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Abstrakt

Ett monster dr uppbyggt av ett motiv som upprepas. Denna upprepning kan fortsétta i all oédndlighet.
Hallbar antyder langsiktighet. Monstrets 6vergripande egenskap ér odndlighet. Hur kan denna

egenskap hos monstret nyttjas inom monsterdesign for att frimja hallbar utveckling?

Det hir kandidatarbetet undersoker monsterdesignens mojlighet att verka for hallbar utveckling
genom att se till begreppet monster ur ett bredare perspektiv, samt i relation till design for hallbar
utveckling. Insikter fran den teoretiska delen av arbetet tillimpas i en gestaltande produktion vilket
resulterar i ett mer omfattande sitt att se pA monsterdesign. Arbetets ryggrad &r utgangspunkten att
delar bildar en helhet — liksom droppar bygger ett hav - vilket krdaver en vidgning av

designprocessen och dess virden i en mer hallbar riktning.

Nyckelord

Monster, monsterdesign, design, hdllbar utveckling, design for hallbar utveckling.



Abstract

A pattern consists of a motif that is repeated. This repetition can be continued indefinitely.
Sustainable suggest long-term. The overall capacity of patterns is infinite. How can this

characteristic of the pattern be used within pattern design to promote sustainable development?

This bachelor thesis examines the opportunity of pattern design to promote sustainable development
by looking at the term pattern from a broader perspective, and in relation to design for a sustainable
development. Insights from the research in the theoretical part of this thesis is applied in a formative
production, resulting in a more comprehensive way of looking at pattern design. The backbone of
the thesisis is the basis that parts form a whole — drops create a sea — which requires an extension in

a more sustainable direction of the design process and its values.
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1. Inledning
Droppar i havet — dr namnet pa det hir kandidatarbetet, namnet pa den monsterkollektion' som
arbetet resulterat i, men ocksé en liknelse som sammanfattar sjilen i den hér undersdkningen dér

fokus ligger pa samspelet mellan olika delar som gemensamt bildar en helhet.

Monster ar ett begrepp som har minga inneborder. Dels dr det ett visuellt uttrycksmedel, en konst
skapad av ménniskan, som vi i huvudsak anvinder for att dekorera var omgivning med. En kunskap
som frimst anvdnds inom visuell design och kanske framforallt inom det grafiska eller textila
omradet. Men sjdlva begreppet gar ocksa att applicera pa andra omraden, exempelvis beteenden av
olika slag som normer, vanor eller maktstrukturer. Beteendemdnster hos olika individer och
samhillskroppar, individuellt eller i storre sammanhang, litet och stort, lokalt eller globalt. Dessa
beteendemonster aterspeglar egentligen allt och alla omrdden som var samhillsstruktur i olika
avseenden omfattar. Déribland ocksa den, tidigare nimnda, visuella mdnsterdesignen. Detta
resulterar dédrav 1 att de visuella, av ménniskan skapade, monstren pad ménga sitt dterspeglar vér
samtid, var tids levnadsmonster. Vi, eller réttare sagt monsterdesignern, skapar alltsd monster som
visualiserar monster. Da designens roll, precis som alla andra bestandsdelar i samhéllsstrukturen, &r
anpassad for att tjdna samhéllet foljer aven den de beteendemonster som rader. Sammanfattningsvis
samverkar alltsé alla olika bestandsdelar i vir samtid till att utvecklingen ska rora sig i den riktning

som vara monster pekar at.

Men vad hénder d nir vi inser att den riktningen inte dr hillbar 1angsiktigt? Att den vig vi
gemensamt, som delar i en global samhéllskropp, gir pé inte leder till den framgang vi visionerat.
Nér vi tvingas inse att de beteendemonster vi manniskor foljer snarare skadar bade var jord, alla
dess organismer och ekologiska mdnster och da dven oss sjilva och vart ménskliga vilbefinnande.
Viart handlande, fraimst sedan vi de senaste 200 aren nyttjat fossila brianslen, resulterar i att naturens
resurser sinar och hela ekosystem, vilka ekosféren - vér jord- lutar sig mot, forstors. De monster var
samhillsstruktur, framst i vist, pressar in oss manniskor i har ocksa visat sig vara skadliga for
individen som mar allt simre bade psykiskt och fysiskt. Men trots att denna verklighet, vetskapen
om den paverkan véra levnadsmonster skapar, tornat upp sig allt tydligare de senaste artiondena
skenar fortfarande den kortsiktiga utvecklingen i en lavinartad fart. Var finns bromsen och vad
krévs for att vi pa allvar ska dra i den? Hur dndrar vi de monster vi destruktivt fastnat i? Vad hander
om de visuella monstren ifragasétter vara beteendemonster? I den hir undersokningen utforskar jag
vilken roll den visuella monsterdesignen kan ha i relation till design for hallbar utveckling och hur

den skulle kunna bidra till en mer hallbar framtid.



2. Problemomrade

I detta kapitel redogors undersokningens problemomréde i avsnitten 2./ Bakgrund, 2.2

Fragestdllning och 2.3 Syfte.

2.1 Bakgrund

Lotta Kiihlhorn (2012, s. 7), monsterdesigner och forfattare, menar i sin bok Rapport — en bok om
att gora monster att ett monster dr som en bild av samhallet, men uttrycker ocksa i samma mening ”
[...] inte for att det kanske dr viktigt i den riktiga virlden, men det sdger nagot om det andra, vad
det dr att leva.”. Det hir citatet pekar pa det visuella monstrets koppling till andra perspektiv av
begreppet monster, de som aterfinns i “den riktiga vdrlden”, sa som de kulturella monster
ménniskan lever efter eller de ekologiska monstren som &terfinns i naturen — samhéllet och
ekosystemet, lokalt och globalt. Citatet visar dven att denna koppling och potential inte tas pa allvar
da den inte anses “viktig”. Men om nu ett visuellt monster kan formedla ”vad det dr att leva” borde
dé inte denna funktion dven kunna anvindas for att formedla hur det borde vara att leva eller hur det
skulle kunna vara att leva? Pa vilket sétt kan monsterdesignen péverka och paverkas av andra typer

av monster och vilket ansvar bor designen, som disciplin, axla for att frimja en héllbar utveckling?

Enligt Ann Thorpe (2007, s. 161), forskare inom design for hallbar utveckling, syftar designen idag
huvudsakligen pa att tillfredsstélla marknadens behov av ekonomisk tillvixt snarare dn att
tillgodose anvédndarens behov . I det kommersiella samhille vi lever 1 har designens ursprungliga
syfte att tillfredsstdlla ménniskans fysiska och emotionella behov istéllet forvandlats till en
marknadens langare (a.a.). Nér det 1 var tid dessutom blir allt tydligare att de levnadsmonster vi
ménniskor foljer inte dr hallbara langsiktigt, varken for oss sjélva eller for vér jord, ar det latt att

ifrdgasatta designens roll och ansvar 1 forhallande till héllbar utveckling.

Med utgdngspunkt i begreppet monster dr bakgrunden till detta arbete att fa en forstaelse for vad
olika innebdrder av begreppet kan innebéra i relation till den, i manga avseenden, ohallbara
utveckling forskningen idag pekar pa, samt forstd dess samspel och potential att utvecklas

tillsammans genom design for hallbar utveckling applicerat inom monsterdesign.

2.2 Fragestallning
Pa vilka sditt kan olika perspektiv pa begreppet monster och design for hallbar utveckling paverka

gestaltning’ inom monsterdesign?



2.3 Syfte

Det hir arbetet syftar till att undersdka begreppet monster ur olika perspektiv och i relation till
designforskning undersdka hur dessa kan tillimpas inom monsterdesign for att framja héllbar
utveckling. I undersdkningen granskas ocksa vilken funktion och vilket ansvar designen har idag

samt pd vilka sitt yrkesrollen skulle kunna utvecklas for att passa ett hallbart perspektiv.



3. Tidigare forskning

Detta kapitel behandlar den tidigare forskning som &r grunden i1 den hér undersokningen.
Forskningen &r indelad i de tvd huvudomraden som fragestéllningen omfattar. Avsnitt 3./ Monster
tar upp olika perspektiv av begreppet monster och avsnitt 3.2 Hallbar utveckling undersoker
termens innebord samt dess relation till design. Avslutningsvis i avsnitt 3.3 Relation och potential

sammanfattas dessa tva omraden for att belysa kidrnan av den tidigare forskningens resultat.

