historier, att fakta frdn det forflutna inte nédvéndigtvis behdver vara korrekt.
Det ar dven vad Haraway menar med det narrativa berittandet inom spekulativ fabulation. Det
skulle skapa intressanta perspektiv och idéer for oss som designers men dven for betraktaren.
Dérf6r blev historia vér centrala inriktning nér vi undersokte och kom pa med idéer i borjan

av designprocessen.

I var undersokning passar fabel vildigt bra da det har med historia och beréttade att géra, men
som samtidigt behdller den livliga fantasin som vi vill kunna utnyttja i filmskapandet. Vi

anser att det skulle skapa nya perspektiv kring en historisk hindelse med hjélp av speculative

20



fabulation. Det dr ett véldigt unikt perspektiv att arbeta utifran, och speciell i vért fall som vi
arbetar med att skapa nya beréttelser och ovéntade perspektiv kring en historisk hiandelse. Hur
exempelvis vart perspektiv pa den historiska konflikten kan skapa ytterligare nya perspektiv

som sedan svivar ut till den snorlek som Haraway tar upp.

Vi undersokte olika idéer och medium att arbeta med, framfor allt film och animation. Vi blev
fascinerade av mediet dokumentér dé vi tittat pa flera exempel av det. Vi gillade hur man kan
berétta och utmana mediet genom att vianda och vrida pa det. Att dokumentérer inte
nodvindigtvis behdver handla om historia, utan det kan handla om vad som helst. Att man
kan upplysa manniskor och fanga intresse genom flera olika sétt som exempelvis en hog
kvalité eller en intressant design. Manga dokumentérer som vi tog inspiration ifrdn och
analyserade var med hog budget och produktions kvalite. Eller s& hade de mindre budget men
anda lyckades med att forsta dess begransningar och valde att inkorporera mer designelement
for att gora upp for den produktions kvaliteten som gar till forlust tack vare budgeten. Vi
visste att vi ville arbeta med film, men tog beslutet att ta bort begreppet dokumentirfilm med
spelfilm dé begreppet dokumentir medforde olika problem och krav som strypte var
gestaltning och undersokning. Vi ansag att det begreppet skulle vara mer passande for vart
projekt och mer begripligt for betraktaren. dir vi fokuserade mer pa en kort berittelse som
lamnar tittaren till egna tankar istéllet for den ren faktabaserade dokumentér genren som
oftast besvarar fragor istéllet for att vicka de. Spelfilm &r baserat pa ett manuskript och kan
oversittas som den engelska termen “live-action”. Som genrer kan det delas in i flera

filmgenrer som exempelvis actionfilm, dramafilm och komedifilm.

Manga av de nérliggande historiska hdndelser som har paverkat vart samhille inte ar lika
vilkdnda for oss. Dérfor borjade vi diskutera de svenska och nérliggande historiska hiandelser
som vi ansdg skulle vara intressanta att lyfta upp i vart projekt. Eftersom vi studerade pa
Blekinges Tekniska Hogskola, dér skolan har en néra kontakt med det omgivande niringslivet
s borjade vi ga in mer pa den lokala historien. Det skanska kriget utspelade sig i sddra
Sverige mellan &r 1675-1679, och var det avgorande kriget dédr Sverige atertog landskapen
Skéne, Halland och Blekinge. Det var en stor och viktig hindelse som utspelade sig i nirheten
dér vi kunde filma samt himta inspiration ifrdn. Darfor bestdmde vi oss att forska kring den
héndelsen och se hur vi kunde med hjilp av design, inom béde berdttandet samt det visuella
aspekterna som illustrationer och filmformatet, spekulera kring alternativa perspektiv och

versioner av den hindelsen. Vi valde just det skanska kriget d& det béde &r en historisk
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hindelse som dr lokal men dven ett dir det kan uppsté spinnande moten om man utmanar det
med hjilp av olika designperspektiv, sd som design fiktion och spekulativ fabulation. Det var
dven en konflikt som vi bdda tyckte var spannande och kunde vécka intresse hos tittaren
relativt snabbt genom snabb och intressant action da det handlar om ett krig. Till skillnad fran
om vi skulle anvént oss utav ett annat tema s som natur, vilket vanligtvis &r mer lugnt och
langsamt. Litteratur “Skdnska Kriget” av Claes-Gorans Isacssons (2000) var till stor hjidlp da
den gav den korrekta historiska fakta kring konflikten. Det gav oss kunskap och forstaelse for

hindelsen vilket gav en grund for skapandet.

