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Abstrakt

Mainniskor 1 informationssamhéllet &r omringade av teknologier och medium som sténdigt
sdander information av alla slag till sina anvdndare. Visualisering av denna information blir da
en kritisk aspekt for den vardagliga anvidndaren.

Detta kandidatarbetet syftar till att utmana visuell kommunikation av information och
data. Genomforandet av fragestillningen sker med hjdlp av designperspektivet minimalism
och metoden prototypande. Vi presenterar relevant forskning och metoder som skapar en
utgdngspunkt for en designprocess som experimenterar med visuella gestaltningar 1 olika
designsituationer. Genom utmanandet av metoder for visuell kommunikation ville vi fa fram
experimentella gestaltningar som bearbetar och féormedlar information till en mottagare.
Resultatet av designprocessen ir en flera prototyper som testar visualiseringar och mdjliga

interaktiviteter i den valda kontexten.

Nyckelord: visuell kommunikation, datavisualisering, minimalism, prototyping.



Abstract

People in the information society are surrounded by technologies and mediums that
constantly transmit information of all kinds to their users. The design of this information
becomes a critical aspect for the everyday user.

This bachelor thesis aims to challenge visual communication of information and data.
The question is carried out using methods such as prototyping and the design perspective
minimalism. We present relevant research and methods that create a starting point for a
design process that experiments with visual designs in a design situation. Through the
challenge of methods of visual communication, we want to develop experimental designs that
process and convey information to a recipient. The result of the design process is a prototype

that tests visualizations and possible interactivity in the chosen context.

Keywords: visual communication, data visualization, minimalism, prototyping.
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Samskrivande

Under arbetsprocessen har vi forsokt att dela upp uppgifterna jamnt mellan oss. Det innebar
att ta fram relevant forskning och metoder som passade badas intresse. Vi identifierade vart
gemensamma intresse som visuell kommunikation vilket skapade en grund att sté pa. Vi gav
varandra friheten att utforska och specialisera den visuella kommunikationen &t olika hall. De
tvd inriktningarna som uppkom under arbetsprocessen blev visuell- och datakommunikation.
Det var dérfor kritiskt under arbetsprocessen att kunna diskutera och komma 6verens om
vilka element vi har gemensamma och hur vi kan anvinda dem i kontext med
fragestéllningen.

Under skrivandet delade vi upp arbetet sé jamnt som mojligt. Bdda skrev under varje
huvudkapitel om principer som blev relevanta for oss bdda. Underrubrikerna anvéndes for att
mer specifikt ga in pd vara personliga intressen och de har dérfor ett mer 6ppet innehall.
Generellt sd efterstravade vi mot ett arbete dér vi bdda kunde utforska och férdjupa

kunskaperna inom de tva valda omréde.



1. Bakgrund

Formedling av information spelar en viktig roll 1 det moderna, snabbt utvecklande samhallet.
Den péverkar individens vardag, livsstil och dven arbetssitt. Visuella presentationer av
information blir ett kritisk moment d& man vill skapa begripliga, tydliga och littillgingliga
visualiseringar for s manga mottagare som mojligt. Visualiseringar kommunicerar
omvérlden, ord och abstrakta idéer via medier sdsom text, bild och film. Utvecklingen av
dem é&r konstant och véldigt dynamisk 1 vért nutida digitaliserade samhélle.

Machin (2014) beskriver olika funktioner som visuell kommunikation har. De kan
manifestera sig pa olika plan. Visuell kommunikation ger upphov till férmedling av
informationer, idéer och &ven attityder. Ménniskan omringas av annonser, nyheter och sociala
medier genom teknologiska artefakter. Visuella kommunikationens roll ar att férmedla
information visuellt (Machin, 2014). Det kan ske genom text som &r den visuella delen av
spréket. Text forekommer ofta i en kombination med bilder som skapas pé olika sétt. I
grunden handlar visuell kommunikation om en konsumtion av information genom individens
visuella sinne. Fotografi, film och grafisk design dr exempel pa hur visuell kommunikation
kan ga till.

Datavisualiseringar kan ses som en specifik gren av visuell kommunikation. Det
handlar mer exakt om att visualisera och kommunicera radata for att analysera och se ett
samband mellan olika fenomen. Datavisualiseringar omvandlar siffror till ndgot mer
begripligt genom visuella representationer. Ett exempel pa datavisualisering kan bli en graf
som har en mojlighet att formedla otdnkbart stora mangder av informationen pa en véldigt
kort tid. Andra exempel pa datavisualiseringar dr diagrammer, interaktiva rapporter och andra
visuella representationer. De blir kraftfulla verktyg for bade informationsférmedling och
kommunikation (Microsoft, 2020). I TED (2006) presenterar Hans Rosling en forskning om
visuell data. Denna studie utforskar medium som kan itereras genom experimentation med
datavisualiseringar. Presentationen fokuserar pa olika samhaéllsviktiga data och hur de kan
presenteras for allmédnheten pé ett mer begripligt, generellt och interaktivt sitt. Rosling
presenterar att genom en grafisk framstéllning av demografiska data kan man visuellt
framstélla att det uppstod antingen ett framsteg eller en regress inom populationens tillvaxt

aven oOver tiderna.



Generellt blev anvdndningen av medier ett svar pa ménniskors minnesdverbelastning
eftersom de dr begrinsade av hjdrnans minneskapacitet. Stora organisatoriska system for
samarbete vander sig ofta till tusentals ménniskor. For att vidmakthalla lagar, handlingar och
uppforandekoder kréivs det stora méngder av lagring och bearbetning av information (Harari,
2018).

Visuell kommunikation har sina rotter i gamla tider. Grottmalningar frén Lascaux i
Frankrike kan bli ett exempel pa de forsta visualiseringar. De bestod av figurer och symboler.
Det spekuleras att syftet med malningarna blev en férmedling av jaktstrategier och rutiner for
magiska ritualer (Meggs, 1998). Pé sa sitt kunde fortida ménniskor planera, diskutera och
utfora olika handlingar utifran ett visuellt medium. Petroglyphs, pictrographs och ideographs
ar bendmningar pa simplifierade och stiliserade figurer ristade i sten. De hade for uppgift att
symbolisera omvérlden. Dessa gestaltningar beskrev ord och dnnu lédngre fram utvecklade de
till att bli bokstéver.

Ett behov av en tydligare nedskriven information skapades vid starten av
jordbruksrevolutionen. Ménniskor bosatte sig i storre grupper for att skapa de forsta
samhéllena. Det uppstod en nddvéndighet av ett medium som kunde férmedla mingder och
innehallet 1 en kruka. Detta spekuleras blev anledningen till skriftens forsta anvdndning. Stora
framgangar paborjades pd den intellektuella, ekonomiska och kulturella fronten med hjilp av
de skrivna orden. Medier har blivit kritiska bestandsdelar for utvecklingen av den moderna
civilisationen. Tekniker som pappersbruk och tryckteknik ledde till mass distribuering av
texter 1 form av brev, bocker och tidningar. I samband med tekniker for papper och tryck
utvecklades ocksa grafisk design (Meggs, 1998). Klassiska medier sdsom radio och television
blev andra teknologier som formade individens vardag. Villkoren é@ndrades i samband med
introduktionen av internet. Inte langre behdvdes en hel organisation for distribuering av
informationen utan den enskilda individen fick en mdjlighet att nd en obegrénsad antal
mottagare pa kort tid. Samhéllet pdborjades digitalisera (Weibull & Wadbring, 2014).

Kommunikationsteoretiken McLuhan (2001) beskriver medier som en forldngning av
individen vilket forstdrks i det moderna informationssamhélle. Moderna manniskor ar
standigt uppkopplade till sina mobila apparater. Det resulterar i att ménniskor
standigt delar och mottar information vilket verkar vara en nddvindighet i det komplexa

digitaliserade samhéllet.



Fran grottmalningar till skrift och digitala meddelanden har informationen utdver det
verbala tagit form av visuella metoder. En begriplig och snabbt tillgénglig information dr en
vasentlig del av vart moderna, digitaliserade samhélle eftersom den paverkar forstaelsen och
beslut av omvérlden. Medier och tekniker bakom dem spelar ocksé en kritisk roll i den
dynamiska utvecklingsprocessen. Just darfor blir visuell formgivningen kring information ett

viktigt moment vid skapandet av gestaltningar som &r ténkta att gora nytta.



1.1 Fragestillning

Hur kan vi experimentera med och kommunicera information genom visuella uttryck?

1.2 Syfte

Syftet med vért arbete dr att utforska metoder som experimenterar med formen for visuell
kommunikation och datavisualiseringar. For att informationsformedling ska lyckas tillampas
olika visuella principer. Malet &r att experimentera genom prototyper pa olika visualiseringar

for att sedan kommunicera information och data pd ett effektivt sitt.



2. Tidigare och aktuell forskning

I den hér kapitel presenteras forskning som ansigs vara relevant for fragestdllningen och
designprocessen. Dessa referenser behandlar bland annat studier om den praktiska
anvindningen av visualiseringar, deras inflytande pa mottagaren och andra teorier om

formgivning och farg. Med hjélp av dem skapas en grund och kontext fér designprocessen.

2.1 Informationsdesign

Udd (2006) péapekar de vésentliga delarna 1 informationsdesign inriktade mot
samhéllsinformation. Forfattare ser pd problemet utifran flera kontextuella perspektiv. Visuell
kommunikation kan ses som ett ramverk for att informera aktdrer i samhéllet om vad som ska
uppnas och hur det kan dstadkommas. Udd (2006) diskuterar att det finns tre kontexter. Den
inre-kontexten, yttre-kontexten och den nér-kontexten. Den inre-kontexten ar
informationsmaterialet medan den yttre -kontexten kan ses som samhailleliga studien av
materialet. Nar-kontexten dr den kommunikativa processen och den ar central for visuell

kommunikation.

“Informationsdesign omfattar ett helhetsperspektiv pd studier av teknik och processer
for utformning och anvindning av informationsmaterial. Syftet dr alltid kopplat till en
tydlig nyttoaspekt, ddr mottagaren vanligen ska forstda hur ndgonting fungerar och

hur man skall bete sig i en viss situation.” (Udd, 2006, s.5)

Detta citat formedlar att mottagarens forstdelse for en design dr oerhort viktig. Utan
forstaelsen blir designen meningslds. Med hjilp av olika kontexter kan man férmedla en
uppfattning om hur komplexiteten maste bli utformad for att uppna béde forstaelse och
tydlighet.

Tillimpningar av visualiseringar kan ha manga fordelar under olika forhallande och i
praktiken. De kan inta olika former. En fallstudie av Tezel och Aziz (2017) undersdker

kvalitativa och kvantitativa fordelar med visuella system. De diskuterar resultatet av en sadan
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implementation inom tva byggprojekt i England. Under dessa tva byggprojekt tillimpades
visuell-ledning som en metod for att planera och styra arbetskraften genom visuella system
och verktyg. Visuella ledningens syfte var att 6ka kommunikationsférmagan, hdja
transparens och sjélvstandighet i arbetskraften. I denna kontext utnyttjades visuella
presentationer for informationsformedling for medarbetarna.