3.1 Monster

Begreppet monster kan ha flera inneborder. I detta avsnitt granskas négra perspektiv som kommer
att fungera som utgéngspunkt i denna undersdkning. Avsnitt 3.1.1 Visuella monster syftar 1 detta
sammanhang pd de monster som ménniskan skapar, en teknik och ett visuellt uttryck som i
huvudsak anvinds for att smycka olika artefakter i var omgivning. Avsnitt 3.1.2 Kulturella ménster
handlar om grunden till olika normer och strukturer som vi manniskor foljer pd individ- och
samhéllsniva. Avsnitt 3.1.3 Ekologiska monster syftar pa de monster som aterfinns i naturens olika

samt Overgripande system.

3.1.1 Visuella monster

Gemensamt for alla visuella monster dr att de utgar ifran ett motiv’ som upprepas i en eller flera
riktningar ett flertal gdnger och dé bildar ett monster som kan fortsétta 1 all odndlighet. 1
monsterdesignsammanhang kallas det enskilda motivet for rapport och upprepningen for
rapportering (Haggblom, 2007, s. 7, 35). Ett monster kan vara enkelt och endast besta av en enda
form som repeteras eller komplicerat uppbyggt av olika former som véxer in i varandra (Hédggblom,
2007, s. 7). Upprepningen, rapporteringen, av motivet skapar rytm och ett nytt uttryck uppstar. |
monstret dr det bade formerna 1 motivet men ocksa dess mellanrum som bildar sjdlva monstret
(Haggblom, 2007, s. 14). Ett monster kan vara allt ifran glest med motivets former 14ngt isér och
visa mycket bakgrund, till titt packat med ingen eller ytterst lite bakgrund. Motivet, rapporten, pa
monstret kan vara i stor eller liten skala, vilket dr av betydelse beroende pa vilket
anvandningsomrade monstret ska ha. Exempelvis passar det sig béttre med ett litet motiv pa en

kopp da de stora helt enkelt inte far plats (Kight, 2011, s. 25).

Ett monster kan skildra nadgot vackert men kan ocksé dterge de mindre attraktiva delarna av vara
kulturella monster genom att gestalta livet ur alla dess aspekter, dven de delar som upplevs jobbiga

eller trakiga (Kiihlhorn, 2012, s. 13). Likt de artefakter* som ménstren smyckat foljer de med oss



genom livet, dess olika vindningar och saledes kontexter, vilket ibland kan skapa stora kontraster
som kan bidra till eftertanke och relation 6ver granser. Ett starkt exempel, som Kiilhorn tar upp,
berdr situationen 1 ett flyktningldger dér ett vardagligt glatt monster som f6ljt med vid en ménniskas
uppbrott fran sitt hem star 1 extrem kontrast till den nya provisoriska vardagen. Kontrasten mellan
den svunna tiden och den brutala verkligheten blir ytterst pataglig med foremal som vittnar om dess
tidigare kontext. Denna aspekt gor det dven léttare for utomstaende att relatera till situationen
utifran egna erfarenheter (a.a.). Monstret visualiserar kulturens tid och rum, skapar kénslor och

vacker minnen (Haggblom, 2007, s. 7).

3.1.2 Kulturella moénster

Vi ménniskor lever efter kulturella monster, individuellt och pa samhillsniva, lokalt samt globalt.
For att fa en bild av hur och vad som bygger dessa monster dr det relevant att fa lite mer forstéelse
for dess, individen och samhillets, grunder samt hur dessa paverkar och paverkas av kulturens

monster.

P4 jorden finns det ca 7 miljarder ménniskor - 7 miljarder individer. Aven d4 varje individ 4r unik

finns det vissa underliggande likheter i de behov vi behdver tillgodose for att uppné vilbefinnande
(Thorpe, 2007, s. 140). Det som skiljer oss at dr hur vi véljer att mota dessa behov, samt hur bra de
val vi gor moter behoven (a.a.). Nivan eller den direkta innebdrden av dessa behov ér relativ da vi

manniskor runt om pa jorden befinner oss 1 vildigt olika situationer. Alltifrdn ekonomisk eller

kulturell situation till mer individuella aspekter som exempelvis élder eller kon spelar in.

I frdgan om vilka dessa behov dr samt hur de ska definieras gar meningarna isir. Thorpe (2007, s.
142) viljer att lista behoven efter en oberoende prioriteringsordning dir forsorjning, skydd,
forstaelse, delaktighet, fritid, skapande, identitet och frihet dr de huvudkategorier som ingar. Dessa
gér sedan att se ur flera dimensioner i form av att vara, ha, géra och interagera vilka alla kravs for
att fullt ut tillgodose ett behov (a.a.). Gulliksson och Holmgren (2011, s. 36), civilingenjorer och
larare 1 hallbar utveckling pa Tekniska Hogskolan vid Umea universitet, delar istéllet in behoven
efter primédra och sekundéra dir de priméra innebér de fysiologiska, vilka behdver tillgodoses
fysiskt for att 6verleva, medan de sekundéra dr behov vi skulle kunna klara oss utan. Dédremot
menar de att ocksa de sekundéra behoven kréivs for att uppna ménskligt vilbefinnande — med andra
ord lycka. Vissa krévs till och med i den utstrickningen att de hamnar nagonstans mellan de priméra
och sekundira, hir ibland hittar vi exempelvis social gemenskap. For en forenklad version av

verkligheten pekar Gulliksson och Holmgren pa Moslows behovsstege, vilken togs fram redan
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1943. 1 det exemplet ligger de priméra fysiologiska behoven pé steget langst ner och de av mer
social karaktdr som trygghet, gemenskap, uppskattning och sjélvforverkligande i de fyra dversta
stegen (a.a.). Denna version ar ytterst forenklad och var verklighet kraver en mer komplex modell
med fler komponenter och mindre ordning i strukturen, men den pekar tydligt pa vikten av den
ekologiska héllbarheten, vilken dr en forutséttning for att ménniskan ska kunna tillgodose sina
fysiska behov och vilken dérav blir grunden for ménskligt vdlbefinnande. En grund som sedan
byggs pa av social hallbarhet, i en jakt pa lycka, vilket blir de monster individen 1 huvudsak utgar

ifran.

Da individen &r i behov av social gemenskap &r det naturligt att vi ménniskor véljer att leva 1 storre
sociala ssammanhang, i detta arbete bendmns dessa sammanhang som samhéllen. Enligt
Nationalencyklopedin (NE, 2014) dr ett samhélle; ” [...] en bendmning pd en grupp individer
forenade av ett ndtverk av sociala relationer med viss varaktighet och kontinuitet over tid. Till
ovriga kdnnetecken hor att individerna har en gemensam kultur och tradition, att samhdllet
overlever sina invanare, att det till storsta delen reproducerar sig sjilvt och att det dr territoriellt
avgrdnsat.”. Utifran denna bendmning kan alltsa en individ omfattas av flera olika samhéllen da det
finns olika avgransande faktorer. Dessa samhéllen dverlappar vilket resulterar i att dess monster
paverkar och péverkas av varandra. Exempelvis kan Sverige ses som ett samhélle som &r en del av
samhillet Europa vilket 1 sin tur &r en del av det globala samhallet véirlden. Alla dessa samhéllen
bestar av kulturella monster vilka véxt fram ur individens behov att skapa mening. Enligt David
Jonstad (2012, s. 11), chefredaktdr pa Klimatmagasinet Effekt och forfattare till boken Kollaps —
livet vid civilisationens slut, har mdnniskan genom alla tider tillfredsstéllt detta behov genom att
klamra sig fast vid kulturens beréttelser. Dessa hjélper oss att forsta verkligheten och hitta mening
bland alla de intryck vi konstant matas med; de hjélper oss att knyta ihop nutiden med historien och
framtiden samt formar vara tankar. En kultur bestir av manga olika berittelser. Vissa dr dominanta
och ramar in helheten i kulturen, medan andra &r mindre vilket ger den nyanser (a.a.). Sammantaget
visar berittelsernas existens pa att de kulturella monstren i grunden utgar ifran en strévan att

tillfredsstdlla de ménskliga behoven for att uppna vélbefinnande.