V1 diskuterade mycket om sjdlva miljon dér filmen ska utspela sig och vilka inspirations
genrer som ska definiera filmen. Vi kom in pé olika science fiction-genrer i samband med
designperspektivet design fiktion. Vi anser att design fiktion kan ge oss nya perspektiv pa hur
man kan kombinera fakta och fiktion. I véart fall s& valde vi att arbeta utifran en historisk
hindelse dér fakta redan finns, men att vi kan anvénda oss av design fiktion for att ifrdgaséatta
det befintliga och provocera den existerande bilden av historia for att skapa ovidntade
perspektiv. Fragan blir di hur vi kan anvédnda oss av design fiktion genom att bdja och
anpassa det efter var undersokning. Kan vi exempelvis infora nya tekniker, artefakter i vart
berittande for att sedan fantisera eller fabulera kring nya vérldar. Det &r intressanta fragor
som uppstar, darfor valde vi att ha med design fiktion for att se hur vi kan testa, kombinera
och tillimpa de olika designperspektiven tillsammans. Det var da vi fick idén om att fantisera
thop en ny teknologi, och det var sd vi borjade spekulera kring en alternativ verklighet dér
teknologin ar mer utvecklad. Vi borjade undersoka mer geografisk pa Sverige under den
tidsperioden som det skénska kriget utspelade sig pa. Vilka resurser hade landet och kom
fram till att ha nagot relaterat till jarn, eftersom Sverige dr kant for att ha tillgéng till
jarnresursen genom historien. Direfter borjade vi diskutera hur exempelvis den utvecklade
teknologin inom jdrn kunde leda till nya krigstekniker och material under skanska kriget. Det

var sd vi kom fram till den slutgiltiga handlingen 1 berittelsen.

4.2 Produktion

Vir frimsta tanke med att kombinera 2D och film var att tillimpa grafiska element sdsom
typografi och grafer i rorlig film. Detta eftersom vi ville presentera faktan frén den historiska

héndelsen genom text. Vi ville ha ett berdttande element for att stodja filmen och dédrmed ha
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text eller en beréttarrdst. Vi kollade mycket pé olika stilarna inom dokumentérfilmer och
informationsfilmer for att se hur de formedlar information. Vi kom fram till att de flesta foljde
ett narrativt berdttande perspektiv for att skapa en verklighetsbild. Vi avvecklade idén om att
ha en berittarrdst ganska tidigt i processen eftersom vi ansag att den beréttarstilen inte skulle
passa vér vision for filmen. Vi ansag att det inte skulle skapa det spekulativa elementet i
berittelsen. Vi var dock 6ppna for olika alternativ och 16sningar pa hur vi skulle beritta det

spekulativa elementet i filmen.

For att faststilla en handling sa skapade vi ett manus for filmen. Vi skrev olika beréttelser och
scenarios for att spekulera kring en alternativ verklighet av det skanska kriget. Exempelvis
hur déatiden utvecklar nya teknologier, eller att nutiden fordndrats pa grund utav att hindelser
fran historien utspelade sig annorlunda. Hér tog vi hiansyn till mycket av det spekulativ
fabulation tar upp med samspelet mellan det faktuella och fiktionella for att fabulera nya
berittelser. Vi borjade pa vér forsta Lo-Fi prototyp efter att ha faststéllt manuset. Prototypen
var en kortfilm som visade ett koncept kring 6vergéngen fran film till en historisk malning. Vi
anvéande oss av location scouting for att aka till Halmstad for att sedan fota och filma den
exakta platsen dir slaget vid Halmstad tog plats. Delvis for att testa olika koncept kring
berdttandet men ocksa for att hdmta inspiration. Vi arbetade mycket med moodboards i1 borjan
av designfasen, dér vi illustrerade vara tankar och idéer kring hur beréttandet skulle utspelas.
Det gav oss en klarare inblick pa hur vi skulle utféra det samt att vi lattare kunde

kommunicera vara idéer under idégenereringsfasen.