I det fOrsta projektet var malet att {4 en béttre organiserad lager. Med hjélp av skyltar,
grafer och nyckelord kunde arbetsplatsen uppné en mer organiserad lager och fa en visuell
representation av lagerstatus. Andra visuella hjdlpmedel var fysiska tavlor som blev situerade
pa kritiska arbetsstédllen. Tavlorna formedlade uppgifter till respektive arbetsgrupper. Genom
att flytta pa relevanta etiketter som fanns upphéngda pa tavlan kunde lagen koordinera och
planera sitt arbetet. Resultatet av det forsta projektet visade att lager organiserades
systematiskt med hjélp av visuella indikationer pa arbetsstdllen. Den nya systemet ledde till
att arbetarna sparade tid vid de olika transaktionerna i lagerhuset, sdkrare arbetsforhallande,
en 0kning i golvutrymme och forbattrad renlighet. Fortsdttningsvis uppstod ett behov av mer
effektiva projektmoten. Tavlor hjélpte med att formedla informationen om arbetarnas
prestanda och 16ften. Veckomdten varade 120 minuter och efter implementationen av det nya
visuella systemet halverades motestiden. Det uppticktes dven en positiv trend 1
aktualiseringen av l6ften.

I det andra projektet var visuell-ledningens syfte att forbéttra palitlighet av
planeringen, hdja samarbete och bli mer aktiv i en begrdansad arbetsmilj6. Huvudproblemet
under detta projektet blev koordinationen i arbetskraften. Aven hir implementerades en tavla
ddr man kunde placera olika fargade kort som visade vilka arbetsuppgifter skulle ske i ett
omrade. Pa sa sétt kunde arbetarna identifiera kollisioner 1 den begransade arbetsmiljon och
slutligen planera arbetet om. Aven hir rapporterades positiva resultat gillande bade
samarbetet och aktualisering av planeringen.

En annan studie av Lazard och Atkinson (2015) undersdkte deltagarnas individuella
engagerade 1 ett meddelande som forlitar sig antingen pa text, illustrationer eller en
kombination av de tvd. Meddelandets syfte var att vertyga mottagaren till ett klimatsmart
agerande. Undersokningen grundades pa beteendepsykologins antagande och anvinde
“Elaboration Likelihood Model” (ELM). ELM beskriver processer bakom attitydforandringar
som sker under bearbetningsprocessen av information och som kan bero pé individens

antingen laga eller hoga kognitiva formédgor. Denna process gir genom den centrala eller
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perifera vigen. Den centrala vigen behandlar utarbetandet av en argument genom kritisk
utvdrdering. Den perifera vigen dr en mer ytligt process dir dvertygandet sker genom
utseendet eller sprakstilen.

Lazard och Atkinson (2015) argumenterar att meddelande baserad pa bild och text
overvinner meddelandet baserad endast pé text. Forfattarna anser att visualiseringar uppnér
en mer effektiv kommunikation 4n de meddelande som endast &r baserade pa ord. Olika typer
av bilder fororsakar en omedelbar intuitiv forstaelse genom att framkalla kinsloméssiga
ledtradar och representationer i hjarnan. Bilder tilldter mottagarna att dverskrida sprakets
begrinsningar for tolkningar. En faktor som kan ha inflytande pad meddelandets dvertygande
ar individens inldrningspreferenser som kan vara antingen visuella eller verbala.

Tva experiment utfordes av Lazard och Atkinson (2015) for att undersoka ett
inflytande av visuella innehall. Faktorer som testades och kunde pdverka utarbetandet av ett
meddelande var deltagarnas inldrningspreferenser som kan vara antingen visuella eller
verbala. En experiment jamforde meddelanden baserade pa endast bild mot textbaserade
meddelande. Textbaserade meddelande fick storre utarbetande hos alla mottagare jamfort
med meddelande som enbart innehéll en bild. Bildbaserad meddelande ldmnar f6r mycket
rum for tolkning hos mottagaren (Lazard & Atkinson, 2015). Andra experiment jaimforde ett
textbaserad meddelande mot infografiska meddelande. Infografisk meddelande inneholl en
bild som kompletterades med text. Alla deltagare rapporterade ett hogre utarbetande av
infografiska meddelande #n de som blev utsatta for ett enbart textbaserat meddelande. Aven
de medverkande med verbala inldrningspreferenser rapporterade ett hogre utarbetande av
infografiska meddelanden.

Udd (2006) diskuterar att utformandet av informationsdesign dr paverkat av
minniskans betende i olika situationer. Aven kulturella faktorer avgér hur information
bearbetas och tolkas. Med hjilp av kunskaper om varierande kulturer och ménniskors olika
levnadssétt kan man béttre forstd varfor saker blir utformade som de ér. Forstaelsen for vilka
perspektiv som finns utanfor individens egna vérld kan hjilpa till att gora ett tankesatt mer
inkluderat och begripligt for andra ménniskor. Med detta expanderade tankesitt kan man bli
sdker pa att utformandet av en design &r begriplig och framkomlig f6r ménniskor runt om
varlden. Sparrman et al. (2003) papekar vikten av hur olika perspektiv paverkar syn pa

visuella utformandet. Symboler, tankemodeller och myter begripliggér omvérlden. Genom
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historien har méngder av dem uppkommit och de bildar tolkningar av virlden for olika
kulturella grupper.

Gunn och Clausen (2013) menar att man far ta fram teori genom praktik. Genom en
analys av individens vardagliga rutiner och virderingar kan man identifiera faktorer som blir
avgorande for en designprocess. Dessa kunskaper hjélper till att anpassa en produkt eller

tjénst efter anvdndarens unika behov.

2.2 Formgivning och farg

McDougall et al. (2006) skriver om “visual search” som 4r en metod for analys av visuella
objekt vilka finns i en miljd. “Visual search” dr en process som manniskor genomgér vid
letande efter ett objekt. Forfattare diskuterar om simpla gentemot komplexa visualiseringar
som sker genom olika visuella ledtradar. De forsta ar simpla visualiseringar och de dr enkla
att se 1 jamforelse med de komplexa som gor bearbetning svérare. Objekt som sticker ut fran
omgivningen drar mottagarens uppmérksamhet i forsta hand. Vid utformandet av
visualiseringar stravar man efter att den visuella letande av informationen blir sa kort som
mojligt.

McDougall et al. (2006) genomforde faltstudier med syfte att identifiera olika ikoners
styrkor och svagheter och hur begripliga dr de i samband med olika designsammanhang.
Genom sammanséttningar av olika former, ikoner och fargkombinationer dr det mojligt att
formedla information pa ett effektivt satt under kort tid. Forfattarna papekar vagskyltar som
ett exempel pa hur olika regler kan formedlas genom symboler och farger. Simpla och
abstrakta visualiseringar ger bésta resultat eftersom de astadkommer den kortaste responstid
hos mottagaren. Just sddana formgivningar hjilper till att reducera komplexiteten.
Visualiseringar som dr komplexa leder mottagaren bort frin det menade syftet. “Visual
Search” resulterar 1 bade selektion och distraktion. Selektion dr objekt som mottagarens vill
hitta forst. Daremot distraktion kan stora sokande av den valda objektet genom &verflodiga
detaljer.

For att underlitta selektion visualiseras simpelt. Det kan leda till att visualiseringen

blir mer abstrakt. Samtidigt dr det viktig att information som visualiseras inte blir stord av
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onddiga detaljer. For att underlétta “visual search” tillimpas bade objektbaserad och
rumsbaserad forhdllandesitt (McDougall et al., 2006). Den objektbaserad stiller i centrum
visuella objekt och kdnnetecken. Daremot den rumsbaserad fokuserar pa utrymmet och
bakgrunder. For att gora ett visuellt meddelande mer tydlig och finga mottagarens
uppmérksamhet dr det viktigt att det centrala i meddelandet stér i fokus och att det sticker ut
frdn omgivning. Det finns flera olika sétt for att fa en tydlig och uppenbar visualisering av
information. Exempel pa 16sningar som finns for att uppné detta dr att man anvander en
avvikande farg frin bakgrunden, att gora objektet storre i relation till andra objekt eller att
utnyttja en ny form som inte redan anvinds (Ware, 2008). For att ytterligare underldtta
“visual search” kan appliceras visualiseringar pa antingen stora eller sma ytor.

Elliot och Maier (2014) menar att fiarger har en attraherande egenskaper och de
paverkar konsumentens beteende. Farger finns dverallt och de bildar en essentiell del av
minniskans liv. Ogats upptagning av firger blev en viktig del av méinniskans evolution. Utan
individens formaga att se och urskilja farger hade den kreativa sinnen varit ytterst begrénsad.
Forfattarna fokuserar mest pa konsumentens beteende gillande konsumtion av olika varor.
De pépekar att en avgorande faktor varfor konsumenter attraherar till varor &r just den
psykologiska kopplingen till fargen. Elliot och Maier (2014) beskriver olika fargers paverkan
pa mottagaren och de menar att individens reaktion pa farger ar kontextbaserad. De skiljer
mellan kalla och varma farger som har en forméga att férmedla antingen en negativ eller en
positiv kinsla. Dessa farger kan dven kallas som plus och minus farger. Den roda fargen har
blivit mest speciell genom historien. Det dr fargen av blodet och kan symbolisera livet och
doéden. Den gula fargen kopplas till ett varnade effekt som rott ocksa kan ha. Andra farger
som bl och gron kan ha en koppling till lugnet, vitalitet och en framgang eftersom de
anknyter till vatten och vegetation.

Férgers symbolik spelar ocksa en viktig roll och de ar oftast kopplade till kulturella
aspekter (Ware, 2008). I visterldndska kulturer symboliserar rott en fara eller varme. Gront
kan std for sdkerhet och fornyelse. Bla farg kdnnetecknar kyla medan vit farg kinnetecknar
renhet. Ddremot i asiatiska kulturer symboliserar den roda fargen formdgenhet och fornyelse.

Tillimpningar av farger dr en kritisk aspekt for visualiseringar. Med hjdlp av dem
finns det ett ytterligare sitt att formedla information. En relevant anvéndning av farger kan
dven stimulera “visual search” hos mottagaren (Ware, 2008). I grunden handlar det om att

skapa en kontrast mellan det centrala objektet och bakgrunden. Den tydligaste exemplet pa en
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sadan kontrast dr svart och vit. Olika méttade farger fingar mottagarens uppmérksamhet forst
och och de anvinds for att betona den viktigaste information. Ométtade farger har vérre
egenskaper for att dra individens uppmaérksamhet och de darfor ar mer lampliga for

bakgrunder och andra distraktioner.

2.3 Datavisualisering och gestaltningar

Norman (2002) diskuterar manniskors relation och forstéelse av design gillande varierande
vardagsobjekt. Han undersoker hur minniskans nyfikna sinnen ser, engagerar sig och tolkar
olika objekt och gestaltningar. Norman (2002) menar att ju fler férmagor en design har desto
svérare dr det att anvéinda den men samtidigt ses den som en rik design. Dock ligger
problemet i anvindbarheten. Om en design har for manga funktioner kan det sta som ett
hinder for anvéndaren. Design bor struktureras pa ett hjdlpsamt och forstaeligt sdtt i en given
kontext. Med hénsyn till alla de faktorerna strdvar man efter en design som &r bade vil
strukturerad och simpel. Mycket beror pd vilken mélgrupp design vénder sig till; den
generella anvindare eller specialister. Om man vill ha en storre utstrackning med produkten
bor malgruppen vara den generella anvdandaren. Darmed om man vill skapa en enkel design
sa maste man forsta vad folk ser och uppfattar som enkelt. Detta kan vara allt ifran ett
minimalistisk grinssnitt, former och grafer. Anvéndare utnyttjar sina foreliggande kunskaper
och erfarenheter for att applicera dem pé nya kontexter kring en design.