3.1.3 Ekologiska monster

Ekologi definieras enligt Gulliksson och Holmgren (2011, s. 98) som vetenskapen om relationerna
mellan organismer och deras omgivning. I dessa relationer hittar vi de ekologiska mdnstren som
under miljarder ar vuxit fram. Allt ifrén den minsta detalj till den stora helheten 4r utarbetat {or att

pa bésta sitt fungera langsiktigt genom att hela tiden utvecklas (Thorpe, 2007, s. 28; Gulliksson &
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Holmgren, 2011, s. 98). Likt kulturens berittelser bestir de ekologiska monstren av olika nivier,
vissa overgripande och andra mer nyanserade. Alla delar fyller sin funktion och utvecklas i
sjdlvreglerande system (a.a.). Ekosfaren, som dr ett ekologins namn pé jorden, ar killan till allt som
existerar pa var planet (Thorpe, 2007, s. 34). Eko, eller ekologiskt, syftar pa ett levande system eller
plats ddr det finns forutséttningar for liv och sfar dr en tredimensionell cirkel vilket symboliserar

jordens form (a.a.).

Ekologins monster fungerar pa vissa satt som ménniskans kulturella monster dir samhéllet ersatts
med det sa kallade ekosystemet. Ekosystem ér likt samhéllen nédtverk av enskilda levande
komponenter samt deras gemensamma miljo (Thorpe, 2007, s. 32). P4 samma sétt som med
manniskans samhéllen finns ekosystemen 1 sma och stora versioner, lokalt och globalt. Deras
huvudaktivitet dr att se till att dess existens inte upphdr genom att pa ett kontinuerligt sétt dterskapa
sina Overgripande monster men samtidigt utvecklas genom att omvandla och ersitta vissa
komponenter (Thorpe, 2007, s. 61). Detta skulle kunna jimforas med de kulturella monstrens stora

och smé berittelser vilka skapar kontinuitet respektive nyans och utveckling.

3.2 Hallbar utveckling

Haéllbar utveckling kan appliceras pa manga olika sammanhang och dr en definition som kan anses
nagot luddig eller svirplacerad. I avsnitt 3.2.1 Definition forklaras begreppet, dess ursprung samt
olika sétt att definiera det men ocksa vilken definition av begreppet det hir arbetet utgér ifrén.
Vidare undersoks designens roll samt ansvar i relation till hallbarhet genom avsnitt 3.2.2 Design for

hdllbar utveckling.

3.2.1 Definition

Hallbar antyder langsiktighet och &r, enligt Thorpe (2007, s. 12), hdmtat fran funktionen hos
ekosystem som genom kretslopp® kan leva under mycket 1ang tid, exempelvis vissa regnskogar som
ar ca 10 miljoner ar gamla. Utveckling kan ha olika innebord men mest allmént associeras dess
mening med forbattring eller framsteg (a.a.). Termen hallbar utveckling uppmérksammades 1 hog
grad forst i slutet av 80-talet i samband med att en internationell oro for den globala
miljoforstorelsen 1 relation till ménniskans utveckling bredde ut sig (a.a.). I en samtida rapport
rorande rollen av hallbar fattigdomsbekdmpning framtagen av World Commission on Environment
and Development, dven kallad Brundtlandkommissionen, definieras begreppet pa foljande sitt; ”En

hallbar utveckling dr en utveckling som tillfredsstdiller dagens behov utan att dventyra kommande
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generationers mojligheter att tillfredsstdlla sina behov.” (Gulliksson & Holmgren, 2011, s. 13).
Denna definition dr en av de vanligaste men langt ifrdn den enda. Gulliksson och Holmgren foreslar
bland andra en definition dir den hallbara utvecklingen istéllet definieras “upprdtthdlla de social-
ekologiska systemens resiliens 6ver tid” vilket innebar en forstaelse for de olika systemen och deras
granser (Gulliksson & Holmgren, 2011, s. 15). Thorpe (2007, s. 13) véljer att formulera definitionen
pa foljande sitt; “utveckling som stimulerar miljémdssiga och sociala forutsdttningar som kan

frdamja mdnsklig vdlfdrd under obegrdnsad tid”.

I det hér arbetet kommer en definition som dr en kombination av de tva sistndmnda att fungera som
riktlinje, ndmligen; utveckling som stimulerar miljomdssiga och sociala forutsdttningar for att
uppridtthalla social-ekologiska systems resiliens over tid. Detta syftar till att utforska héllbarhet
utifrdn designens mojligheter att stimulera minniskan genom kunskap om kulturella och ekologiska

monster for att skapa bittre forutséttningar for en ldngsiktig hallbar utveckling.

3.2.2 Design for hallbar utveckling

Redan i 2.1 Bakgrund ifragasitts designens roll genom det pastdende Thorpe (2007, s. 161)gor, dér
hon menar att dess roll idag, ur ett kommersiellt® perspektiv, gétt frin syftet att tillfredsstilla
ménniskans fysiska och emotionella behov till att tillfredsstélla marknadens ekonomiska tillvéxt.
Genom att se till de designyrken som finns i dag forstarks detta pastdende, da dessa till stor del
uppstatt ur det kommersiella trycket (Thorpe, 2007, s. 215). Vidare menar Thorpe att denna typ av
design inte ser till slutanvdndarens vilbefinnande dd designen inte har ett médnskligt sétt att forhalla
sig till mottagaren utan ser denna som “konsumenten” eller “kunden”, vilket istéllet indikerar pa

avpersonifierade ekonomiska markorer (Thorpe, 2007, s. 161).

Denna utveckling inleddes i och med den moderna designens intdg, vilken borjade breda ut sig i och
med industrialiseringen under 1700- och 1800-talet, och har sedan dess fatt designen att d&ven bdrja
se till andra syften utover de minskliga behoven (Thorpe, 2007, s. 18). Tack vare de nya
industrierna gick bade tillverkningstid och pris ner, vilket resulterade i1 helt andra forutsittningar.
For designen innebar dessa att den allt mer 1dmnat sitt ursrung som en ménniskans tjanare och
istéllet pressats av den vixande ekonomin att verka som en marknadens langare (Thorpe, 2007). Bra
design utvecklades till att definieras som design som siljer (a.a.). Langsiktigt sett dr designens roll
ur ett kommersiellt perspektiv, som den ser ut idag, ohéllbar bade for den kulturella och ekologiska
héllbarheten. Detta syns dels genom den paverkan vért leverne har pa de ekologiska monstren. som

madr allt simre dd dess olika system hotas genom att resurser forbrukas och fordelas pa ett onaturligt
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satt bade 1 hog hastighet och utstrickning (Thorpe, 2007; Jonstad, 2012). Men det mérks ocksé ur
det perspektivet att det paverkar individens fysiska och psykiska hélsa negativt. Detta da denna
utveckling gjort det svart for ménniskan att pa ett effektivt sétt tillfredsstélla de behov som maste
tillgodoses for att uppna ett vialbefinnande (Thorpe, 2007; Gulliksson & Holmgren, 2011). Ett
vélbefinnande som, enligt Gulliksson och Holmgren (2011), faktiskt dr en forutséttning for ett
vigval mot ett mer héllbart samhalle da lyckliga méinniskor, alltsd individer som uppnatt ett
vilbefinnande, har battre forutséttningar att bland annat vara kreativa, utforska nya saker, tinka

snabbare, prestera battre som problemldsare samt vara mer entusiastiska och oberoende.

Ur ett hallbarhetsperspektiv dr designen sammanfliatad med flera omfattande forandringssystem
vilket, med ritt instéllning, gor dess potential hog att kunna bidra till en mer héllbar utveckling
(Thorpe, 2007, s. 214). Bland annat syftar designen till att kommunicera med ménniskor och pa sa
vis hjélpa dem i dess val - designen paverkar beteenden. Den agerar ocksa som ekonomisk aktor
genom att reagera och hjilpa till att forma och svara pa politiska beslut - designen paverkar den
offentliga maktstrukturen. Ur ett tredje fordndringsperspektiv innebér designens roll att utforska,
uppfinna eller tilldmpa - designen utvecklar ny teknik (a.a.). Dessa tunga ansvar visar tydligt pa

vikten av en medvetenhet for hallbar utveckling inom designomradet.