2D

Vi bestdmde oss for att skapa illustrationer som en del av filmens beréttande. Anledningen till
vet var eftersom vi ansdg att ritningarna skulle tillféra mycket till berdttandet och driva den
framat. Med illustrationerna sa ville vi skapa en parallaxeffekt, alltsd ndr man forflyttar och
animerar tvadimensionella lager i olika riktningar for att skapa en tredimensionell effekt.
Anledningen till att vi valde att arbeta med parallaxeffekter och manipulera tvddimensionella
lager 1 samband med rorlig film var eftersom vi anség att det skulle vara en bra 19sning for att
kombinera just 2D och Film. Vi ville hitta en koppling mellan 2D och film och dirfor blev
parallaxeffekten ndgot som vi bdda ansag var passande for just vart berdttande och den design
riktningen vi ville att projektet skulle ha. Vi ville exempelvis inte infora starka farger eller

onaturliga element sdsom strama streck och harda former som inte skulle passa in 1 den
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tidsepoken. Vilket dérav skulle skapa forvirringar kring historien. Daremot ville vi ha det
spekulativa elementet nagorlunda realistiskt och tidstorvardigt sa att betraktaren skulle se vad
som hade varit mojligt och vad som hade hént ifall den vérld som vi skapar hade varit

verklighet.

Bild 4, En bild som visar hur vi har arbetat med lager i Photoshop CC (2020). Kdilla: Ur eget

arkiv

2D illustration gjordes framst i Adobe Photoshop CC (2020) eftersom vi hade kunskap och
erfarenhet inom programmet. Photoshop gav oss dem verktygen som behdvdes for att snabbt
skapa storyboards och iterationer for att kommunicera vara idéer samt illustrera de olika
ritningarna for filmen. Vi arbetade utifran vara moodboards och gjorde stindigt flera sma
iterationer under designprocessen. Exempelvis dndrade vi mycket pa dem olika
huvudscenerna som vi ville ha med 1 filmen. Referensmaterialen som bestod av historiska
bilder och texter frén relevanta litteraturer kring det skanska kriget anvindes for att skapa en
bild pa hur vi skulle illustrera véara ritningar. Detta kunde vara allt fran soldaternas uniformer
och gevdr till fargen pé deras flaggor och fanor. Utifran véra moodboards och storyboards sa
borjade vi att skapa de olika illustrationerna for filmen under Hi-Fi prototypfasen. Vi borjade
processen med att forsoka komma pa en estetisk stil for att skapa en kénsla som skulle passa
filmen. Hér tog vi exempelvis hinsyn till att det skulle vara en historisk film och att den tar
upp en konflikt frdn 1700 talet. Dérfor ville vi hélla den estetiska stilen det valdigt néra till

materialet.
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Négot som skulle berétta var twist pa historien utan att tappa betraktarens uppfattning av
tidsaldern. Vér Hi-Fi prototyp bestod av en sammanstélld video dér vi presenterade vara
iterationer och designval. Hi-Fi prototypen gav oss en overblick kring vad som kunde
forbattras och hur vi skulle fortsétta i designprocessen. Darmed borjade vi att testa och se vad

som passade berittelsen.

Vi gjorde ett antal ritningar som var mer detaljerade med fokus pa farg och detaljer pa
uniformerna och soldaterna under den tidsperioden. Dock sa insag vi tidigt att det skulle ta
véldigt lang tid, och vi arbetade hela tiden efter realistiska malséttningar vilket gjorde att vi
tankte om den idén med att 14gga all fokus pé detaljer. Darfor beslot vi da att vi ville fokusera
pa silhuetter. Detta innebar mindre fokus pa detaljer, dir fokusera inte ligger pa att ligga
timmar pa sma detaljer, utan att man later hjirnan automatisk fylla i med detaljer. Vi ansag att
det var en bra 16sning, bade estetisk men ocksa arbetsmaéssigt sé att vi kunde sprida ut var

arbetskraft och fokusera pa att exempelvis redigera och ljudsétta bilderna.

En stor inspirationskilla for oss var att se pa hur serietidningar och mangaserier beréttar sina
berittelser. Hur de med hjélp av fa rutor och dialoger lyckas skapa komplexa karaktdrer och
berittelser. Ddrmed var det viktigt for oss att vilja ut de nyckelbildrutorna som vi ansag
skulle driva beréttelsen framat. Det blev darfér en utmaning att fi med beréttelsen pa ett fatal

illustrationer samtidigt som vi kombinerar det med film.