Ett exempel pa design som har flera formégor &r en jimforelse mellan tva
programvara sasom Microsoft Paint och Photoshop. Microsoft Paint dr ett enkelt verktyg dér
anvindaren kan borja rita direkt &ven med begransad kunskap om den hér programvara.
Daremot véinder sig Photoshop till specialister som har en bred kunskap inom yrkesomrade
och de har ett storre behov av en mer omfattande verktygslada.

Vandemeulebroecke et al, (2019) beskriver tre lagar om effektiva datavisualiseringar
som bearbetar kvantiteter for att sedan kommunicera dem till mottagaren. Forsta lagen
handlar om att skapa ett tydligt syfte med datavisualisering. Syfte kan handla om att formedla
ett meddelande eller en analys, utforska information, eller dvertyga mottagare till ett attityd.

Syfte kan dven bli till stod for ett beslut mot ldmpliga atgirder. Syfte kan férekomma 1 form
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av en blandning av de alla ovanndmnda faktorer Visualiseringen bor vara skrdddarsydd for ett
specifikt syfte och for en specifik malgrupp.

Andra lagen beskriver att informationen som presenteras ska vara sa tydlig och
forenklad. Genom att anvinda en lamplig graftyp, bekant design och genom att undvika
falska dimensioner gor man det komplexa simpelt. Denna process beskrivs som en iterativ
process dir man redigerar, omarbetar och upprepar processen med syfte att astadkomma
tydliga och koncisa datavisualiseringar (Vandemeulebroecke et al., 2019). Valet av bland
annat symboler, farger och typsnitt blir kritiska moment som hjélper till att skapa en tydlig
och effektiv meddelande. Lagen tilltrader ocksd principen om att maximera informationens
densitet inom rimliga granser och reducera bruset. For att reducera bruset minskas onddiga
element som inte har en betydelse for datavisualiseringar.

Den tredje lagen handlar om att géra meddelandet uppenbart genom att utveckla och
optimera datavisualiseringen. Om det finns ett specifikt meddelande med visualiseringen ska
det goras sé tydligt som mojligt. Visualiseringar ska inte fororsaka nagra missuppfattningar.
Meddelande ska formedla ett budskap vilket presenteras direkt. Det kan bli hjdlpsamt att
anvinda grafiska funktioner exempelvis ord, fetstil pa text, fargade markering och bilder
(Vandemeulebroecke et al., 2019). Den tredje lagen ér beroende av foregaende tva lagar. Om
syftet dr inte klargjort och om visualiseringar inte ar tydliga sa misslyckas formedlingen av

information.

2.4 Sammanfattning

Visuell kommunikation forekommer 1 manga olika sammanhang. Implementation av
experimentella system som anvénde sig av visuella medel medforde positiva resultat inom
storre grupper deltagare som presenterades tidigare i kapitlet. Visuell kommunikation
underléttar mottagningen av information och skapar mojliga verktyg for bearbetning och
konsumtion av data. Med hjilp av visuell kommunikation finns det mojlighet att paverka
individens attityd.

Faktorer som ér kritiska for en vil fungerande visuell retorik dr bland annat ett tydligt

syfte med visualiseringen, forstédelse av mélgrupper och deras forkunskaper. Genom att ha
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kunskaper om mottagarens unika behov ar det mojligt att anpassa visualiseringar efter dem.
For att forenkla mottagningen av informationen strdvar man efter att utforma visualiseringar
som &r enkla, tydliga och intuitiva. Andra viktiga faktorer &r hur kan man forstérka olika

visuella uttryck och utnyttja farger for att skapa en mer effektiv visuell kommunikation.
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3. Metoder och designperspektiv

Metoder som presenteras i det hér kapitlet skapar en utgdngspunkt for designprocessens
genomforande. Syftet med metoderna &r att skapa en vetenskaplig bakgrund som stodjer den
experimentella processen och som krivs for den valda fragestéllningen. Designperspektivet
som valdes dr minimalism och den praktiska metoden dr prototypandet, vilket skapar ett

forhallningssitt som stodjer experimenterandet under designprocessen.

3.1 Minimalism

Minimalism &r en inriktning inom konst, arkitektur, musik och filosofi som introducerades 1
USA pa 1960-talet, kallad aven for ABC-Art. Den karakteriseras av begriansade
kommunikationsmedel och framjar enkelhet och tydlighet. De sparsamma
kommunikationsmedel géller framfor allt former, utrymme, bakgrunder och dven férger. De
grundldggande formerna inom det minimalistiska synsdttet &r en cirklar, trianglar och
rektanglar eller olika moduldra kombinationer av dem. Ett minimalistiskt verk &r fritt fran
subjektiva kéinslor vilket medfor en anonymiserad och stilren stimning. Minimalism
anvinder dimpade och fasta farger och fokuserar pa enbart nyttiga foremal. Det centrala
problem ligger i relationer mellan utrymme, objekt och mottagare. De primira egenskaperna
inom minimalism dr klarhet och enkelhet av formen, betoning pa rena gestaltningar samt
monokromatiska ytor (Meyer, 2004).

Enligt Gotko (2019) och VanEenoo (2011) handlar minimalism om att minska pa
onddiga detaljer for att hoja mottagningen och bearbetning av en design vilket medfor en
lugn kénsla. Att designa minimalistiskt innebér att ta bort det dverflddiga och fortydliga det
som dr mest vasentligt. Faktorer som till exempel skuggning, fargade bakgrunder och mindre
detaljer ska inte inkluderas i en minimalistisk design. Flera exempel pé just minimalistisk
design kan ses 1 loggor, skyltar, byggnader och reklamer. De fingar mottagarens
uppmaérksamhet snabbt genom att fokusera pé det centrala objektet och dess funktion.

Enligt Brown (2016) ses minimalism som modernt, simpelt, reducerat och farglost.

Den star 1 motsatsen till maximalism vilket dven kan bendmnas som traditionalism.
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Fortsittningsvis menar Brown (2006) att maximalism uppfattas som en gammal konservativ
inriktning med fokus pa téithet av detaljer, farger och former. Minimalism &r i grunden ett
tankesdttet som reducerar materialistiskt 4gande. Den medfor en simplifiering av en design

och ddrmed okar designs ldsbarhet, effektivitet och dirmed anvéndbarhet.

3.2 Prototypande

Metoden som anvéndes for att arbeta kring frigestdllningen och som tillimpades under
designprocessen ér prototypande. Denna metod kan tilldimpas 1 ett projekt dir deltagarna ér
osdkra pa det slutliga resultatet. Det kan innebéra att utveckla prototyper mot ett analogt eller
digitalt resultat inom flera olika omraden. Prototypande handlar om en utveckling av
produkter, tjanster eller upplevelser. Huvudsyftet med prototypande &r en process fran
projektets forsta idé, koncept, teorier, funktioner och specifikationer som utvecklas till
slutfordiga prototyper. Slutresultatet bor vara prototyper som formedlar ett koncept pa ett
enkelt och tydligt sitt (Coughlan et al., 2007). Den karakteristiska processen kdnnetecknas
av arbete mellan abstrakta och konkreta detaljer, samt helheten (Lowgren & Stolterman,
2014). Abstraktionsnivaer stiger och sjunker under designprocessens gang. [ borjan av en
sadan process dr konceptet ofullstindig och har fa specifikationer. Abstraktionsniva ar da hog
eftersom slutresultatet blir otydligt. Under processens gédng uppkommer nya losningar men
dven nya problem, vilket 1 sin tur leder det till att abstraktionsnivan sinks.

Tillimpningen av prototypande kan resultera i tvé kategorier (Coughlan et al., 2007).
Den forsta kategorin &r en prototyp med lag upplosning som kallas “low-fidelity” (Lo-F1).
Den innefattar enkla formedlingar av ett koncept genom exempelvis skisser, utklippningar av
papp eller andra fysiska objekt. De testar prototyper pa ett enkelt och billigt sitt. Lo-Fi
prototypens syfte dr att kommunicera ett forsta koncept i designprocessen och experimentera
mellan 16sningar innan processen utvecklas vidare. Abstraktionsnivéan i Lo-Fi prototyper &r
hog eftersom visionen av den slutliga produkten inte &r helt bestimd.

Den andra kategorien av en prototyp dr med hog upplosning och kallas “high-fidelity”
(Hi-Fi). En Hi-Fi prototyp har som syfte att framstélla en produkt eller tjinst som blir s& néra
slutresultatet som mojligt. Den kan bli testad av anvéndaren. Abstraktionsnivéan sjunker

eftersom prototypen fortydligar om hur det slutliga resultatet ska se ut och fungera.
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Coughlan et al. (2007) framf6r tvd mal med prototypande som betraktas relevanta for
fragestéllningen och designprocessen. Det forsta malet &r att skapa prototyper som leder till
en reflektion 6ver processen och mojliga 16sningar. Det kan handla om ett tidigt byggande av
prototyper utifrén ofullstdndiga koncept som driver tdinkande och mojliga 16sningar framat.
Med hjilp av de tidiga prototyperna gar det att experimentera med bade gestaltningar och
antagande. Metoden skapar frihet for hur och varfor en prototyp ska gestaltas.

Det andra mélet med prototypande &r ett snabbt ldrande och utvérdering av prototyper
genom att misslyckas ofta under den tidiga stadiet av projektet (Coughlan et al., 2007). De
tidiga prototyperna ger en mdjlighet att snabbt testa en 16sning for att sedan dra ut slutsatser
utan stora risker for projektets utveckling. Det andra mélet med prototypande hjélper till med
fragestéllningen genom att tidigt i projektets gang halla en 6ppen dialog kring tidiga koncept
och l6sningar. P4 sd sitt skapas ett forhdllande for fritt experimenterande och utforskande
med visualiseringar. Nar 16sningar blir identifierade som ej fungerande kan man tidigt 1
projektets gdng dndra inriktningen. Med nya uppkommande erfarenheter kan en projekt
utvecklas mot en ny riktning.

Som tidigare ndmnt kan skissande vara ett hjdlpsamt verktyg for att férmedla ett
koncept pd en Lo-Fi prototyp. Det utgor ett viktig moment i de tidiga stadier av
designprocessen. Martens et al., (2006) utforskar skillnader mellan analoga och digitala
skisser. Ett analogt genomfGrande av gestaltningar kan kopplas till en intention d& man
skapar nagot mer spontant genom till exempel skisser. Spontanitet i1 processen kopplas till
idéerg som tillater en smidig och kreativ formedling av koncepten. Ett digitalt genomforande
konverterar skapandet till ndgot mindre spontant pd grund av tillimpningar av digitala
program. Fokus ligger pa digitala metoder som specificerar en idé och koncept och nirmar
sig det slutliga resultatet. Den digitala processen dvervildigar den analoga processen pa
grund av tekniska mgjligheter, dock forminskas det spontana utformandet av konceptet.
Genomforandet kan kdnnas mer ldngsamt och mindre relevant i tidiga stadier av

designprocessen.
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4. Designprocess

I det hir kapitlet presenteras hur designprocessen utvecklades frin id¢, koncept, Lo-Fi skisser
och fram till de slutliga Hi-Fi gestaltningar. Den grundar sig pé referenser, metoder och
principer som presenterades tidigare. Prototyperna experimenterades med hjélp av olika
medier sdsom analoga och digitala skisser, vektorgrafik och 3D grafik. Designprocessen var
iterativ och involverade utvecklingar av olika prototyper pa skyltar, loggor, 3D-objekt och ett
webbgréanssnitt.