Bade inom designforskning och den aktiva designen finns det redan olika teorier som verkar med
syfte att fungera hallbart. I boken Design for hdllbar utveckling tar Ann Thorpe (2007) upp flera
olika intressanta infallsvinklar. Oversiktligt kan det handla om bittre forstaelse for artefaktens
faktiska materiella innehall och paverkan globalt och lokalt, samt att pa dessa sitt kunna styra
materialen och deras livscykel genom att efterlikna ekologins forméga att atervinna material 1
dmnesomsittningssystem. Da ekologins monster utvecklats under miljarder ar och faktiskt uppnétt
langsiktiga l0sningar genom evolutionen finns det fler aspekter i dess system som skulle kunna vara
intressanta att anamma inom ménsklig design for att uppna héllbarhet. Bland annat f6ljer ekologin
ett helhetsystem, sa kallad Holism, vilket for designen skulle innebéra ett vidare perspektiv dir
designobjekten maste ses som en del i ett storre system. Niar ménniskan, likt tidigare exempel,

inspireras av naturen kallas det Biomimik.

Ett annat viktigt omrade dér designen behover utvecklas dr ur perspektivet att verka gemensamt
med anvidndaren genom att utvidga designprocessen édven till sjdlva anviandandet. Detta skulle pd ett
mer effektivt sétt kunna hjilpa designen att forsta hur behov effektivt tillfredsstélls och pd sé vis

stodja ménniskor i deras relationer samt verka for att bryta ned visualiseringens’ enkelriktade
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budskap.

I denna efterforskning har jag stott pa flera intressanta designteorier, exempelvis Participatory
design, Meta design och Slow design, vilka pa olika sitt utmanar den ohéllbara designrollen vilken
beskrivs inledningsvis. Dessa teorier kommer jag gd in ndrmre pd under kommande del av arbetets
avsnitt 4. Tillvidgagangsdtt, som beskriver den gestaltande produktionen, dér jag valt att utgd ifrén
dem ur metodsynpunkt. I den hir undersokningen anvinds dessa olika teorier 1 syfte att undersoka

hur de kan péverka och inspirera monsterdesignen ur ett hallbart perspektiv.

3.3 Relation och potential
I det hir avsnittet sammanfattas de tva omraden 1 vilka jag valt att dela in min tidigare forskning,
3.1 Monster och 3.2 Hdllbar utveckling. Hur hinger de samman, vilken relation har de i férhallande

till detta arbete? Vad finns det for potential att ta vidare i min gestaltande produktion?

Undersokningen 1 avsnitt 3./ Mdnster visar att alla de perspektiv av begreppet monster som tas upp
verkar bade individuellt men ocksé i relation till varandra. Likt allt pa denna jord finns det likheter
och knutpunkter dem emellan, de ar delar i helheten — droppar i havet. Dessa knutpunkter ger dem
direkt mojlighet att pdverka varandra och blir darav hogst intressanta 1 frdgan hur det visuella
monsterskapandet kan bidra till en mer hallbar framtid. Kan monsterdesignens relation till design

for hallbar utveckling finnas i dessa likheter och knutar?

Definitionen av Hallbar utveckling i1 det hér arbetet, syftar till att skapa béttre forutsattningar for en
langsiktig hallbar utveckling genom att stimulera mdnniskan med hjélp av kunskap om kulturella
och ekologiska monster. Detta stirker relevansen av de olika monstrens samspel. Om en helhetssyn
kan uppnés, dér de visuella monstren i samspel med anvdndaren fungerar som en katalysator for en
designkedja som péaverkar samtliga perspektiv av begreppet monster, skulle individen - droppen —

kunna péaverka helheten — havet.

Sammanfattningsvis visar den tidigare forskningen potential for de visuella monstren,
monsterdesignen, att bidra till hallbar utveckling. Vidare kommer i det hér arbetet denna potential
att undersokas genom den gestaltande monsterdesignproduktion dir de designteorier inom design

for hallbar utveckling, som tidigare ndmnts, anvénds som sprangbrada.
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4. Tillvagagangssatt
I detta kapitel beskrivs de tillvigagangssétt som anvints samt den process den gestaltande

produktionen innefattat.

4.1 Introduktion

Utgangspunkten for det hédr kandidatarbetet &r att undersdka hur design av visuella monster kan
bidra till hdllbar utveckling. Detta genom att ge en forstaelse for hur olika perspektiv av begreppet
monster kan samverka med etablerad designforskning inom hallbar utveckling. Den tidigare
forskningen har gett en djupare forstaelse for begreppen monster och héllbar utveckling samt deras
relation och potential till samverkan, men ocks4 tittat pa vilken roll och ansvar designen har. Med
denna grund att sta pd, gér undersokningen vidare med att praktiskt tillimpa dessa kunskaper och
tankar 1 den gestaltande produktionsdelen, vilket dr nista steg till att fa svar pa undersékningens
fragestillning; Pa vilka sditt kan olika perspektiv for begreppet ménster och design for hallbar

utveckling pdverka gestaltning inom monsterdesign?

Den gestaltande produktionen dr indelad i tvé steg. Det forsta innebar framtagandet av ett
overgripande monsterdesignkoncept och det andra formgivningen av en specifik monsterkollektion
som utgér ifran detta koncept. D4 arbetet undersoker hur designen av de visuella monstren kan fa en
vidare, mer djupgaende och hallbar inverkan syftar det forsta steget, konceptet, till att skapa en
modell dédr designprocessen och dess mojlighet till deltagande och paverkan vidgas. Det andra
steget av produktionen, som behandlar sjidlva formgivningen av en monsterkollektion, undersoker
hur gestaltningen av det visuella monstret kan forhélla sig till denna typ av grdnsoverskridande
koncept. Dessa tva olika steg bildar tillsammans en helhet som utgor sjélva resultatet av det hér
kandidatarbetet, vilket beskrivs och diskuteras mer ingdende under avsnitt 5. Resultat och
diskussion. Vidare i kapitel 4. Tillvdgagangssditt beskrivs de tekniker och metoder som anvénts, 4.2

Metoder och tekniker, samt hur dessa hjélpt till att fora processen framét, 4.3 Process.

4.2 Metoder och tekniker

Det hér avsnittet redogdr for olika metoder och tekniker som anvénts under den gestaltande
processen. Inledningsvis undersoks de olika designteorierna som ndmns i avsnitt 3.2.3 Design for
hallbar utveckling; Participatory design, Meta design samt Slow design. Dessa beskrivs nedan i
avsnitt 4.2.1 Designteorier inom design for hallbar utveckling med anledning att hitta olika

riktlinjer samt inspiration att forhalla sig till som metod. Dérefter beskrivs 6vriga metoder och
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tekniker som anvénts som hjdlp vid idégenerering och utveckling av koncept samt formgivning

under avsnittet 4.2.2 Idégenerering monsterkoncept och monsterformgivning.

4.2.1 Designteorier inom hallbar utveckling

Design handlar om fordndring pé olika nivéer och skapar utvecklingsmojligheter for dess anviandare
pa individ- och samhéllsniva. Detta d& design bidrar till utveckling tekniskt och fysiskt men ocksa
socialt och kulturellt (Gregory, 2003). Det har ger designen en viktig roll och fantastisk mgjlighet

att frimja hallbar utveckling.

Da utgangspunkten i det hér kandidatarbetet ligger i kritik gentemot designen idag, som i méanga fall
inte tar ansvar for denna viktiga roll och fantastiska mojlighet, har det varit naturligt att soka efter
alternativa forhallningssitt till design. Under den tidigare forskningen uppmirksammades flera
olika teorier vilka alla pa ett eller annat sétt syftar till att ge designen en mer hallbar funktion. Dessa
teorier, vilka beskrivs nedan, anvénds dérav gemensamt som metod genom att skapa riktlinjer och

inspiration.

4.2.1.1 Participatory design, Meta design och Design Things

Participatory design och Meta design dr tva olika teorier inom design for héllbar utveckling som
bada kopplas till det gemensamma begreppet Design Thing, framtaget av Pelle Ehn filosofidoktor
inom informatik. I detta avsnitt kommer de bada teorierna beskrivas var for sig men ocksa

gemensamt samt utvecklande genom Ehns Design Thing.