Vi jobbade 1 lager nér vi illustrerade ritningarna i Photoshop. Anledningen till detta var for att
det skulle underlétta véldigt mycket att redigera animationerna senare under designprocessen.
Med hjélp av att dela upp ritningen 1 olika individuella lager s& kunde vi snabbt géra
andringar och forflytta dem i ritningens komposition. Darmed blev det smidigare for oss att
gora de stdndiga sm4 iterationerna under hela arbetsprocessen. Eftersom vi illustrerade
silhuetterna pa karaktédrerna sa behovde vi inte tdnka pa exempelvis uniformer, landskap eller
viktiga historiska karaktérer. Det blev att vi fick anvénda var fantasi for att skapa flera

versioner av silhuetterna i ritningarna.
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Filmning

Vi valde att anvinda oss av dronare som kamera for att ge gestaltningen en koppling till en
plats. Framst da fagelperspektivet ar ett l4tt sétt att fa en snabb inblick pa omgivningen sé
man kan séttas in och kénna sig hemma som betraktare. Men &dven som en paus fran
illustrationer och mellanstadiet mellan animationen pé kartan och de mer detaljerade 2d
illustrationerna fran handlingen pa marken, da vi ansag att det hade blivit for tungt och svar
tittat om det enbart hade varit fakta konstant och handling. Det blir som en andningspaus 1

bade det visuella men dven beréttandet.

De problemen som uppstod var att hitta en plats dér det inte fanns synlig modern bebyggelse
eller teknik sdsom elledningar, hus eller sma saker som traktorspar och stingsel. Detta gjorde
att det tog vildigt 1ang tid och ménga f6rsok for att fa fram nagra klipp dir det faktiskt sdg ut
som 1600 talet. Aven om vi anvint oss utav metoden location scouting, vilket gjorde sa vi var
ute pa plats innan sjélva produktionen skulle pabdrjas for att planera sd mycket som mojligt
och fa sé stor inblick 1 hur de platserna vi besokte skulle stélla sig i1 filmen, sa uppstod det
alltid problematik ndr man vil kom upp i luften och sag allt fran fagelperspektiv. Och att
dronarens kamera var vidvinkel gjorde sa det kom med artefakter som nutidens hus, vilket
man inte hade tdnk pa tidigare. Detta skapade problemet att det skulle bryta inlevelsen och
diarmed upplevelsen ndr man sag filmen. Ett problem till som uppstod var miangden
dronarfilm som skulle anvédndas i filmen. Nér vi vél var ute for att filma s insdg vi hur
mycket av samma sorts filmning vi behdvde gora. Exempelvis inét flygning eller bara ner
flygning for att fa lite rorelse i1 klippen. Men utdver det sa gjorde de visuella begransningarna,
som bebyggelse, att det alltid blev liknande estetiskt uttryck. Dirav valde vi att senare ha tva
faktiska filmklipp.

Under klippningen sa arbetade vi med Adobe Premiere Pro (2020), dér vi arbetade mycket 1
lager, bdde pa det visuella men ocksa for ljudet da det skapar mer inlevelse och har storre
chans till att finga betraktarens intresse. Man brukar sdga att man kan std ut med en video
som har nagot sdmre kvalite men om ljudet inte héller en viss standard sa drar det ner hela
projektet. Ett tydligt exempel pd hur lager anvinds ér i1 vara 2D animationer som baserar sig
pa olika lager (se bild 1). Da var illustration ar uppbyggt i olika filer for att enkelt kunna
separera pa de och fa mer rorlighet, liv och djup 1 en annars stilla 2D bild. Det gjordes ménga

smé individuella val med hur exakt varje objekt skulle rora sig, inzoomning, utzoomning, till

26



hoger, eller vanster exempelvis. Da det oftast berodde pé helheten av illustrationen och vad
dess syfte var till berittelsen. Och det tillsammans med hur ljud byggs i lager gor att helheten
inte blir lika simpel och endimensionell. Da ljudet arbetades med pé liknande sétt som med
2D illustrationerna. Dér flera olika ljud laggs pa varandra for att tillsammans skapa en helhet,

en miljo, en annan verklighet.

Och de vantade bara pc": att allt skulle faststéllas for en saker

vinst, innan dem ska marchera ner hela armen mot sx;dsverlge.

Bild 5, En bild som visar hur arbetsflodet styrts av arbete i lager for en mer polerad och

involverande film. Kdlla: Ur eget arkiv

Ett till problem som vi stotte pa var ifall vi skulle ha en monolog som beréttade hela historien
och hindelseférloppen, men insag snabbt att det bade ar mer effektivt och simpelt att lagga till
en forstasida med bakgrundstext till narrativet i filmen samt ha undertext som tittaren kan
folja med pa under filmens gang. Detta for att bredda upplevelsen som fas da det annars hade

varit svart att hinga med utan nagon annan kontext &n enbart det visuella.
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4.3 Slutprodukt

IARNK\}{ )SSER

Bild 6, Intro Titeln till filmen “Jédrnkolosser” som brinner upp som ett forlager utav papper

for att exponera en karta diir berdttelsen fortsdtter. Kdlla: Ur eget arkiv

Viér slutgiltiga produkt blev en spelfilm som handlar om det skanska kriget mellan 1675-1679
talet. Vi har arbetat utifran designperspektivet speculative fabulation for att skapa en

alternativ hdandelse genom att kombinera 2D illustrationer med hjélp av parallax i film.