Den iterativa arbetsprocessen skedde nér processen hoppade mellan idé och olika
koncept pa Lo-Fi prototyper. Tidiga Lo-Fi prototyper kunde ge en forsta inblick 1 hur
gestaltningar kan utvecklas vidare till slutliga Hi-Fi prototyper. Under hela designprocessens
ging fordes en Oppen dialog om vad och hur ndgot ska gestaltas, vilket skapade ett utrymme
for experimenterande. Lo-Fi och Hi-Fi prototyperna var under en kontinuerlig observation
med fokus pa en tydlig formedling av information (Udd, 2006).

Prototypande forekom i form av tva separata arbetsprocesser. Den forsta processen
utvecklande prototyper for visuell kommunikation frin skisser av Lo-Fi fram till skyltar,
loggor, och slutligen 3D-objekt pa Hi-Fi niva. Processen gillande visuell kommunikation
undersokte och testade olika principer om former, funktioner, specifikationer och
kommunikativa egenskaper med visuella uttryck.

Den andra processen fokuserade pa prototyper av datavisualiseringar som
experimenterade med hur de kan utformas och bli interaktiva. Dessa tvé arbetsprocesser
kopplades samman till en slutlig Hi-Fi prototyp i form av ett webbgranssnitt eftersom

principerna fran de tva processer kompletterade varandra.

4.1 Utveckling av koncept for visuell kommunikation

Syftet med skisser pé skyltar och loggor var att experimentera med visuell kommunikation.
Dessa skisser experimenterade med olika visuella objek for att kommunicera ett meddelande.
Processen gick ut frin principer om minimalistisk designperspektiv (Gotko, 2019; Meyer,

2004; VanEenoo, 2011), “visuell search” (McDougall et al., 2006), form (Ware, 2008), och
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farg (Elliot & Maier, 2014). Alla dessa referenser tillimpades frdn Lo-Fi fram till Hi-Fi.
Processen bakom skisserna utvecklades till skyltar och loggor som gor det enkelt att
omarbeta till vektorgrafik.

Syfte med skisser pé skyltar under Lo-Fi processen var att skapa ett nyttigt
meddelande som varnar for fara och informerar om ett forbud (Udd, 2006). Skyltarnas
funktion var att férmedla information utifran principen om visuell enkelhet vilket snabbare
uppfattas och bearbetas som information. En inspiration for skapandet av skisser pa skyltarna
var trafikskyltar som forekommer pa offentliga platser som létt dr synbara for manga
mottagare. Sddana skyltar innehdller olika element sdsom geometriska former, symboler och

tecken (McDougall et al., 2006).
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Bild 1) Skisser pa skyltar som kan kinnetecknar
fara och forbud.

Under Lo-Fi processen utformas analoga skisser for att snabbt testa olika koncept.
Processen utgick frdn att skapa skyltar med hjélp av lager och grupperingar av olika element
sasom grafiska illustrationer och text. Skissprocessen borjade med att ta fram det forsta lagret
vilket d4ven fungerar som en kanvas. Formen for skyltarna var rektanglar vilket blev inspirerat
av affischer som hénger lodritt pd offentliga platser.

Den viktigaste faktorn var grafiska illustrationer som befinner sig i centrum av
skyltarna. Dessa illustrationer fungerar som huvudobjekt och har for uppgift att férmedla ett

meddelande. For att fanga mottagarens uppmérksamhet till huvudobjektet, experimenterades
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med att ytterligare tilldgga geometriska figurer som trianglar och cirklar. De fungerar som ett
andra lager och grupperar element med en avvikande former (Ware, 2008). Meningen ar att
fa huvudobjektet i centrum (McDougall et al., 2006). Element som anvinds for det andra
lagret &r en snedstreck och “X”-tecken som kommunicerar ett férbud.

Huvudobjektet ar det tredje lagret och bestar av illustrationer sdsom ett ansikte med
mask, elektronik och andra symboler. De har som syfte att formedla ett meddelande eller
berittelse genom principen om ett objektbaserat forhallande som fokuserar pa visuella objekt,
tecken och symboler (McDougall et al., 2006). Ansikte med munskydd kan peka pa ett
samhélle med smitta och att det krévs ett skydd under sddana omsténdigheterna. Skyltar med
elektronik och “X”-tecken kommunicerar att ett anvindande av dem é&r forbjudet.

Vid skapandet av huvudobjektet utnyttjades minimalismens principer genom att
reducera detaljerna for att inte stora de centrala meddelanden och berittelser som skyltarna
ska kommunicera (Gotko, 2019; VanEenoo, 2011)). Ansiktet med en munskydd reducerades
till mest vasentliga detaljer sésom huvudets form och 6gonen. Andra element som har, 6ron
och Ovriga ansiktsdelar reducerades for att behdlla en minimalistisk gestaltning och att
undvika distraktione P4 sd sétt blev det huvudobjektet mer abstrakt vilket gor att
visualiseringen blir mer begriplig och uppnér kortare responstid (McDougall et al., 2006).

I vissa skisser pa skyltar kompletteras huvudobjektet med en text. Eftersom
huvudobjekt skulle std i centrum fick inte texten ta for mycket plats. Déarfor placerades den i
andra lagret. Det valdes endast nyckelord for att inte distrahera mottagarens uppmarksamhet
frén huvudobjektet . Texten motverkar eventuella missuppfattningar som skulle kunna uppsta
om en skylt innehaller endast en illustration (Lazard och Atkinson, 2015).

Syfte med skisser pa loggor var att formedla inriktning av ett foretag genom
illustrationer, bokstéver och andra tecken. Loggor hade som maél att skapa visualiseringar som
mottagaren kan létt associera till. Detta sker genom att en individ kopplar sina foreliggande
kunskaper och erfarenheter kring logga (Norman, 2002). Minimalismen var en viktig princip
for att beskriva foretagets logga som bor vara kort och tydligt. Under skapandet av loggor
reducerades visuella element for att betona de karaktéristiska drag som kopplas till foretaget.
Det kan underlitta en omedelbar avldsning (McDougall et al., 2006).

Skisserna pa loggor experimenterar med en illustration, en text eller en
sammansittning av de tva. Det experimenteras med text som later rymligt och som mottagare

har létt att komma ihag.
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Syfte med loggor for det kéinda pepsi-market var att minimalisera produktinformation
och text pa forpackningen. Genom att minimalisera texten uppstod en storre utrymme for
loggans illustration. Det resulterade i att mottagare kan se foretagets logga dven pa langt
avstand. Denna skissen uppmanar férpackningen genom att endast presentera en visualisering
for mer effektiv kommunikation och for en omedelbar och intuitiv forstaelse (Tezel och

Aziz, 2017).
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Bild 2) Skisser for olika koncept pd loggor med
\«f"i element sdasom illustration och text.

Skissen pa “DRAGSTAR”-logga stér for ett fordonsforetag. For att visualisera
dynamik och hastighet i logga illustrerades texten kursivt och med linjer under texten.
Avsikten med detta var att kommunicera framéatrorelse likasom en fordon som kor 1 hog
hastighet. Meningen med skissen &r att mottagaren ska koppla sina erfarenheter for hur
hastighet kan upplevas (Norman, 2002).

Den sista skissen av logga kommunicerar en pizzeria. Designprocessen gick ut pa att
kombinera bade illustration och text for att skapa en forstaelig logga (Tezel och Aziz, 2017).
Texten borde skapa en vilkomnande kdnsla hos mottagaren. Texten “Paulies Pizza Plaze” ska
formedla att restaurangen bjuder pé pizza och umgénge. Det sista ordet “Plaze” i loggan &dr en
ordlek. “Plaze” dr en sammanséttning av “place” och “plaza”. Det valdes att stava ordet
“Place” med ett “Z* istéllet for ett “C”. P4 sé sétt sammansattes orden “Plaza”.

For att tydligt formedla foretagets inriktning bakom loggan kompletterades texten
med en illustration. Det visar en pizzabit sa att mottagaren inte ska misstolka vad loggan stér
for. Illustrationens bestandsdelar utformades med trekant och cirklar. De forhaller sig till

minimalistiska principer om att minska detaljer i meddelandet (Gotko, 2019). Pillar pa
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skissen kommunicerar att fargerna ska var likadana pa illustration och pa text i Hi-Fi

prototypen. Pé sé sétt minimaliseras dven antal férger.

4.2 Utveckling av koncept for datavisualiseringar

Valet av medium var den forsta avgdrande faktorn i1 processen for datavisualiseringar. Lazard
och Atkinson (2015) papekar att visuella objekt har bista utarbetande nér de kompletterades
med text. Denna designprocessen utgick just fran den hir koncepten. Tidiga forslag for olika
medium berdrde analoga datavisualiseringar som till exempel affischer med infografik eller
akademiska posters eftersom de ger en visuell presentation av information med hjélp av text
och illustrationer. Andra icke analoga koncept var interaktiv infografik, databaser och ett
system med sensorer som samlar och visualiserar information.

Valet av information var det andra viktiga momentet 1 designprocessen. For att finga
betraktarens uppmairksamhet, intresse, och dennes individuella behov valdes information som
ar nodviandigt, nyttigt och personligt for mottagaren (Udd, 2006). Det faststélldes att
datavisualiseringar skulle berora individens privata ekonomi eftersom informationen om
ekonomi dr vésentlig for dgaren av kapitalet. P4 sé satt identifierades ocksa en malgrupp som
ar bred och generell vilket &r ett kritiskt moment av en designprocess (Norman, 2002). Gunn
och Clausen (2013) papekar att design ska ockséa anpassas efter anvindarens unika behov.

Tidiga koncept handlade om en digital almanacka som sammanfattar ekonomiska
hindelser varje dag. Ett annat koncept berorde interaktiv infografik dar summor gestaltas
med hjélp av en skala och geometriska figurer. Konceptet om en interaktiv infografik valdes
och utvecklades vidare till ett webbgréanssnitt av ett bankkonto som skulle passa datorer.
Fokus fanns pé att skapa en design som &r forstéelig, tydlig och nyttig for mottagaren (Udd,
20006)

Den klassiska grafen utforskades genom experimenterande med skisser.

Valet av att anvinda en graf for datavisualiseringar dr pa grund av den ekonomiska
kontexten. Grafen dr lamplig att anvénda for visuella kategoriseringar och sammanfattningar
av kvantiteter (Vandemeulebroecke et al., 2019). Presentationen av radatan genom en graf ar

troligtvis redan en bekant visualisering for en bankkund. Istéllet for att illustrera ett
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stolpdiagram med tva axlar i tvd dimensioner experimenteras det med olika 16sningar for
grafer med flera axlar i tre dimensioner. Meningen var att maximera datans densitet och
fortydliggora dem (Vandemeulebroecke, 2019).

Sedan bestdmdes lampliga specifikationer som prototyper skulle infora. Ett digitalt
bankkonto presenterar oftast av en lista med specifikationer sdsom saldo pa kontot, uppgifter
om, utgifter, inkomster, kélla, datum och historik, och lan. For att ge anvéndaren insikt 1 vart
kapitalet gar at blev sammanfattningar och kategoriseringar av transaktioner en viktig faktor
i prototypen. Under Lo-Fi processen var det viktigt att balansera hur mycket data som skulle
presenteras pa en gang.