4.2.1.1.1 Participatory design

Likt namnet antyder syftar Participatory design (PD) pé en inkludering av anvéndaren i sjilva
designprocessen, men ocksa deltagande ur ett dnnu bredare perspektiv genom inkludering dven av
andra intressenter. Detta till skillnad fran mer klassisk design som vanligtvis enbart inkluderar den
betalande uppdragsgivaren och eventuella konsulter inom omréadet. Graden och utforandet av detta
deltagande kan se olika ut men huvudfunktionen &r att forsdkra sig om att designen méter de
faktiska behov intressenterna har (Participate in design, 2013). PD strivar efter demokrati och
demokratisering av design, samt en diskussion kring designens vérden och forestéllda framtid dér
det papekas att designern har ett socialt ansvar och att designens vérde och relation gentemot

intressenterna stirks genom deltagande (Gregory, 2003; Participate in design, 2013).
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4.2.1.1.2 Meta design

Aven Meta design (MD) fokuserar p4 deltagande, men till skillnad fridn PD som involverar
anvédndaren i den inledande designprocessen, ser istillet MD pa varje anvindarsituation som en
potentiell designsituation. Dédrav d&r MD en designprocess som ldmnas 6ppen for modifikation av
anvindaren under sjdlva anvindandet (Ehn, 2008). D4 virlden inte ar forutsdgbar krivs
improvisation, evolution och innovation. En av designens utmaningar ar darfor att forvandla
problem till I6sningar och pa sé vis bidra till utveckling. Da alla delar av en situation inte gar att
forutse inkluderar MD anvéndaren, vilket skapar kollektiv design genom sociala och tekniska
system. Eftersom ett krav for MD ar dessa socio-tekniska® miljoer, vilka ger utrymme for flexibilitet
och utveckling, ar sjdlva den inledande designen skapad for evolution. Orginaldesignen kan ses som
ett fr6 vilket anvéndaren kan spinna vidare pa for att skapa meningsfulla aktiviteter. MD skapar
miljoer dér anvédndarna kan utvecklas da de lar sig, sitter verktyg i deras hidnder och utgar ifran tron
att minniskor sjélva vill ha mojlighet att agera 1 situationer de finner meningsfulla, sjdlvklart inte 1
alla kontexter hela tiden, men nir det handlar om négot som berér dem som personer (Fischer &

Giaccardi. E, 2004).

4.2.1.1.3 Design Thing

Design Thing (DT) utgér ifrdn de klassiska tingen, 1 vilka ménniskor samlades for att 16sa konflikter
samt fatta demokratika beslut, ett socialt och materiellt fenomen. Begreppets grundare Pelle Ehn,
filosofidoktor inom informatik, menar att deltagande design likt PD och MD kan ses som ett nutida
exempel pa detta fenomen. Dessa bada skapar tinget, DT, som modifierar utrymmet for interaktion
och dppnar upp for nya sétt att forhalla sig till de socio-materialistiska’ normer som existerar. Vid
DT fokuseras inte enbart pd designern och anvidndaren, utan dven pé icke ménskliga aktorer sdsom
objekt eller artefakter. I processen kombineras gorande, pratande, tainkande, kdnnande och
tillhérande vilket gor att hela personen involveras, inkluderat kropp, sinne, kidnslor och sociala
relationer. D4 DT &r socio-materiellt och verkar i det faktiska samhaéllslivet striacker det sig over
fysiska, sociala och kulturella kontexter och hjilper till att skapa riktningar vilka har potential att
fordndra och utveckla infrastrukturen. Designen gér fran att handla om prylar till designlandskap

som skapar mdjlighet till sociala och materiella fordndringar (Ehn, 2008).

4.2.1.2 Slow Design

Slow Design (SD) ér enligt Carolyn F. Strauss och Alastair Fuad-Luke, aktiva inom SD-rérelsen

och organisationen SlowLab, en form av kreativ aktivism vilken levererar nya viarden for design
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samt bidrar till skiftet mot hallbarhet genom att utgd ifrdn de sex principerna; avsloja, expandera,
reflektera, engagera, delta och utveckla. Dessa bidrar bland annat till att anvindaren far information
och kunskap, ett vidare synsitt, upplevelse och upptackter samt inspiration. Alla egenskaper som
frimjar och uppmuntrar justering av invand uppfattning hjélper till att omvérdera designens virden
samt ge designresultaten nya kvaliteter och medvetenhet sensoriskt', symboliskt och holistiskt

(Fuad-Luke & Strauss, n.d.).

4.2.2 Idégenerering; monsterkoncept och ménsterformgivning

For att underlitta den kreativa processen under produktionen har jag anvint ett flertal metoder vilka
beskrivs i det hér avsnittet. Under nésta del, avsnitt 4.3 Process, placeras de i produktionens kontext

och dir visas ockséd exempelbilder av de olika metoderna for att fortydliga deras funktion.

4.2.2.1 Problemformulering

Genom att definiera en problemformulering blir det lattare att f4 fokus och insikt i de 16sningar som
soks, samtidigt som tydligheten skapar mojlighet for det undermedvetna att hjélpa till da det fatt
information om vad det ska jobba med (Nielsen, 2003). (Bild 1)

4.2.2.2 Mind-mapping

Mind-mapping dr en metod som hjélper till att skapa idéer samt trdnga djupare in i och fa béttre
overblick dver dmnet. Enligt Dorte Nielsen (2003), forfattare till boken Idéer — Kreativa verktyg
och metoder for ideé- och konceptutveckling, dr mélet med mind-mapping att skapa mer orginella
idéer. Metoden, som ursprungligen dr skapad och utarbetad av Tuny Buzan, bryter det linjéra
tankeséttet som vi vanligtvis dr skolade att folja. I stéllet for att tinka i1 rader och kolumner 6ppnar
mind-mappen upp for ett tradliknande tankesétt som liknar hjdrnans faktiska tankebanor. Dérav gér
det lattare och snabbare att generera tankar och idéer samt ge en storre dverblick over olika
samband och forbindelser. Pa sé sitt kan nya kombinationer och associationer, med andra ord idéer,
skapas. Genom att skriva ner alla tankar som flyger genom huvudet rensas ocksa hjarnan och skapar
plats for nya idéer. Mind-mapping ger alltsa 6verblick 6ver omradet samt genererar nya idéer

(Nielsen, 2003). (Bild 2-5)

4.2.2.3 Skissning

Att skissa dr en bra metod av flera anledningar. Dels synliggor det idéer och mdjligheter, som redan

finns, och pa sé vis testas dessa men sedan bidrar det ocksa till att generera nya idéer da ritandet
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tycks alstra tidigare icke ténkta tankar och leder dessutom ritt in i fantasin (Bergstrom, 2004, s. 100,

225). (Bild 6-7)

4.2.2.4 Mood-board
Genom att anvdnda mood-board organiseras inspiration infor ett designprojekt, vilket hjdlper till att

fa klarhet i1 visioner och tankar samt skapar nya idéer (Wisbrun, 2011, s. 44). (Bild §)

4.2.2.5 Idégenerering

Idégenering dr den fas av arbetet som handlar om att ta fram ménga olika idéer och i detta steg
handlar det om kvantitet fore kvalitet (Michanek & Breiler, 2012, s. 59). Oavsett vilken typ av
idégenering som anvénds, kan detta steg ses som den centrala fasen av idéarbetet da den
huvudsakliga produktionen av idéer faktiskt sker. I denna del tillats sd kallat kreativt kaos och total
frihet 1 en process, som annars kriaver viss struktur och resultatorientering for att processen ska
kunna ga i mal och nd ndgon form av svar. Men trots det faktum att det bor rdda frihet under
idégeneringsfasen finns det behov av en viss sturktur d&ven hér. Déarav kan det hjélpa att utga ifran en
eller flera metoder som stdd och detta for att ytterligare hoja och rikta kreativiteten (Michanek &
Breiler, 2012, s. 59). Det finns flera olika metoder inom idégenering. Mind-mappning, skissning
och mood-board som beskrivs ovan ar alla till viss delmetoder for idégenerering trots att de dven
fyller en mer organiserande funktion. Nedan beskrivs ett par metoder som anvénts 1 ett mer renodlat

syfte att skapa idéer.