Handlingen blir en visuell representation hur vi spekulerat kring jarnindustrin och vad som
skulle hant ifall den utvecklats tidigare inom Sverige vilket skulle lett till en stor fordel framst
inom krigsindustrin. Forst presenterar vi forhistoria kring vad som lett upp till det slag som vi
fokuserar pé i form utav en text och en animation av en karta. Det tillsammans med simpla
undertexter skapar borjan och en forstaelse samt uppbyggnad infor presentationen av
Jarnkolosserna. Det visas hur dansken inleder kriget med skéne och lyckats erdvra det men att
svensken har planerat detta och forberett i smyg. Nér dansken vél har forsatt skane 1 kaos s
kommer forstarkningsstyrkan och inleder det slutliga slaget 1 skdne. Det visas upp hur slaget
utfors samt uppvisning av sjélva artefakten Jarnkoloss. For att sedan 1dmna betraktaren i en
egen tankegéng om vad som sedan hinder och hur det sedan kommer utspelar sig. Vi
framhdver darmed en egen verision av den vérld som vi skapat och framtida mdjligheter till
skapandet av ytterligare vérldar och historier som byggs pa varan. Vi lyfter dirav fram

anvindningen utav snorlekar som Haraway, D.J. (2011) foresprékar.
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4.4 Sammanfattning

Vi har genom hela designprocessen mott olika problem och fétt anpassa bade oss sjélva, vart
arbetssétt samt var gestaltning efter den situationen som gavs. Vi har sammanfogat vara

enskilda kunskaper inom film och 2D for att kunna producera den slutgiltiga filmen.

Vi borjade med en storyboard som blev grund for hela arbetet. Efter det pabdrjades 2D arbetet
parallellt med filmning. Men for att nd den nivan som kriavdes lades mycket fokus pa
redigering och sammanséttningen av de olika 2D elementen som skapats. Hur
parallaxeffekten skulle genomforas och se ut for att uppné den vision som fanns. Var
slutgiltiga produkt blev en spelfilm som handlar om det skénska kriget mellan 1675-1679
talet. Vi har arbetat utifran designperspektivet speculative fabulation for att skapa en
alternativ hdandelse genom att kombinera 2D illustrationer med hjélp av parallax i film. I slutet
av spelfilmen visas vér artefakt upp, Jarnkolossen, For att sedan ldmna betraktaren i en egen
tankegdng om vad som sedan hénder och hur det sedan kommer utspelar sig. Vi framhéver
diarmed en egen verision av den vérld som vi skapat och framtida mojligheter till skapandet av
ytterligare vérldar och historier som byggs pa véaran. Vilket d&ven dr ndgot som Haraway, D.J.

(2011) beskriver som snorlekar.

5. Resultat av undersokningen

I detta avsnittet kommer vi att presentera vart resultat av undersokningen. Har kommer vi att

beskriva hur den genomfoérda undersokningen forhaller sig till var fragestéllning.

Vi har med hjélp utav vir undersdkning kommit fram till att spekulativ fabulation &r ett
ganska nytt och outforskat designperspektiv inom filmmediet. Det gor att motet med spelfilm
blev vildigt intressant, da var film dessutom handlade om en verklig historisk héndelse.
Genom att tilldimpa designperspektivet i var designprocess, s& framkom manga olika versioner
och berittelser. Tack vare spekulativ fabulation kunde vi spekulera och experimentera med
olika idéer for att sedan skapa flera iterationer for att na det bdsta slutresultatet.