De tidiga koncepten pa experimentella grafer paborjades med analoga skisser och
klippta pappersremsor och cirklar for att testa snabbt och intuitivt koncept (Martens et al.,
2006). Med hjélp av pappersremsor och andra utklippta former som representerade data
kunde man testa formgivning for grafer. Syfte med Lo-Fi prototyper var att formedla ett
koncept for datavisualiseringar och utforska hur man kan anpassa grafer efter data.

Digitala skisser som genererades efterat fick dterkoppling fran projektets handledare
vilket resulterade i en iterativ process. Som forvintat var manga av de tidiga graferna
svarbegripliga eftersom de forsokte maximera informationen pa en begrinsad yta. Darfor var
det viktigt att jobba med den andra lagen som presenteras av Vandemeulebroecke et al.
(2019) om att upprepa visualiseringar for att uppna tydlighet. Det uppstar en risk for
oldsbarhet nar grafen har en extra dimension for olika kategorier. For att uppna ldsbarhet och
minska bruset mellan visuella element anvéndes negativt utrymme for att géra visualiseringar
tydligare. For att ytterligare tydliggdra vad en stapel kommunicerar blev olika farger en
faktor som kénnetecknar kategorier. Olika farger testades for att kategorisera utgifter och for
att koppla olika transaktioner till individens kénslomassiga niva (Elliot & Maier, 2014).
Grona fargen fick std for livsmedel eftersom den pdminner om natur och liv. Brunt stod for
hyra eftersom fargen dr varm som ett hushall under vinter. Gult, rétt, rosa och lila var farger
for kategoriseringar som ndje, alkohol och andra icke kritiska utgifter.

Pa bild tre utforskades treaxlig diagram for specifikationer som utgifter och
inkomster. Pa den positiva sidan av y-axeln presenteras summor av inkomster medan summor
av utgifter syns pd den negativa sidan av y-axeln. X-axeln stér for tid i manader och z-axeln
ar for kategorier sdsom inkomster och utgifter. Bilden visar dven enkla exempel pa

interaktivitet och vad som kan hénda nar anvidndaren ldgger musen Gver en stapel. P4 s sétt
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skapas mojlighet att precisera informationen for en specifik stapel.

Bild 3) Tidigt koncept pd fleraxlig diagram. Positiv inkomst dr
pd den positiva sidan av y-axeln, utgifter pd den negativa
sidan av y-axeln, mdngfirgade kategoriseringar pd

P& bild fyra utdkades den tredimensionella ytan for att tilldgga specifikation om lan.
Y-axel bildar en positiv och en negativ sida. P4 den positiva y-axel visas hur stora summor ar
for bade utgifter och inkomster. Pa den negativa sidan av y-axel presenteras lan i svart farg.
Z-axel skapar tredimensionell effekt. Denna axel stir for kategorier for inkomst som &r 1 blatt
samt utgifter som dr i brunt, gront och gult. Informationen om 1&n valdes bort 1 fortsatta
skisser for att reducera visuella element och ddrmed bruset (Vandemeulebroecke et al., 2019).
Funktion av de tva forsta skisserna dr att anvéindaren snabbt kan se en sammanfattning av

varje manad och jamfora kategorier visuellt med varandra.
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presenteras pd samma plan.

Den tredje skissen experimenterade mot att bryta det typiska funktion om att en graf
ska kommunicera historia av hiandelse. Bild fem utforskar en funktion kring x-axeln som stér
for tid. For att maximera information kommunicerar grafen kontots historia, nuvarande status

och framtida inkomster och fasta utgifter. Med detta koncept kan anvéndaren se sitt saldo pa
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kontot som visas 1 mitten med hjélp av den blda stapeln. Samtidigt presenterar grafen en
overblick dver historia p4 den vinstra sida av den blda stapeln. Aven den hir prototypen
anvénder den negativa sidan av y-axel for utgifter. Grafens huvudfunktion &r att anvindaren
ska kunna planera sina inkomster och utgifter pa den hogra sidan av den blda stapeln. Pé detta

satt far anvindaren bade en visuell representation av hindelser och ett verktyg for planering.

Bild 5) Exempel utdkar tiden pa x-axel..
l i B | ' i ot l | f Anvdndaren kan se nuvarande saldot genom
den blda stolpen samt historik och kommande
inkomster/utgifter.

e 1)

4.3 Hi-Fi - vidareutveckling

Efter prototypande pa Lo-Fi niva dvergick processen till Hi-Fi nivd. Det innebar en
vidareutveckling och en iteration pa visualiseringar som ansdgs meningsfulla. Processen av
visuell kommunikation och omvandlade skisser till vektorgrafik for att de skulle komma
ndrmare slutresultatet. Den testade dven hur kommunikation kan férmedlas genom 3D-grafik.
Processen av datavisualiseringar utvecklade en prototyp pa ett webbgranssnitt. I denna
avslutande process kombinerades de tvé synvinklarna for att iterera och skapa nya
datavisualiseringar. Prototypen pa webbgrénssnittet testar &ven hur interaktivitet kring

datavisualisering kan g4 till.

4.4 Utveckling pa skylt

Visualisering om pandemi dr mycket visentligt i var tid eftersom COVID-19 sprider sig
overallt. En sddan visualisering kan bli relevant och nyttig for den generella gruppen

anvéndare rund om hela varlden (Norman 2002). Pandemiskylten inkluderar ett ansikte med
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ett munskydd pé vilket ska formedla hur mottagaren ska bete sig i forhéllande till
smittspridningen (Udd, 2006). Ansiktet utformades vidare med principerna om minimalism
genom att enbart anvénda de visentliga element sasom huvudformen, 6gonen och munskydd
(Gotko, 2019; VanEenoo, 2011). De formedlar den viktigaste information for mottagaren om
ett skyddskrav under pandemi tiden. Detaljer som hudfarg reducerades till grétt for att

beteckna ett ospecifikt utseende. Den graa fargen kopplas till en dyster kdnsla. Ansiktet

skapar anonymitet vilket innebér att vem som helst kan bli utsatt for smitta.

WARNING

Q UA R A N Tl N E Bild 6) Skylten kommunicerar fara i smittomrdde.

For att betona munskyddet som dr huvudobjektet pd skylten skapades tydliga
kontraster mellan olika element 1 skylten (Ware, 2008). Vita munskyddet star i kontrast till
det gria ansiktet, svarta triangeln och gula bakgrunden. Den svarta triangeln pa den gula
fyrkanten ska fokusera mottagarens uppmairksamhet pa huvudobjektet (Elliot & Maier, 2014).

Vita fargen kommunicerar renhet och lugn i jimforelse med den gula och svarta
fargen som kan kopplas till varningsingnaler. Den gula fargen valdes eftersom den skulle fa
skylten sticka ut frdn omgivningen vilket stodjer selektionen hos mottagaren (McDougall et
al., 2006). Texten dr ocksa i1 den gula fargen for att skapa kontrast mot den svarta
bakgrunden. Pa sa sédtt kommunicerar texten en hélsorisk. Texten &r ett komplementerande
element for att skapa en storre kontext till huvudobjektet. Visualisering i form av bade bild

och text uppnér mest effektiv kommunikation (Lazard och Atkinson, 2015).
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4.5 Utveckling pé loggor

Loggor for en pizzarestaurang testar olika nivaer pa minimalism. Det dr en utveckling fran
Lo-Fi prototypande som utvecklades vidare med hjalp av vektorgrafik.Den nedre logga
skapades utifran iteration frédn den forsta logga under Hi-Fi processen. Visualisering pa
pizzarestaurang valdes eftersom pizza ér en populédr matritt i flera olika kulturer och
tillfredsstéller individens grundldggande behov av matt. Pizza kan relateras till en stor grupp

av mottagare (Gunn & Clausen, 2013; Udd, 2006).

® Plaze

Bild 7) Exempel pd iterativ process i relation till

PAULIES

Den 6vre visualiseringen bestir av minimalistiska former sdsom en triangel och tre
cirklar (Meyer, 2004). De symboliserar en fjardedel av pizza och tre skivor av tomater.
Meningen med att utnyttja symboler dr att begripliggora visualiseringen (Sparrman et al.,
2003). Fargerna i 6vre logga dr tagna frdn méltidens bestandsdelar som deg, ost och tomater.
De ér 1 varma farger som gul, rétt och orange for att skapa ett visuellt lockande moment som
paminner om maltiden for mottagaren. Meningen med dessa varma farger ar att medfora en
positiv kénsla hos mottagaren (Elliot & Maier, 2014). Texten i logan har identiska farger som
illustrationen for att skapa en samhorighet mellan de tva elementen. For att formedla en
gammaldags och elegant stimning kring restaurangen anvands ett tidlost typsnitt med

seriffer.
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Den nedre loggan pa bild sju experimenterar med att reducera element pa text och
illustration och hojer dairmed abstraktionsnivan i prototypen. Det kan bidra till en kortare
responstid hos mottagaren (McDougall et al., 2006). Logga bestar av dgarens namn och en
form som visuellt kan kopplas till en pizza. Fargerna reducerades till svart och vitt for att
skapa en tydlig kontrast mellan det centrala objetktet och bakgrunden vilket underléttar
“visuell search” (McDougall et al., 2006; Ware, 2008). Aven foretagets namn begrinsades.
For att fortydliga att logga fortfarande star for en pizzarestaurang dndrades en illustrationen
pa pizzan i form av tre fjardedel av cirkeln. Eftersom abstraktionsnivan hojs krivs det ett
bekantskap med namnet “Paulies” frdn Lo-Fi prototypen och vad cirkeln kan kopplas till.
Form av en cirkel kopplas till den minimalistiska designperspektivet (Meyer, 2004)

Logga for p-piller for kvinnor och mén skapades direkt pa Hi-Fi niva for att
experimentera med kommunikation kring en produkt istéllet for ett foretag. Visualiseringen
fokuserar pa nyttoaspekt och kulturella faktorer (Udd, 2006; Gunn & Clausen, 2013) samt
véander sig till en ganska stor grupp av mottagare som vill eller dr vana att fora ett tryggt
sexliv. Kunskap om individens vardagliga vanor och virderingar dr avgdrande for en effektiv
designprocess och hjélper till att anpassa design efter anvdndarens unika behov (Gunn &

Clausen, 2013).

or Pillip s

Bild 8) Loggor for p-piller for mdn och

S_plug kvinnor

Loggo for p-piller for kvinnor och mén behéller minimalistiska principer om form och
forenklade detaljer (Meyer, 2004, VanEenoo, 2019). Den bestar av tva cirklar och innehéller
reducerade element for att skapa ett ansiktsuttrycket. Loggan for p-piller for kvinnor och mén

anknyter till den kulturella stereotypiska fargsymboliken som finns f6r smabarn. Ljusrosa
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farg kopplas till det kvinnliga preventivmedlet medan den ljusblaa kopplas till manliga
preventivmedel. Loggon ska kommunicera tva tabletter genom att skapa ett perspektiv med
hjalp av den morkare nyansen for respektive farger. Tack vare detta sticker cirklar ut frén
bakgrunden (McDougell et al., 2006) och forestiller tva tabletter. Den kvinnliga varianten har
ett ansiktsuttryck som kommunicerar glédje vilket kan betyda mottagarens positiva
instdllning for tryggt samlag. Det manliga pillret har en hdg satir nivd och den kommunicerar
att den reproduktiva funktionen blir utesluten. Den manliga konscellen blir skuren med en
kniv. Kombination av elementen for manliga p-piller visar dven ett ansikte som blinkar vilket
kan betyda glddje av ménniskans trygga sexliv. Meningen med en sédan visualisering blev att
chocka mottagaren genom ett inslag av bade satir och sarkasm.