4.2.2.5.1 Kryssmetoden

Den hir metoden anvénds for att ta fram nya bildidéer som kan representera ett valt tema. Genom
att dela upp temat i tvd nya teman och dérifran associera till en rad ord skapas tva spalter. Sedan
kombineras ett ord fran respektive spalt slumpmaissigt och nya bildlésningar genereras utifran dessa

(Nielsen. 2003, sid. 48). (Bild 9)

4.2.2.5.2 Slumpordsassociation

Genom att associera till valt fokusomrade utifran slumpmassigt valda ord skapas nya kéllor till
inspiration och helt nya, ovintade och unika idéer kan uppsta (Michanek et. al. 2012, sid. 111,

Nielsen, 2003, s. 112). (Bild 10)

4.3 Process

For att underlétta skapandeprocessen inleddes arbetet med att definiera problemet genom metoden
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Problemformulering. Denna metod gar ut pa att svara pa nagra fragor och pa sa sitt fortydliga
uppgiften och da gora det enklare att fokusera och fa insikt i de 16sningar som soks. (Bild 1) Med
denna formulering som grund gick s& processen in pa steg ett av den gestaltande produktionen,
framtagandet av ett dvergripande monsterkoncept. Detta steg inleddes med flera steg av Mind-
mapping som hjélpte till att sortera all information, inspiration som uppstatt under den tidigare
forskningen samt metodresearchen av de héllbara designteorierna. Utdver sjédlva sorteringen bidrog
metoden till att se olika samband samt generera och tratta ner'' monsterkonceptidéer. Genom att
anvdnda metoden 1 flera olika steg dér de olika stegen bygger péd varandra, har de strukturerat den

kreativa tankeprocessen, visualiserat helheten samt skapat utrymme for ett flode. (Bild 2-5)

Bild 1- Problemformulering

Bild 2 - Visualisering av helheten Bild 3 — Kartldggning av designteorier
inom hallbar utveckling

Bild 4 - Idégenerering koncept Bil — Idégenerering koncepspd’
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D4 de olika stegen av Mind-mapping slutligen processat och trattat ner all information till fyra olika
konceptspér gick produktionen over till metoden Skissning. Med hjélp av denna metod realiserades
och utvecklades idéerna kring de olika konceptsparen ytterligare. Det ledde ocksa till att en del nya
idéer genererades. Utifrén de idéer skissandet realiserat och skapat valdes den konceptidé som
upplevdes fylla flest av de krav undersdkningen innebar, utifrén den tidigare forskningen och

metoden med de héllbara designteorierna, men ocksa utifran produktionens tids- och

resursbegrinsningar. (Bild 6-7)

Bild 6 — Pocessbild konceptskiss Bild 7 — Vald konceptskiss

Da valet av koncept skett var den forsta delen av produktionen fardig. Nésta steg, formgivningen av
en specifik monsterkollektion som utgar ifran detta koncept, inleds med efterforskning kring olika
teman som monstret kunde utga ifrdn. Valet landade till sist pd miljopaverkan pd haven orsakad av
ménskligt leverne — alltsd hur ménniskans kulturella monster paverkar naturens ekologiska monster
pa ett negativt sétt. For att generera visuella 10sningar kring det hér temat sattes forst ett mood-
board (Bild 8) ihop och med det som inspiration, samt den information efterforskningen av temat
resulterat 1, anvéndes de tva olika idégenereringsmetoderna Kryssmetoden och

Slumpordsassociation. (Bild 9-10)

Bild 8 — Moodboard
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Bild 9 — Kryssmetoden Bild 10 — Slumpordsassociation

Utifrdn de idéer idégenereringsmetoderna skapade plockades ndgra ut for vidare bearbetning, forst
analogt och sedan digitalt med hjélp av verktyget Adobe Photoshop. Pa detta sétt testades dess
potential i just det har sammanhanget av monsterformgivning. Efter en del forsok landade processen

tillslut 1 det fardiga resultatet Droppar i havet vilket presenteras i kommande avsnitt 5./ Resultat.
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5. Resultat och diskussion

I det hér kapitlet presenteras och diskuteras kandidatarbetets resultat och utvecklingspotential

genom avsnitten 5./ Resultat och 5.2 Diskussion.

5.1 Resultat

Malet med det har kandidatarbetet &r att undersoka pa vilka sétt den visuella monsterdesignen kan
bidra till hdllbar utveckling. Dels genom att granska designens roll, ansvar och utvecklingspotential
genom att se till design for hallbar utveckling, men ocksa genom att undersoka begreppet monster
ur ett bredare perspektiv. D4 flera definitioner av begreppet involveras, skapas en storre forstaelse
for monstrets kopplingar till det storre sammanhang som vérlden som helhet existerar utifran. Nar
denna forstaelse och de olika definitionernas delar och samspel anvinds i relation till teorier inom
design for hallbar utveckling uppstar nya mojligheter for designprocessens omfattning, syfte och

virde.

Resultatet av den gestaltande produktionen, konceptet och monsterkollektionen Droppar i havet, ér
ett forslag dir den visuella monsterdesignen involverar dven andra definitioner av begreppet
monster. Detta med hjélp av riktlinjer och inspiration fran de olika designteorier undersékningen
behandlar. Pa det hir séttet vidgas den visuella monsterdesignprocessen till att designa monster pa

ett mer overgripande generellt plan vilket bidrar till att frimja hallbar utveckling.

5.1.1 Monsterdesignkoncept

Det koncept som undersokningen resulterat i, bygger pé att anvindarens interaktion skapar dess
innebord. Beroende pa anviandarens individuella relation till monsterdesignens tema, fraga eller
dmne, paverkas det visuella monstrets utforande, vilket bidrar till att visualisera dess innebdrd.
Genom att anvdnda anviandarens kulturella beteendemdnster som en del i designprocessen skapas
personligt engagemang genom relation och reflektion. Det visuella monstrets visualisering av temat
samt information och inspiration fungerar som en katalysator for att fora designprocessen vidare dir
anvindarens agerande bestimmer dess riktning. Den inledande designen fungerar pa s sétt som ett
verktyg for anvéndaren att sjilv designa sina kulturella monster men ocksé sin omgivning genom att

sprida det budskap designen kommunicerar.

Da den visuella monsterdesignen vidgas till mer generell monsterdesign, genom att skapa ett

informativt designlandskap dér de visuella monstren fungerar som verktyg, skapas ett storre
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sammanhang dér anvéndaren sjdlv genom interaktion blir en aktiv del av designprocessen. Det
visuella monstret 1 kombination med information om valt tema samt den personliga kopplingen och
visualiseringen av detta genom monstret skapar en fordndringsmiljo dér anvandaren har mojlighet

att utveckla sina beteendemonster.

Genom att nyttja det visuella monstrets klassiska egenskap att smycka olika typer av artefakter kan
designprocessen pa ett enkelt sitt tas vidare av anvindaren. Monstret samt dess budskap kan béras
med samt delas med andra, digitalt genom exempelvis internet och sociala medier eller analogt
genom olika fysiska artefakter. Da anvdndaren pa detta sétt har mdjlighet att bira med sig monstret
individuellt eller i relation till andra paminns denne ocksé kontinuerligt om dess budskap och

paverkan vilket styrker dess mojlighet att skapa forédndring.

5.1.2 Ménsterformgivning

Sjdlva monsterformgivningen utgar ifran ett tema som appliceras pa ovanstdende koncept.
Monsterkollektionen som tas fram bestar av tva eller flera versioner av samma visuella
grundmonster. De olika versionernas skillnader visualiserar temats innebord. Anviandarens relation
till temat synliggdrs genom den version av monstret som stimmer bist in pa dennes personliga
beteendemonster. Denna direkta anknytning ger anvandaren mgjlighet att se sig sjdlv och sina, i
ménga fall relativt omedvetna, monster ur temats kontext. Pa det hér séttet ges en unik mojlighet till
reflektion hos anvindaren, vilket skapar paverkan bdde kidnslomassigt och intellektuellt. Genom den

nya kunskap anvéndaren nu tar stillning till frimjas dess mojlighet till utveckling.