Vi har pa ett positivt sétt lyckats anvinda oss utav designperspektivet spekulativ fabulation
med inslag fran design fiktion och fatt en film dir man anvénder nya tankar for att fa fram en

gestaltning som utmanar historia. Var spelfilm avslutar pé ett abrupt sétt vilket leder till att
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betraktaren sitts i en egen tankegdng om vad som sedan hinder och hur det sedan kommer
utspelar sig. Vi framhéver ddrmed en egen version av den vérld som vi skapat och framtida
mdjligheter till skapandet av ytterligare vérldar och historier som byggs pa varan. Darmed
lyfter vi fram anvdndningen utav snorlekar som Haraway, D.J. (2011) péstar &r ndgot som
uppstér av en lyckad anvindning av spekulativ fabulation. Alla idéer harstammade fran
varandra och nér vi vil utvecklade pa en idé, sa skapades nya fragor och funderingar som vi
kunde utveckla och nyansera den nya alternativa virlden med, som vi skapade. Vi fick bred
kunskap inom designperspektivet spekulativ fabulation samt hur det férhaller sig och
samspelar med design, film och medieteknik. Da vi bade undersokt metoden noggrant for att
sedan tillampat det i var designprocess och testat det i var spelfilm. P4 sé sétt har vi fatt ett

sakert sitt att prova designperspektivet och vad som hénder som fo6ljd utav dess anvdndning.

Spelfilmen Jarnkolosser dr dér vi fantiserar kring hur det skulle vara om svenskarna utforskat
den jarnindustri som vi sedan skulle upptécka, vad skulle hinda ifall vi upptackt den tidigare?
Vi spelar pa det militdra forsprang som Sverige hade fatt och hur historien kanske hade
skrivits om, fast med liknande slutresultat som det faktiskt blev. Genom att testa och
kombinera spekulativ fabulation med olika element av design fiktion, s anser vi att vi lyckas
lyfta fram det spekulativa elementet genom var gestaltning for att skapa nya perspektiv kring
den historiska hiandelsen. Med hjélp av spekulativ designrekvesita som Dunne, A. & Raby, F.
(2013) tar upp och Bleeker, J. (2009) som namner artefakt, sa lyckades vi ta fram ett eget
objekt som var spelfilm foljer. Vi valde att ta fram Jarnkolossen som ett huvudobjekt for att
driva var berittelse framat. Vi ansag att de designvalen som vi gjorde under designprocessen
hade en stor betydelse for resultatet d& de fick oss att inse och ha i atanke alla olika vinklar
som kan tas och som projektet kan ses pé utifran betraktarna. Vi tog den existerande faktan
och spekulerade kring hur det hade kunnat utvecklas, och ddrmed sa skapades omedvetet nya
idéer kring den vérlden. Exempelvis da vi spekulerade kring nya tekniker och artefakter och
kom in pa Sveriges resurser under den tidsperioden. Dir vi sedan utvecklade och spekulerade
kring hur jarnmineraler kunde paverka Sveriges teknologi. Detta som 1 sin tur formade

filmens handling.

Vi har anvént oss av den existerande kunskapen kring den historiska hidndelsen for att sedan

spekulera kring andra vérldar. Vi kombinerar ddrmed det som Bleeker, J. (2009) foresprakar

genom bade det faktuella med fiktionella for att skapa en alternativ virld. I detta fallet da det

skénska kriget, och hur det hade sett ut ifall Sverige fick ett férsprang inom teknologin. Den
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fabulerade vérlden som vi har skapat strider mot den existerande historiska faktan kring
konflikten. Vér spelfilm foljer hur hindelseforloppet utspelar sig annorlunda fran den verkliga

héndelsen, och ddrmed fordndras perspektivet av den riktiga verkliga handelsen.

6. Diskussion

Overgripande sa fungerade undersdkningen som téinkt och vi blev klara med en slutgiltig
gestaltning. Spekulativ fabulation var ett &mne som vi var intresserade av att utforska kring.
Framfor allt att anvidnda en verklig hindelse och gora en film av spekulativ fabulation. Det
var vildigt intressant att arbeta utifran det designperspektivet da det kanske inte
nddviandigtvis dr lika allmint som exempelvis science fiction. Hade vi exempelvis lyckats
battre med var undersokning om vi hade tillampat flera perspektiv 1 vart projekt? Kunde vi da

uppnatt ett annorlunda resultat?