Texten som finns ovan illustrationen pa bild étta star for foretagets namn. Meningen
med texten under illustrationen dr att beskriva med en enda bokstav for vilket kon pillret ar
dmnat 4t. Texten testar dven utformandet med bindestreck och utan det. Aven valet av
typsnittet har ett drag av lekfullhet. Typsnittet innehaller inga serifer och det &r istéllet
rundaktigt for att matcha den Gvriga runda kénslan som loggorna har. Loggan formedlar en
mycket ldttsam och lekfull stillning till en aktivitet som ibland kan medf6ra stora odnskade
konsekvenser. I sin tur kan det leda till att produkten kommer ndrmare till anvandaren (Udd,

2000).

4.6 3D-objekt

Hi-Fi prototypen pd 3D-objekt dr iteration pa skyltar fran Lo-Fi som hade i syfte att varna for
fara. I Hi-Fi stadiet experimenteras hur en likartade koncept kan gestaltas med hjélp av
3D-teknik. Genom att omvandla 2D prototyper pa skyltar till 3D-grafik experimenteras det
med att 6ka upplevelsen av innehallet. Konceptet bakom 3D-objekt &r att skapa visuell
kommunikation som kan tolkas av en mottagare oberoende av sprék, kultur och tidsperiod.
Visualiseringen &r minimalistiskt eftersom den bara innehaller tva element pa en

monokromatiska yta (Meyer, 2004).
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Bild 9) Objektet till vinster dr inspirerat av t.ex igelkottar. Objektet till héger dr inspirerat av

virusceller. Visualisering dr ett exempel pa hur formen av objekt och firg kan paverka upplevelsen av faran.

Det experimenterades vidare om hur fara och skada kan kommuniceras till mottagaren
runt om 1 vérlden (Sparrman et al., 2003). Valet av 3D teknik var for att ett sddant medium
har mojlighet att kommunicera ett meddelande genom individens dvriga sinne inte bara via
ogonen. Konceptet var att 3D-printa och skapa en mer fysisk upplevelse genom att anvénda
avvikande 1 en miljé (McDougall et al., 2006).

Hi-Fi prototypen utvecklades i form av tva 3D-objekt. Det forsta objektet &r inspirerat
av djuren sjoborre och igelkott. Resultatet blev en boll med 14nga taggar som kommunicerar
fara. Mottagaren ska uppleva att om man r6r pa bollen med handen kommer det att géra ont.
Objektet bor vicka mottagarens tidigare erfarenheter om vassa foremal och pé sé sétt
kommunicera information for hur objektet skulle upplevas via kidnselsinnet (Norman, 2002).
Ett val for visualiseringen dr en textur som liknar metall. Objektets yta blev metalliskt gré och
reflekterar ljus vilket kan medfora att mottagare upplever foremalet som tung. Texturen kan
vidare kopplas till smak och lukt. Om mottagare vet hur metaller kan smaka och lukta kan
den dven forestélla sig dessa egenskaper med hjilp av det 3D-objektet. Eftersom objektet
verkar bestd av metall kan dskddaren spekulera vidare pd vilka ljud skulle det uppstad om

objektet faller ner pa marken. P4 det séttet kommunicerar visualiseringen unika egenskaper
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som objektet har. Anvindare utnyttjar sina foreliggande kunskaper och erfarenheter for att
applicera de pa nya kontext kring en design (Norman, 2002).

Det andra rosa 3D-objektet ar iteration pa pandemiskyltar fran Lo-Fi. Den har en form
av en rund och taggig objekt och &r inspirerad av en visurcel. Skillnaden till den forsta
3D-objektet dr att det har farre polygoner och taggarna &r inte lika spetsiga utan de varierar 1
langden.Objektet kommunicerar ett levande organism. Taggarna som ir i olika ldngder
formedlar objektets formaga att utfora en rorelse. Det rosa objektet kommunicerar motsatsen
till det forsta objektet genom att den dr mindre i storleken. Istdllet for att kommunicera
hérdhet formedlar objektet mjukhet genom farre polygoner och en textur som verkar bli
mjuk. Mottagaren av objektet ska forutspa att objektet har studsformaga vilket gor att det
upplevs mer elastiskt. Valet av rosa farg ar for att den ska sta i kontrasten till det forsta
objektet och sticker ut frdn bakgrunden vilket gor att mottagare kan létt lagga mirke till den

(Elliot & Maier, 2014; Ware, 2008).

4.7 Webbgranssnitt

Webbgrinssnitt dr en prototyp pé en digital banksida som testar visuella interaktiviteter. Det
ar en sammansittning av bade visuell- och datakommunikation. Huvudfaktorn i processen var
utforskande av hur interaktivitet kan utnyttjas i olika datavisualiseringar. Fokus i processen
fanns pé en balansgéng mellan att maximera datan 1 visualiseringar och samtidigt behélla
principerna om minimalismen for att forenkla selektionen av datan (VanEenoo, 2011;
McDougall et al., 2006; Vandemeulebroecke et al., 2019)

Prototypen av webbgrénssnittet skapades for att undersdka mojliga gestaltningar som
experimenterar med interaktiva datavisualiseringar for en mer transparent och effektiv
kommunikation av privatekonomi. Syftet med webbgrinssnittet av det visuella bankkontot
var att formedla information och ge ett verktyg for analys av den personliga ekonomin. Den
har ocksa ett formedlande och analyserande syfte (Udd, 2006; Vandemeulebroecke et al.,
2019). Meningen var att gora meddelandet uppenbart genom att optimera meddelandet. Det
kan nds tack vare att presentera meddelandet direkt och tydligt i form att olika diagram, bilder
eller ord. Man kan ocksé anvénda en fet eller firgad markering s att meddelandet direkt

sticker ut fran bakgrunden (McDougall et al., 2006; Vandemeulebroecke et al., 2019).
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Visuella kommunikationens roll i denna prototyp ar att 6verskrida begransningar som
de traditionella icke interaktiva tabellerna for kvantitativa presentationer av ekonomi har.
Under processens gang experimenterades det med att ersétta text och siffror med bilder,
former, diagram och tecken. Processen var dven en balansgang mellan att skapa
visualiseringar som redan dr kinda, begripliga och samtidigt nya, interaktiva och
experimentella. Om de skulle bli for abstrakta sa riskerar man att kommunikationen av datan
inte formedlas pa ett tydligt sdtt (McDougall et al., 2006; Vandemeulebroecke et al., 2019).

Objekt som kommunicerar interaktivitet markeras endast med fetstil pé bokstédverna
och pa sd sitt reducerades rektangeln som vanligtvis kommunicerar en knapp. Element av
datavisualiseringar som representerar information om kapitalet blev 1 varierande farger for att
att skapa en kontrast mellan information om kapitalet och ovriga element av granssnittet
(Ware, 2008). Meningen var att finga mottagarens uppmérksamhet for den visentliga
informationen. Delar av olika textelement presenteras i 1agt mittade farger pa bekostnad av
deras lasbarhet. Typsnittet dr utan seriffer for att stoddja en modern kénsla av hemsidan.

Forst konstruerades webbgréinssnitets navigationsmeny med vita, grda och morkblaa
element som presenteras pd en vit och ljusgra bakgrund. Meningen med detta var att medfora
en lugn estetisk kéinsla med lagom kontrast till datavisualiseringar och vriga element.
Iteration pa navigationsmeny gick inte in i designprocessen utan den ses som en del av en
ursprunglig hemplats for en bank. Webbgrinssnittet utvecklades med fyra huvudrubriker:
kontodetaljer, senaste transaktioner, arssammanfattning och sammanfattning av alla ar.

Den Forsta rubriken for kontodetaljer maximerar informationsflodet genom att ge ett tydligt
helhetsperspektiv och sammanfattning av bade inkomster och utgifter. I den héar rubriken
finns ett kontonummer och saldo. Rubriken bestar ocksé av tva bredvidliggande bilder.
Oversiktlig ekonomisk sammanfattning har form av ett timglas for att anvindaren ska snabbt
identifiera det aktuella saldot pa konton. Trianglarna som bildar timglaset ska ge en mojlighet
for att dndra storleken pa trianglarna pé ett interaktivt sitt beroende pa anvéndarens inkomst

och spenderingar. Det skulle ge en direkt information om individens ekonomiska situation.
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Ba n kn amn Gé direkt till.. ‘ ‘ Anvandamamn ‘ _

Start Konton och kort Betala och dverfora Lan Spara och placera Pension och forsékring Mobil och BankiD
Kontodetaljer
Ditt sparande (Grén) och spenderande (Rod).
Klicka p3 ett “block” eller &r for ytterligare detaljer. (Ar->manad- >vecka)
Kontonummer 123-456-789
+
Saldo 9 405,00

g

I

Dra for
detal] > H

Oversiktlig ekonomisk - 2016 2017 2018 2019 2020
sammanfattning

Bild 10) Presentation pad forsta rubriken av kontodetaljer i webbgrinssnittet.

Grafen bredvid timglaset ger en sammanfattning av de senaste fem aren. Den ir i
form av breda staplar for att skapa en tung kénsla hos anvéndaren. Det resulterar 1 att
staplarna &r tydliga och for att de ska sticka ut frin bakgrunden (McDougall, 2006). Om
anvindaren har spenderat mycket visar grafen kraftiga nedatriktade element. Ddremot om
anvédndaren har sparat mycket visas stora grona staplar. Meningen med dessa
datavisualiseringar var att testa hur kan man presentera en sammanfattning av inkomster och
utgifter pd ett mer smidigt, stilrent och minimalistiskt sétt. Visualiseringar i den forsta
rubriken grundar sig pa minimalistiska geometriska former som rektanglar och trianglar
(Meyer, 2004). Genom anvéndning av farger som rott for utgifter och gront for inkomster
visas hur kapitalet forandrats over tiden. Rott ska kopplas till en varnade effekt medan gront
till framgang och sikerhet (Elliot & Maier, 2014).

Andra rubriken presenterar den tidiga och traditionella tabellen av senaste
transaktionerna for att skapa en kontinuerlig utveckling av bankens ursprungliga hemsida.

Denna rubrik visar en tabell pd inkomst och utgifter for att skapa ett igenkdnnande moment
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for anvindaren (Norman, 2002). Trots det spekulerades hur interaktivitet kan fungera i den
hér tabellen. Ett forslag pa interaktivitet dr att anvéndaren ska kunna filtrera héndelser genom
plus- och minustecken for att fa en fiargad presentation av utgifter och inkomster. De
markeras med hjilp av rdd och gron férg.