5.1.3 Droppar i havet

Droppar i havet, monsterkollektionen som vaxt fram ur det hédr konceptet, belyser individens
paverkan pd haven. Miljofragan dr viktig ur hallbarhetssynpunkt dé jordens ekologiska monster mar
allt simre pa grund av det sétt vi manniskor véljer att leva pa. Just haven &r bara ett exempel pa vad
vara levnadsmdnster kan orsaka for problematik; i detta fall ser vi en utveckling dar haven blir
fororenade, forsurade och uppvarmda. Pa sikt forstor denna utveckling haven helt och da ocksa
ménniskans och alla andra arters mojlighet till liv. Droppar i havet visar att de val vi gor har
betydelse, att vi médnniskor har ett gemensamt ansvar for den miljopdverkan som sker - vdra droppar
bygger haven. Monsterkollektionen ger anvindaren mojlighet att reflektera kring vilka droppar

denne bidrar med? Hur haven férgas av just dennes beteendemonster?

I monsterkollektionens formgivning bygger dropparna havet, dessa paverkas sedan genom dess
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fargsittning. Monstret finns i tre olika fargséttningar. Det fOrsta steget, den version som visualiserar
det friska oforstorda havet, bestar av dess symboliska bla farg vilken &r sval och frasch samt
associeras med en rik syreniva, alla egenskaper att eftertrakta 1 vara hav (Bild 11). Det sista och
tredje steget, den sjuka forstorda versionen, visualiseras genom fargen orange vilken dr en varm
farg som symboliserar den farliga uppvirmingen av haven. D4 fargen dr hogst onaturlig for vatten
indikerar den dven fororeningar och forsurning med syrebrist som f6ljd (Bild 13). Det andra steget,
den version med nivan mellan det friska och sjuka havet, dr en blandning av dessa tvé farger.
Forgrunden, dropparna, har 1 detta steg forvandlats till den orangea fargskalan medan bakgrunden,

havet som helhet, fortfarande bestar av den bla. Pa det hir séttet visualiseras den successiva

forstorelsen dér de fordndringar vi ser redan nu bara dr toppen av miljoforstorelsens isberg (Bild

12).

Bild 11 — Rapport av steg ett Droppar i havet
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Bild 13 — Rapport av steg tre Droppar i havet
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Droppar i havet fragar anvindaren vilken roll denne har i relation till monsterkollektionens tema.
Information kring &mnet upplyser anvindaren om problematiken med de de ménskliga
levnadsmonstrens koppling till den miljoforstorelse haven utsétts for. Genom ett enkelt test kan
anvéandaren sjédlv delta och se pa vilket sitt dennes vardagliga levadsvanor paverkar miljon 1 haven
— hur féargas haven av just denne individs monster. Information om situationen idag, den personliga
kopplingen och visualiseringen av denna genom monstret samt handfasta tips pa hur personen
faktiskt kan gora skillnad bidrar forhoppningsvis till reflektion och utveckling. D4 anvéndaren har
mojlighet att bara med sig, eller dela monstret med andra, digitalt eller analogt, sprids dven
informationen langre 4n till den direkta anvédndaren och inledande anvéndarsituationen. Just
Droppar i havet skulle kunna appliceras pd manga olika typer av bruksforemal, da de
beteendemonster som paverkar havens miljo aterfinns i de flesta vardagliga situationer. Men for att
skapa fokus har jag valt att begrinsa produktionen. Digitalt kan monstret biaras med eller delas som
bild via sociala medier, medan samma funktion analogt sker genom att anvédndaren kdper en t-shirt
eller tygpase med monstret, bada bruksforeméal som anvénds frekvent och i de flesta situationer. Da
vinsten vid forsdljningen gar till miljoforebyggande arbete i relation till temat ger det dven en direkt
mojlighet hos anvéndaren att gora skillnad. Nér bruksféremélet framdver anvinds kommer det dven
att fungera som paminnelse for anvindaren att ta ansvar for sina levnadsmonsters miljopaverkan
samt 1 basta fall fungera som en katalysator for att sprida budskapet vidare i samtal med andra

personer. (Bild 14-15)

DROPPAR | HAVET Hur péverkar dna lemadsmonster haven?

DROPPAR | HAVET dr on kollehtion av miasier som belyser Om alla havats droppar skullo vara e ding

WA DU HANDUA AT, lunadsvanor lamnar eftar sig skulla haval bil
| allt simre, Der vanor du har & relativl bra men
kan hell kiart fBrbatiras.
. tr du de biligaste produktama cavsot v
inmohl och ursprungaland. \ WSSTE DU ATT..
L Du sparar x anal iter vatien por dr om du
stanger av duschen medan di tvslar in dig

e
den migopéverian som sker. Havel byggs upp av
. Vilka droppar bidrad du med? Hur flngar Gna

livwval haven? . tar du produkier som d¢ biide akologiska,

@ namrocucerate ach sisongsanpassaca.

Bild 14 — Information och kartldggning av beteendemonster genom test
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Bild 15 — Exemp_el verktyg for vidare designprocess digitalt respektive analogt

5.2 Diskussion
Avsnitt 2.1 Bakgrund inleds med ett pastdende frdn monsterdesignern och forfattaren Lotta
Kiihlhorn. Da detta pastaende pa ménga sitt ssmmanfattar utgangspunkten i det hér arbetet kdnns

det naturligt att det dven inleder diskussionen, avslutningen av mitt kandidatarbete.

I sin bok Rapport — en bok om att gora monster skriver Kiithlhorn (2012, s. 7)att ett monster ar som
en bild av samhéllet, men uttrycker ocksa 1 samma mening "/...] inte for att det dr viktigt i den
riktiga virlden, men det sdger nagot om det andra, vad det dr att leva.”. Det jag ser i Kiihlhorns
uttryck dr en dold potential inom just monsterdesign — en potential att vara ndgot mer 4n bara
dekorativ. En mdjlighet att uttrycka vad det dr att leva. Jag upplever ocksaé att detta citat tydligt
pekar pa den ohéllbara roll designen, ur ett kommersiellt perspektiv, kommit att fa dd denna
potential inte anses viktig i den riktiga virlden. Bada vildigt talande for det jag, genom det har
kandidatarbetet, vill undersoka; den visuella monsterdesignens mojlighet att frimja héllbar
utveckling. Jag ville titta pd monsterdesignen ur ett storre perspektiv genom att anvanda begreppet
monster och pé sé vis forsta dess relation till liv och utveckling i stort. Dess mdjlighet att faktiskt
uttrycka vad det dr att leva, ur ett perspektiv som dr mer omfattande dn den kommersiella virlden
med dess ekonomiska tillvixt som enda morot. Jag ville undersdka och testa hur olika tankar inom
etablerad design for héllbar utveckling kan péverka gestaltningen inom monsterdesign. Jag fragade
mig: Pd vilka sdtt kan olika perspektiv pa begreppet ménster och design for hallbar utveckling

paverka gestaltning inom monsterdesign?
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5.2.1 Begreppet monster

Gemensamt for de visuella monstren dr att de utgdr ifrén ett motiv som upprepas i en eller flera
riktningar och da bildar ett monster som kan fortsétta i all odndlighet. Undersdkningen visar att
denna egenskap dven appliceras pa andra typer av monster vilket tydliggdr monstrets mojlighet att
skapa langsiktighet. Nar egenskapen nyttjas 1 monsterdesignperspektiv skapas ett Oppet
designklimat med stor mojlighet till langsiktighet d& samtliga intressenter — ménskliga och
ickeminskliga, materiella och immateriella — involveras i processen. I denna monsterdesignprocess
blir det visuella monstret motivet som genom interaktion upprepas i en eller flera riktningar och pa
sé vis bildar monster som kan fortsédtta i all odndlighet. D& upprepningen av motivet skapar rytm
kan ett nytt uttryck uppsta. I ett vidare perspektiv innebér detta att resultatet av motivets, det
visuella monstrets, upprepning skapar utveckling genom att bidra till att andra typer av monster
utvecklas. Denna typ av utveckling kridvs da vi ménniskor maste dndra vara invanda

beteendemonster for att frimja en mer hallbar utveckling.