Under designfasen sa ansag vi att det var viktigt for oss att forstd hur vi forhaller oss till
historien. Darfor tog vi hansyn till Haraway, D.J. (1988) och Suchman, L. (2002) syn pa
situerad kunskap och det relationella ansvaret. Det var nagot vi tdnkte pa som designer nér vi
skapade, hur vart relationella ansvar forhéller sig till historien och 1 var design. Att kunna
motivera vara designval var viktigt for bdde arbetsprocessen och skapandet av vérlden. Har
anser vi att resultaten hade kunnat variera vildigt mycket dé vi alla har olika syner och
perspektiv pa inte minst den historiska konflikten som vi arbetade med, men dven dem
designval som gjordes. Det hade varit spannande att se vad vi hade kunnat gora annorlunda
med projektet ifall vi inte arbetade med en historisk hindelse, och hur det da hade péaverkat
slutresultatet pa var undersokning. Design fiktion var ndgot som hade stor betydelse for var
undersokning. Frimst att beréttelsen berdttas genom objekten som Bleeker, J. (2009)
foresprdkar. Att den spekulativa rekvisitan, eller objektet &r en del av helheten. Det visade sig
vara en ett bra designval for var beréttelse som styrs runt just ett objekt. Det vacker
spekulation hos betraktaren och vécker fragor kring den vérlden objektet tillhor. I vért fall sa
var det jarnkolossen som blev den imaginira artefakten som handlingen kretsar kring. Det blir
en kontrast mellan datidens krigforing och vér framtida artefakt. Bleeker, J. (2009) hdavdar
ocksa att design fiktion samspelar mellan den spekulativa fantasivarlden samtidigt som den

utforskar ut den nira framtiden kan se ut. Detta anser vi stimma vél med hur vi tillimpade det
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teknologiska forspranget i handlingen. Det ger en blick i vad som &r mdjligt 1 den imaginéra

vérlden samtidigt som handlingen grundar sig pé en historisk hindelse.

Det var en utmaning att arbeta med en historisk héndelse i samband med den spekulativa
aspekten inom skapandet av vérldar. Dunne, A. & Raby, F. (2013) hivdar att fiktiva varldar
tekniskt sett dr omojliga och ofullstandiga, men att en mojlig varld méste vara trolig och
gransen for det dr de vetenskapliga mdjligheterna som fysik och biologi. Vi ville inte spara
ifrdn den historiska handelsen for mycket da vi anség att det skulle tappa det spekulativa
elementet kring vad som hinde under den konflikten. Kontexten maste vara tydlig nog, och
att man inte svivar for langt ut med design. Eftersom Sverige fick ett teknologiskt forsprang
sa ledde det till olika utgdngspunkter for oss att spekulera och utveckla vidare kring. Pa det

sattet driver vi fram handlingen.

V1 hade svart for att bestimma oss exakt vilket perspektiv och synvinkel vi ska gora filmen
ifrdn. Det kom f6rslag under handledningarna att man kunde berétta det ur ett barns
perspektiv eller en fagel vy. Vi visste inte heller hur mycket vi skulle ta med, om det bara
skulle fokusera pa ett slag eller vilken omfattning av det skanska kriget som vi skulle gestalta.
Detta gjorde det 1 sin tur svart med att paborja en mer detaljerad och utvecklad iteration av
Lo-Fi prototypen samt forklarandet av vért projekt for andra. Vi hade en period dér vi var
tvungna att faststilla en handling for filmen. Det var viktigt for oss att bestdimma en handling
for att sedan géd vidare med Lo Fi prototypen for var film. Eftersom vi arbetade vildigt
iterativt sd kunde vi hela tiden ga tillbaka och utveckla pa manuskriptet, vilket underlattade
arbetsflodet vildigt mycket. Darfor kunde vi 1att gora klart olika delar av designprocessen och
ga vidare med nista del 1 processen. Hade resultatet sett annorlunda ut ifall vi arbetade utifran
en annan projektmetod? Ifall vi exempelvis hade arbetat agilt, med kortare sprinter mellan
varje milstolpe. Hade vi dé 16st problemet med att komma pa en handling och kanske
utvecklat dnnu mer pa den slutgiltiga spelfilmen? Det dr ndgot vi hade kunnat ta vidare till
framtida unders6kningar, hur vi kan prova olika arbetssétt inte bara under gestaltningen men

dven under fOrsta stadiet av idégenereringen.

Dunne, A. & Raby, F. (2013) tar upp spekulativ design som ett sétt att omvérdera designers
relation med verkligheten, och att verkligheten blir mer formbar genom utforskning och
spekulering. Det kan stimma vél med hur vi har tillimpat det tankeséttet 1 var designprocess.
Genom att skapa nya, alternativa versioner av den historiska hdndelsen, sa underléttade det

for oss att testa och dndra. Det kunde vara kommersiella aspekter sdsom révaror under den
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tidsperioden till teknologiska uppfinningar fran alternativa vérldar. Vért tankesétt kring
design var hela tiden att vi ville ta upp betraktarens uppfattning, och hur dskadaren tolkar nya
och annorlunda perspektiv. Vi argumenterade for att design kan uppfattas annorlunda av alla,
och att historia har flera sidor och perspektiv vilket passade vér undersokning. Darmed
jobbade vi hela tiden efter historien, designen och perspektiven. Dér uppfattningen av design
var som viktigast i borjan av var undersokning, och kopplingen kring den historiska
héndelsen. Det blev dock klurigare ju mer vi diskuterade hur svart det skulle vara att arbeta
kring ett sd brett &mne som betraktarens uppfattning och hur man avgor det. Det skulle vara
svart for oss att ta upp alla faktorer som paverkar en betraktares uppfattning kring design och
historia. Fragor kring ménniskors uppfattning av information, kanslor och budskap av en

uppfattning forsvarade var undersokning.