Den tredje rubriken &r en drssammanfattning medan den fjérde dr en sammanfattning
av alla ar som kontot var aktivt. I dessa rubriker itererades skisser pd datavisualiseringar som
skapades pa Lo-Fi niva. Det innebar ett fortsatt experimenterande for att gora visualiseringar
uppenbara genom att minska distraktion och reducera bruset (McDougall et al., 2006;
Vandemeulebroecke et al., 2019) Under de tva sista rubrikerna expanderar fargpaletten
eftersom fargerna symboliserar olika kategorier som anviandaren har spenderat pd. Det
valdes sju kategorier som fick en respektive fargkodning. Det var viktigt att inte ha for manga
farger. Enligt Ware (2008) rekommenderas fran sex till tolv farger som har en effektiv
symbolisk funktion. Fargkodningen adr gemensam for de tva sista rubrikerna. I rubriken
arssammanfatning och sammanfattning av alla ar dndrades fargerna for respektive kategorier.
Kritiska och onddiga utgifter presenteras i varma och kalla farger. Varma farger som brunt
och gult stér for kritiska utgifter. De ska formedla en mer positiv kidnsla hos anvindare.
Férger som bla och turkos som éar kalla farger star for mindre nédvéndiga utgifter och darmed
kan de skapa en negativ kénsla (Elliot & Maier, 2014).

Under arssammanfattningen var konceptet var att tvinga anvédndaren till interaktivitet for
att fa mer information om sin privata ekonomi. Genom att klicka pa respektive ar och manad
visas en mer detaljerad information om utgifter. Forst presenteras en prickdiagram med en
begriansad mingd information. Detta diagram har endast en x-axel fér manader for att
reducera information. Till exempel om det dr en brun prick ldngst uppe under manaden
september innebér det att hyran har varit den storsta utgiften. Med hjilp av prickdiagrammet
fir anvéndaren ett insikt och en begrénsad analys av vilken kategori det har spenderats mest
pa. Dock presenteras inga specifika summor dér. Fortsittningsvis kan anvindare vilja en
manad i prickdiagrammet for att bli presenterad av ett cirkeldiagram och ett tvdaxlat
stapeldiagram. Med hjélp av cirkeldiagram far anvéndaren ett insikt i hur mycket varje
kategori tog del av den totala summan av utgifter i den valda minaden. Med hjélp av
stapeldiagram som har y-axel for summan och x-axel for kategorier kan anvéndaren se

specifikationer for summor gillande utgifterna.
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Arssammanfattning

WILLYS KARLSHA
STORA COOP KAR

LIDL / KAR

WILLYS KARLSHA

Totalt:
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» ® [ ] [ ] [ ] @ . Hyra
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® el [ ] Livsmedel
L ] [ ] ¢ @ & [ ] Gvriga varer
® & @ [ ] . Digitala tjanster
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Lo Feb Mar Apr Maj i Jul ALg S;p Okt No Dec
Livsmedel sep 2020 Belopp

September 2019 STORA COOP KAR -200,00
GODISLANDET -150,00
LIDL / KAR -90,00
Foodplanet -200,00

199,00
-200,00
-130,00
-150,00

-1319,00

Bild 11) Presentation pad rubriken drssammanfattning.

I stapeldiagram eller i cirkeldiagram kan anvindaren ytterligare vélja en kategori, till
exempel en gult del i respektive diagram. Efter detta val far anvéndaren fram specifikt
information om dessa utgifter. Denna information presenteras genom en lista som tar upp
summan av utgiften och den specifika killan som kapitalet har gétt ut. Rubriken
sammanfattning av alla ar testar ett treaxligt stapeldiagram. Syftet med stapeldiagrammet var
att iterera pd skisser fran Lo-Fi som testade datavisualiseringar i tredimensionalitet for att

gora meddelandet uppenbart (Vandemeulebroecke et al., 2019).

38



Sammanfattning av alla ar
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Bild 12) Stalpeldiam som uttnytjar tredimensionallitet i rubriken sammanfattning av alla dr.

Specifikationer som lan och inkomst valdes bort for att reducera bruset. X-axeln som ar

T
2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

@ s

horisontell star for &r, y-axeln som &r vertikal dr for summan och z-axeln som skapar djupet i

diagrammet dr for kategorierna. Visualiseringen experimenterar med det traditionella
tvaaxlade diagrammet och att maximera datan om utgifter i en gestaltning. Den extra
dimensionenen skapade en effekt av att flera grafer ar arrangerade pé en rad. Det anvindes
tunna staplar fOr att presentera manga ar och ddrmed maximera informationen. P4 sé sitt
presenteras visualiseringen for utgifter over tio ar. Visualiseringen kan vidare uppna en
vageffekt pa en tredimensionell yta. Funktionen av grafen forsimras med den extra

dimensionen da det &r svérare att jimfora kategorier med varandra eftersom de &r inte pé

samma niva.
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5. Resultat

I den hér kapitlet presenteras hur designprocessen forhéller sig till frdgestillningen. Det
presenteras hur designprocessen experimenterade med visuellt uttryck och vilka principer
som har anvints fOr att att uppna en effektiv kommunikation av information.

Grunden for experimenterandet i designprocessen var metoden prototypande och
minimalistiskt designperspektiv. Prototypande skapade ett iterativt arbetssétt som testade
gestaltandet av olika visualiseringar. Processen har inneburit utveckling och iteration pa
prototyper fran Lo-Fi och Hi-Fi niva (Coughlan et al., 2007). Lo-Fi prototypandet genererade
analoga och digitala skisser som testade olika koncept med visualiseringar och hur de ska
formedla en tydlig och begriplig information. Olika medier anvédndes for att stodja den
iterativa processen. Skisser fran Lo-Fi itererades till Hi-Fi och utvecklades vidare till i medier
som vektorgrafik och 3D-grafik. P4 sé sitt experimenterades det med olika tekniker for
visualiseringar. For att formedlingen av information skulle lyckas testades olika tillimpningar
av visuella teorier. Grundlaggande principer for en effektiv visuell kommunikation togs
utifrn informationsdesign (Udd, 2006), formgivning och farg (Elliot & Maier, 2014;
McDougall et al., 2006; Ware, 2008) samt datavisualisering (Vandemeulebroecke et al.,
2019). Dessa principer tillimpades genom prototypandets gang for att uppné den bésta

mdjliga visuella formedlingen.

5.1 Visuell kommunikation

Syfte med Lo-Fi och Hi-Fi prototypandet for visuell kommunikation var att experimentera
med hur en varning for fara och en inriktning av foretag kan kommuniceras visuellt. Hi-Fi
processen resulterade i en utveckling pa en skylt om pandemi, iteration pd loggon for en
pizzarestaurang och en loggo pé preventivmedel. Alla dessa visualiseringar kombinerade bild
med text for att uppnd en omedelbar och intuitiv forstaelse av visualiseringar (Lazard &
Atkinson, 2015).

I Hi-Fi processen utvecklades skylten som formedlar information om pandemi. Det

centrala objektet pd skylten &r ett vitt munskydd som demonstrerar hur mottagaren ska bete
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sig i samband med smittan (Udd, 2006). Tillimpningen av en avvikande firg som é&r vit for
munskyddet betonade kritiska element vilket gér och huvudobjektet sticket ut frdn
bakgrunden och skyltens dvriga element. Triangeln som var en avvikande form behéller
principen om att dra mottagarens uppméarksamhet at huvudobjektet i forsta hand (McDougall
et al., 2006; Ware, 2008). Text tillampades 1 svart och méttad gul farg for att skapa en tydlig
kontrast for det vita munskyddet. Illustrationen pa huvudobjektet och text ska utgora ett
meddelande som é&r tydligt och begriplig for mottagaren (Udd, 2006). Minimalistiska
designperspektivet resulterade med begrinsade element pa ansiktet och ett enkelt utformandet
av huvudobjektet (Meyer, 2004). Valet av denna skylt blev inspirerad av den pagaende
globala pandemin och innehaller en viktig nyttoaspekt for en generell malgrupp (Norman,
2002; Udd, 2006).

Principer frdn minimalismen tillimpades i loggor genom att forst identifiera de
viktigaste kdnnetecknen hos ett foretag for att sedan visualisera dem. Loggor testade ocksé
hur typografi kan formedla en inriktning hos foretaget. Loggon for pizzarestaurangen testade
olika nivéer av minimalism och genom iteration resulterade i tvd exemplar (Gotko, 2019;
VanEenoo, 2011). Avsikten med den fOrsta loggon &r att mottagaren ska enkelt forsta
inriktningen med loggon (Udd, 2006). Meningen med den andra loggon é&r att reducera
element for att visualiseringen skulle bli s abstrakt som mdjligt for att uppna en kort
responstid hos mottagaren (McDougall et al., 2006). Den andra loggon dr beroende av
mottagarens foreliggande kunskaper om restaurangen (Gunn och Clausen, 2013; Sparrman et
al., 2003). Bada loggor kan vénda sig at en bred mélgrupp som lever i ldnder dér pizza ir en
populédr maltid.

Loggon pa preventivmedel uppstod direkt i Hi-Fi processen och testade visualisering
for en produkt istillet for ett foretag. Processen testade en tillampning av satir och hur
visualiseringen kan kopplas till individens personliga behov (Gun & Clausen, 2013). Loggon
betonar kulturella faktorer om mottagarens forstaelse av stereotypiska farger for smabarn
(Sparrman et al., 2003; Udd, 2006). Utformandet av de runda tabletterna anknyter till
minimalistiska grundldggande former som ar tva cirklar (Meyer, 2004). De tar upp storsta
utrymmet och ddrmed str i centrum av loggon. For att gestalta ansiktsuttryck i tabletterna
tillimpades reducerade element (Gotko, 2019; VanEenoo, 2011). Loggor kan vénda sig till de

méinniskor som vill eller brukar fora en tryggt sexliv.
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For att vidare experimentera med visuella uttryck itererades skyltar om pandemi till
3D-grafik. Under denna process utvecklades ett koncept om visualiseringar som
kommunicerar information genom manniskans évriga sinnen och inte bara 6gonen. For att
kommunikationen av olika kinsloupplevelser ska uppnds blev tolkningen av 3D-objekt
beroende pd individens tidigare upplevelser och erfarenheter kring fysiska foremal (Norman,
2002). Objekt som symboliserar ett virus ska kommunicera en komplex kontext kring
pandemin pa ett enkelt sétt (Sparrman et al., 2003). Eftersom denna visualisering ar tiankt i
form av en staty sd kan den presenteras pé olika offentliga platser och kan bli framkomlig for

ménniskor rund om vérlden (Udd, 2006)

5.2 Datavisualisering

Under Lo-Fi prototypandet av datavisualiseringar experimenterades det med visuella uttryck
som kommunicerar kvantiteter. Digitala skisser gjorde ett forsok pa att maximera mangden
data och hur de kan formedla information pa ett effektivt sitt (Vandemeulebroecke et al.,
2019). Lo-Fi prototyper testade treaxliga diagram for att skapa tredimensionalitet for att 6ka
informationens densitet. Prototypandets syfte var dven att testa och spekulera hur en
anvéndare kan bli integrerad med datavisualiseringar for att utforska och analysera dem.
Valet av diagram var att skapa ett moment som anvidndaren redan har av tidigare erfarenheter.
Detta for att skapa en grund for en forstaelse av datavisualiseringar och hur anvéndaren ska
bete sig i samband med dem (Gunn och Clausen, 2013; Udd, 2006).

Det tidiga prototypandet pé Lo-Fi nivé genererade skisser som var svarbegripliga.
Dérfor var det viktigt med iteration pa ldsbarhet och utformandet av lampliga diagram. Den
iterativa processen fortsatte under Hi-Fi prototypandet. Den resulterade i datavisualiseringar
som vidare experimenterade med att maximera men ocksd minimalisera datan. For att
diagrammen skulle formedla information pé ett tydligt sitt blev grupperingar av element och
dess farger en avgdrande faktor. Meningen var att reducera bruset (Vandemeulebroecke et al.,
2019). Datavisualiseringar fick framtrdda i webbgrénssnittet och hade som syfte att
symbolisera och forenkla kvantiteter for en snabbare avlasning (McDougall et al., 2006). De

sticker ut fran bakgrunden i webbgrinssnittet. Text har en komplementerande funktion for att
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skapa kontext for visualiseringar och forstarka forstdelsen av helheten (Lazard och Atkinson,

2015).