5.2.2 Design for hallbar utveckling

De olika tankarna och teorierna inom design for héllbar utveckling har framforallt gemensamt att de
ifragasitter designens virden, bade i grunden och aktivt. D4 designens vérden ifrdgasatts utmanas
den att se sin funktion ur ett storre perspektiv vilket, likt vidgningen genom begreppet monster, ger
mojlighet att arbeta mer 6vergripande. Genom en holistisk filosofi kan design som tillfredstéller

hallbarhet langsiktigt skapas.

5.2.3 Hallbar monsterdesign

Den 16sning jag presenterar i det hér arbetet, Droppar i havet, dr bara ett forslag pa hur
monsterdesignen skulle kunna verka for att framja héllbar utveckling. Under processen, framforallt
under idégenereringsdelen, har flera olika mojligheter till I6sningar figurerat och det som i
huvudsak varit gemensamt for dem alla ar just funktionen att se monstret i ett storre sammanhang.
Genom att se till begreppet monster och dess dvergripande egenskaper, likheter och knutpunkter,
kan monsterdesignprocessen vidgas och da innefatta design av flera olika typer av monster. Pa detta
vis frimjas hallbar utveckling dd den omfattas av alla olika typer av monster och framforallt dess

paverkan pa varandra.
Da definitionen av hallbar utveckling i det hér arbetet ar foljande, utveckling som stimulerar

miljomdssiga och sociala forutsdttningar for att upprdtthalla social-ekologiska systems resiliens

over tid, visas aterigen vikten av en helhetssyn. Detta d& de olika systemen hinger ithop genom
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dessa likheter samt knutpunkter. Deras l&ngsiktiga existens dr ddrmed beroende av en utveckling
som stimulerar kunskap om kulturella och ekologiska monster samt deras relation till varandra ur ett

hallbarhetsperspektiv.

Gestaltningen inom monsterdesignen péverkas alltsd pd ett dvergripande plan genom att applicera
olika perspektiv av begreppet monster samt design for héllbar utveckling. Detta d& deras relation
kraver att monsterdesignen blir mer djupgaende genom att vidgas och anta nya mer omfattande

vérden.

5.2.4 Utvecklingsmajligheter

Genom att applicera idén om en mer holistisk syn inom monsterdesignen upplever jag att den har
stor potential att verka mer hallbart. Denna helhetssyn anser jag krdvs generellt inom design for att
dess virden ska vidgas och dirmed ta mer ansvar for den héllbara utvecklingen. Just det konkreta
forslag jag presenterar genom detta kandidatarbete &r ett sitt att applicera nya virden och vidga
designprocessen. Hurvida detta forslag fungerar i praktiken maste jag, pa grund av arbetets tids- och
resursbegrinsningar, tyvarr ldmna osagt da undersokningen 1 stort bara strécker sig till teorin. Men
jag hoppas att det intryck den ldmnar dr en inslagen dorr dir endast kreativiteten kan stoppa de
vagar monsterdesignen kan komma att ta for att utvecklas i en mer hallbar riktning. Det jag
framforallt tar med mig av det hér arbetet dr just insikten att design faktiskt handlar om forandring
och utveckling. Design skapar utvecklingsmojligheter pa bade individ och samhillsnivd genom att
bidra till utveckling tekniskt och fysiskt men ocksa socialt och kulturellt. Detta ger designen en
viktig roll och fantastisk mojlighet att framja hallbar utveckling. En roll och ett ansvar som maste
axlas genom att dven designen utvecklas i en mer héllbar riktning med nya mer holistiska virden

som grund.

For att vidare undersdka hur just monsterdesignen kan verka mer hallbart, finns det enligt mig flera
alternativ. Dels vore det sjdlvklart intressant att gd vidare med att praktisk testa detta arbetes
16sning, eller andra typer av 16sningar, for att se om och hur de fungerar i praktiken. Denna typ av
undersokning skulle sékert leda till flera nya och utvecklande idéer inom @mnet. Hur tas
designprocessen vidare av anvindarna? Vilken paverkan skapar monstret? Ur ett annat perspektiv
vore det intressant att undersdka den mer psykologiska effekten som sjilva monsterformgivningen
kan ha pa dess anvindare. Ett exempel pa detta kan vara pa vilka sétt ett monster genom sin farg,
form och placering skulle kunna frimja vélbefinnande och pé sa sitt bidra till hallbar utveckling.

Vilken betydelse har farg och form? Hur paverkar placeringen? Skulle monstrets funktion att pryda
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kunna nyttjas till att utveckla samhéllet? Slutligen vore det givande med en undersdkning som ror
formgivningen av monster ur ett mer fysiskt perspektiv. Hur sjdlva utformningen kan anpassas for
att exempelvis kunna produceras pa béasta mdjliga miljomaissiga sitt. Vad finns det for material att

tillgd idag? Vilken typ av material skulle behovas?

Med dessa fragor hdngande i luften avslutar jag det hiar kandidatarbetet med en positiv

framtidskénsla. Jag har fatt svar pd min fragestéllning, vilket gett mig en mer omfattande relation
till moénster och monsterdesign, kunskap om mer héllbara sitt att férhalla sig till design och insikt
om designens faktiska mojligheter. Ndgra av alla 10sa trddar har knutits ihop 1 det samspel mellan

olika delar som gemensamt bildar en helhet — likt dropparna som bildar ett hav.

Tack!

32



Ordlista

1. Monsterkollektion — Flera visuella ménster som dr skapade i syfte att hora ihop.

2. Gestaltning — Att ge form.

3. Motiv — Begrdnsad bild.

4. Artefakt — Foremdl skapat av mdnniskan.

5. Kretslopp — Cirkulerande rorelse.

6. Kommersiell — Verksamhet som i forsta hand tjdnar ett ekonomiskt vinstintresse.

7. Visualiseringen — Samhdillets enkelriktade visuella budskap genom marknadsforing och media.
8. Socio-tekniskt — Situationer som innefattar sociala och tekniska aspekters relation.

9. Socio-materialistiskt - Situationer som innefattar sociala och materialistiska aspekters relation.
10. Sensoriskt — Sinnesintryck, de vill sdga information som kommer frdn vdra sinnesorgan.

11. Tratta ner — Bearbetningsmetod dir kvantitet blir kvalitet.

33



Kallforteckning

Litterara kallor
Bergstrom, B. (2004). Effektiv visuell kommunik ation. Stockholm: Carlsson bokforlag.

Ehn, P. (2008). Participation in Design Things. Proceedings Participatory Design Conference
Fischer. G. & Giaccardi. E. (2004). Meta-Design: A Framework for the Future of End-
User Development. End User Development — Empowering People to Flexibly Employ

Advanced Information and Communication Technology, 19(1), 62-74.

Gulliksson, H. & Holmgren, U. (2011). Hallbar utveckling: Livskvalitét, beteende, teknik. Lund:

Studentlitteratur.

Haggblom, A. (2007). Om konsten att trycka tyg. Stockholm: Alfabeta Bokforlag AB

Jonstad, D. (2012). Kollaps: Livet vid civilisationens slut. Stockholm: Ordfront.

Kiihlhorn, L. (2012). Rapport!: En bok om att gora monster. Stockholm: Bonnier fakta.

Michanek, J. & Breiler, A. (2012). Idéagenten: en handbok i att leda k reativa
processer. Malmo: Arx forlag AB

Nielsen, D. (2003). Idéer: Kreativa verktyg och metoder for idé- och konceptutveckling.
Lund: Bokforlaget Arena.

Thorpe, A (2007). Design for hdllbar utveckling. Stockholm: Raster forlag.

Wisburn, L (2011). The complete guide to designing and printing fabric. London: A&C Black
Publishers Limited

Elektroniska kallor

Gregory, J. (2003). Scandinavian approach to Participatory design. International Journal of

34



Engineering Education, 19(1), 62-74. Fran http://www.ijee.ie/articles/Vol19-1/IJEE1353.pdf

Participate in design. (2013). Participatory design. Himtad 2014-03-22,
fran http://participateindesign.org/about/participatory-design/

samhille. http://www.ne.se/kort/samhélle, Nationalencyklopedin, hamtad 2014-02-23.

Fuad-Luke, A. & Strauss, C. F. (n.d.). The Slow Design Principles. Himtad 2014-03-17, fran

http://www.slowlab.net/CtC_SlowDesignPrinciples.pdf

35