Vi fick kritiken att fortydliga frdgestillningen och utveckla den. Vi var dven osédkra pa vad det
var vi ville undersoka, ifall det var att 4ndra uppfattningen pa historia eller vad som stimde
med verkligheten. Perspektiv kan vara svért att arbeta med, for vad dr egentligen sant och
riktigt? Var fragestéllning kunde vara vart syfte och att det uppfattades som att det fanns tva
undersdkningar 1 var presentation. Ville vi fordndra den existerande bilden pa historia,
ifragasitta den historiska autenticiteten eller ta fram en metod for att férdndra uppfattningen?
Vad idr sant och riktigt? Termerna historisk autenticitet och historisk forfalskning forekom
medan vi diskuterade vad vi ville géra med var undersékning. Darmed kom vi fram till att vi
ville, med hjélp av designperspektivet spekulativ fabulation, se ifall vi kunde skapa nya och
ovéntade perspektiv kring en historisk hédndelse. Det hade varit fascinerande att se hur
resultatet hade blivit ifall vi exempelvis undersokte hur betraktaren hade reagerat pa var
spelfilm. Vilken roll skulle designperspektivet spekulativ fabulation haft pa spelfilmen
iséfall? Och vilka utmaningar hade det dé skapats utifrin ett medietekniskt perspektiv?

Vi valde att kombinera 2D och film under designprocessen eftersom bada hade kunskaper och
erfarenheter inom respektive omrdde. Det var det vi personligen ville utveckla och fokusera
pa 1 samband med denna undersdkning. Dock s& hade det varit intressant att se hur vi hade
kunnat anvénda oss av andra medier som 3D artefakter istdllet for 2D illustrationer for att
berdtta. Hade det exempelvis 6ppnat upp for nya mojligheter att framfora beréttandet pa ifall
vi valde att arbeta med 2D grafer och typografi 1 filmen istéllet for illustrationer? eller
tillimpat olika former av filmtekniker i1 filmen? Vi anser dock att vi gjorde det rétta valet med

att illustrationerna skulle vara en del av berittandet, samtidigt som vi kombinerar olika
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filmscener fOr att skapa kontrast i filmen. Vi diskuterade hela tiden de designval vi gjorde
med varandra och argumenterade fordelarna och nackdelarna med att exempelvis ldgga fokus
pa specifika element inom illustrationen osv. Kommunikationen var viktig under var
designprocess och projektmetoden kanban gav oss en klar dverblick 6ver vad som skulle
astadkommas under designprocessen. Vi ansédg att den metoden passade oss bist eftersom

metoden gav oss mdjligheten att arbeta separat, men med en stindig kommunikation.

Framtida undersokningar hade exempelvis kunnat handla om hur vi som betraktare uppfattar
designperspektivet spekulativ fabulation. Vilka kénslor, tankar och funderingar kan det
vicka? Det hade varit spdnnande att fortsétta att bygga pa den tanken kring det fabulerande
berdttandet fran ett mer filosofiskt perspektiv. Kan designperspektivet exempelvis tillimpas i
andra medier sasom ljud eller spelutveckling for att fa fram andra resultat? Vad méste man ta
hinsyn till d&? och hur kommer designperspektivet forhélla sig till skapandet och
designprocessen som kommer att ske. Hur hade exempelvis resultatet sett ut ifall vi inte
arbetade med en historisk hindelse, utan istdllet valt samhallsfrdgor sdsom religion eller miljo
och klimatfragor. Hade man kunnat skapa alternativa virldar och berittelser kring det
samhéllet vi lever idag for att utveckla och spekulera for framtiden? Det dr ett intressant
designperspektiv att arbeta med och det finns manga fler &mnen att utforska och spekulera
kring. Spekulativ fabulation 6ppnar upp for nya och intressanta perspektiv kring var virld och

de dnnu outforskade alternativa vérldarna.
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