Timglaset som presenterades i forsta rubriken av granssnittet var ett resultat av

minimalism. Den anvédnder en geometrisk form som triangeln och enbart tva farger (Gotko,

2019; Meyer, 2004; VanEenoo, 2011). Timglaset ska ocksd ge en omedelbar avldsning pa

saldo och en kort sammanfattning pa den totala summan for utgifter. Stapeldiagrammet som

kompenserar timglaset ska ge anvidndaren en igenkdnnbar visualisering som sammanfattar
aren. Férgerna gront for inkomst och rott for utgifter dr tdnkta att vicka positiva respektive

negativa kdnslomissiga reaktioner (Elliot & Maier, 2014).

Utveckling av den tredje rubriken var att experimentera med en interaktiv process for

anviandaren. Syfte med den interaktiva processen var att presentera en storre och mer
detaljerad information om ens bankkonto. Den tredje rubriken resulterar i tre olika
datavisualiseringar sasom prickdiagram, cirkeldiagram, stapeldiagram och en tabell.
Meningen var att optimera information och presentera data direkt och tydligt
(Vandemeulebroecke et al., 2019).

Datavisualiseringar i den sista rubriken pa grinssnittet var en iteration pa skisser av
fleraxliga diagram fran Lo-Fi prototypandet. Den extra axeln i diagrammet resulterade i tre
dimensioner och dirmed fororsakade bruset. For att uppna lasbarhet och dirmed en mer
effektiv informationsformedling experimenterades med hur information ska grupperas och
visualiseras tydligt (Vandemeulebroecke et al., 2019). Webbgrénssnitt kan bli nyttig for

ganska stor malgrupp i de ldnderna som erbjuder digitala banktjénster.
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6. Diskussion

I det avslutande kapitlet granskar vi kritiskt hela designprocessen. Utifrdn vart egna
perspektiv, moment som 1 vért arbete var bade positiva och bristfilliga. Forutom det ger vi
nagra forslag for olika studier som kan vidareutvecklas inom omrédet visuell- och
datakommunikation.

Syftet med vért arbete var att utforska metoder som experimenterar med formen for
visuell kommunikation och datavisualiseringar. Mélet var att experimentera genom
prototyper pa olika visualiseringar for att sedan lyckas att kommunicera information och data
pa ett effektivt stt.

Vi tror att vi lyckades med att na syftet for detta arbete. Under arbetets gang
diskuterade vi olika idéer och koncept gillande bade visuell- och datakommunikation. Det
resulterade i gestaltningar som testade tillimpningar av olika principer for effektiva
visualiseringar. Designprocessen var oberoende av mottagarens perspektiv och aterkoppling.
Vi kan bara anta att dessa gestaltningar kommunicerar information pé ett tydligt och effektivt
sdtt. Vart resonemang om effektiv kommunikation &r enbart baserad pa principer for effektiva
visualiseringar som vi beskrev i rubriken tidigare forskning som vi praktiskt tillimpade i1 var
designprocess. En aterkoppling av ett antal mottagare under Lo-Fi och Hi-Fi nivaer skulle
formodligen péaverka designprocessen pa ett positiv sitt. Det skulle ge ytterligare anledning
till iteration pd visualiseringar som inte enbart dr baserade pa principer om visualiseringar
och vara egna antaganden. En fortsatt studie krévs for att testa vara Hi-Fi visualiseringar pa
ett bred grupp av mottagare. Endast da skulle vi fa veta hur de upplever de informationer som
véra visualiseringar formedlar och om att vi har uppnatt effektiv kommunikation.

Vi kunde komplettera vira metoder for designprocessen med scenariobaserad design
for att utveckla en beréttelse om ménniskors vardagliga rutiner, varderingar och vilka
problem en design maste 10sa. P4 sa sitt skulle en sddan kontext utvecklas for
visualiseringarna. En bredare teoretisk kunskap om ménniskors vanor skulle bli hjdlpsamt for
att anpassa visualiseringar efter individens unika behov (Gunn & Clausen, 2013). Dock
uppmérksammar vi att vira visualiseringar ror sig manniskans olika behov. En pandemiskylt
uppmuntrar till att skydda hélsa, logga for pizzarestaurangen tillgodose behov av mat och

social umginge medan logga for preventivmedel frimjar ett tryggt sexliv. Aven
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webbgrinssnitt kan tillfredstélla behov av ekonomiskt trygghet genom en lattillganglig
visuell framstillning av individens privata ekonomi.

Datavisualiseringar testade hur anvindaren kan interagera med data. Darfor skulle det
krdvas en metod som fokuserar pé att utveckla interaktionsdesign. Idéer som utvecklades for
véra datavisualiseringar riskerade att koncept kring interaktionen inte formedlas pé ett tydligt
satt.

Metoder som anvandes i vart designprocess var prototypandet och minimalistiskt
designperspektiv. Prototypandet for en designprocess som skapar visualiseringar upplever vi
som ldmplig. Den skapade bade ett flexibelt tillvigagingssitt och ett brett omrade for dppet
och kreativt tinkande under varje steg 1 processen (Coughlan et al., 2007). Vidareutveckling
pa Hi-Fi niva tillét oss att vilja de mest intressanta, meningsfulla och nyttiga koncept for
vidare omarbetning och iteration. Prototypandet ldmpade dven vara tvd inriktningar sdsom
visuell- och datakommunikation eftersom processen gav oss friheten att arbeta bade
sjdlvstindig och tillsammans. Tack vare det flexibla prototypandet fick vi olika tillfdllen for
att diskutera om och omarbeta olika koncept och visualiseringar. Det skapade ett
forhdllningssitt som inte fokuserade pa ett enda koncept och gestaltning. P4 s sitt kunde
olika principer testas och tillimpas under olika tillfdllen 1 designprocessen.

Som tidigare ndmnt &r flexibilitet en fordel med prototypande. Samtidigt kan det ses
som en nackdel eftersom prototypande inte ger ett konkret och vélstrukturerat
tillvdgagangssatt som specifikt ska generera visualiseringar. Metoden kan tillimpas
oberoende av mediet och designprocessens mal. Designprocessen hoppade mellan olika
koncept och medier gjorde det att en exakt och kronologisk beskrivning av den blir
komplicerad. Under beskrivningen av designprocessen forsokte vi identifiera de mest
avgorande momenten for vara visualiseringar. De moment som vi beskrev ar olika
tillimpningar av principer om visualiseringar och vért egna resonemang.

Testandet av olika medier och former som skyltar, loggor, och 3D-objekt ldmnade lite
plats for iteration under vissa tillfdllen 1 designprocessen. Experimenterande i ett enda
medium och med en enda form skulle resultera i flera iterationer for att meddelandet ska bli
tydligare och mer effektivt. Detta kan kopplas béde till att designprocessen var for flexibel
och att syftet med fragestéllningen var for bred.

Minimalistiska grundregler om begransade uttrycksmedel, enkla former och fokus pa

nyttiga foreméal som star i centrum bidrog till att gestalta visualiseringar som é&r tydliga och
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begripliga. De hjélper till att finga mottagarens uppmérksamhet snabbt genom att fokusera pé
det centrala objekt och dess funktion (Ware, 2008). Vi uppméarksammade ocksa att
minimalistiska designprinciper var samhorande med var angivna referensram som blev
presenterad i rubriken tidigare och aktuell forskning. Exempelvis diskuterade McDougall et
al, (2006) principer om att reducera komplexiteten, att en abstrakt form ger kortast responstid
och att det centrala objektet ska std i centrum. Vandemeulebroecke et al. (2019) diskuterade
om att reducera onddiga element som skapar brus och att tydliggora det som ar viktigast.

For att uppnd effektiva visualiseringar utnyttjade vi olika sammanséttningar av
former, symboler och fargkombinationer. Vi anvinde oss av fargers betydelse och symbolik 1
samband med kulturella aspekter (Elliot & Maier, 2014). Vér strdvan var att visualisera
simpelt, reducera bruset for att information som visualiseras inte blir stort av onddiga
detaljer. Vi utnyttjade principer om kontraster, storlekar, och avvikande former (Ware, 2008).
Alla véra visualiseringar grundar sig pa teoretiska principer for en effektiv visuell
kommunikation med fokus pa tydlighet och den mest effektiva formen av visualiseringen
som innehaller bade bild och text (Lazard och Atkinson, 2015).

Vi upptickte dven att referenser utifran visuell kommunikation och datavisualisering
kompletterar varandra vil. Huvudantagande utifran lagar om effektiv datavisualisering kan
bli lampliga dven vid gestaltandet av andra typer av visualiseringar. Lagar visar ett
vélstrukturerat tillvigagdngssitt med fokus pd ett tydligt syfte med visualiseringen, arbete
mot allt tydligare meddelanden genom att reducera bruset fram till en uppenbar visualisering
som inte gir att missa (Vandemeulebroecke et al., 2019. Aven principer fran visuell
kommunikation lampas for datavisualiseringar dd man anvénder form och farg for att

formedla en effektiv information.

6.1 Vidareutveckling

Exempel pa vidareutveckling av visuell kommunikation &r en utformade av meddelande som
inte dr beroende av medier i 2D. En fraga som kan vara intressant dr hur framtidens

kommunikationsmedel kan se ut pa offentliga platser. 3D-objekt som utvecklades under Hi-Fi
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prototypande ger ett alternativ pa hur information kan férmedlas. Vidare studier kan testa hur
och var fysiska foremal for att de formedlar information pa ett effektivt sétt.

For vidare undersokningar kan den psykologiska traden utvecklas i1 visualiseringar
med fokus pa behavioristiska perspektivet for att experimentera med visualiseringar mot hur
kan de bilda och @ven betinga ménniskans beteende (Lazard & Atkinson, 2015). Det kan bli
ett intressant syfte for en annan studie i framtiden.

Medium som anvénds for datavisualiseringar dr en faktor till som kan bli vérd att
undersoka for att sedan granska hur olika teknologier paverkar presentationen av data. I detta
fall kan man utforska hur datavisualiseringar blir pdverkade av det valda mediet for att
identifiera bade styrkor och svagheter. Som exempel kan det utforska anvindningen och
utformandet av datavisualiseringar med 2D och 3D metoder i virtual reality. Andra moment
som kan vara intressanta att undersoka ér interaktiva data. Huvudsyftet blir manipulation med
data och hur anvédndaren kan integreras i digitala tjdnster och databaser. En annan intressant
faktor &r att ta hansyn till analysformagan av datan i ett system och undersoka hur ar det
mojligt att underlétta analysprocessen genom visuella medel och en interaktiv manipulation
av data.

Visuella representationer dr det nagot som alltid kommer att vara viktigt for
minskligheten bade nu och i framtiden. Data dr bade ett hjdlpmedel och ett verktyg som ger
ménniskor en tydligare och mer detaljerad syn pa omvirlden vilket driver
kunskapsutveckling framét. Visuell kommunikation och datavisualisering har en stort roll i

formedlingen och bearbetningen av data vilket kan utnyttjas i ménga olika falt.
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