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Terminologi

o Vdrderingar
o Kvaliteter

o Kvalitet



Professionellt seende

Seende dr inte bara individuellt och subjektivt utan
ocksa socialt och materiellt grundat i ett
professionellt seende i en viss gemenskap eller hos
en viss grupp av mdnniskor. - Goodwin (1994)



En medvetenhet om
kvalitetsperspektiv



som visar pa olika
aspekter



far en att tanka
igenom saker



kritisera



se mojligheter



samt reflektera
och Iara sig



Antik designkvalitet

o Vitruvius
 form (eidos])
o strength (firmatatis)
o deliberation (logos)
o utility (utalitatis)
« Design Quality Indicator
e grace (venustasis])

e build quality
 Aristoteles
e function
o material (hyle)
e Impact

e purpose (telos)



Kvalitet | produktdesign

 Tingens bruk och prigel e Product Language
(Paulsson & Paulsson, 1957) (Gros, 1976; Steffen, 2009)
o Praktiskt  Practical (incl. structural)
e Socialt e Product language (Formal

aesthetic and Semantic:

o Estetiskt Indicating & Symbol)

e Product Experience o User Value
Desmet & Hekkert (2007) (Boztepe, 2007)
e Aesthetic experience o Utility
e Experience of meaning e Social Significance
 Emotional experience e Emotional

e Spiritual



Tingens mening

(Krippendorff, 2006)
e ibruk e ilivscykeln
o produktidentitet och kvaliteter o parterilivscykeln

o metaforer, riktning och
handlingsinviter

designers skicklighet

resurser
e motiv
cost & benefits

e tillstand, uppstdalining och logik
e anpassningsformaga

o jspraket
« fOrorening
e anvdndares identitet och
differentiering e iekologin av andra artefakter
 innehall i kommunikation e konkurrens
e materiellt stéd for sociala relationer o kulturella komplex

e gutopoesis



Brukskvalitet 1 IXD/UX

» Vitruvius » Tingens bruk och prigel

Lowgren & Stolterman (2004), Kapor (1991), Ehn & :
Lowgren (1987), and Tractinsky (2012) Dahibom & Mathiassen (1995]

o Structure e Functionality
e Functional o Aesthetics
 Aesthetical e Symbolism

e Ethics (added) o Ethics (added)

e Politics (added)



Impact

form and material
1

norms character and innovation
Ethics
power experience of activity
o
habits symbolics

Communicaton

constraints cooperation and coordination

Build quality

possibilities usefullness

business usability Functionality

operations

Organization

Arvola (2010a), Arvola & Holmlid (2015, 2016)
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Effekter

Vad ska skillnaden vara efter projektet?

/ \

Stéarka Vidgade

Upplevelsekvaliteter

Features

sjalvbilden mojlighetshorisonter
s Upptéacka Meningsfull
Tillforsikt yrken tidshorisont
Olika , - , ,
styrkor Erfarenheter Intressen Trygghet Nyfikenhet Lekfullhet Normkritiskt Vagen dit
A A ? A 7'/'/ A A
FIe>l<|bIa . ngga Rumslllg PI||?. med Sensoriskt Hallbarhet Medv?t— Innehalisval Signifikanta
stationer individen gestaltning nagot andegora andra
Forbered- Begransning:
elsematerial Utstallningen ar en del av nagot storre.




Wating Tme

Reurd Poicy

90 Percert of Customens Satsled With
Wateg Tere

Al Phooe Calls Acmmsred Within 20 Seconds

G0 Percent of Purchases and Refunds Processed
W Teo Minutes



ORGAN\sAT\ONAL CONSTRy g

How Practicing

Interaction Designers

Think of Design Quality

Arvola (2010b)













WAYS OF



OBJECTIVES




Olika sorters god design

Ett ramverk for designetik
(Ylirisku & Arvola, 2018)





















Instrumentell



‘m%’-w’-

Teknisk



Medicinsk






A

Mdanniskans vdl



| relation till Sammanhang Vad ar gott/bra?

Utilistisk syfte ~ uppgift il nytta for syftet
Instrumentell syfte uppgift tjdna syftet vdl
Teknisk prestutlopskruv, aktivitet excellens
testning
Medicinsk hdlsa, normalitet aktivitet nyttlg.t, hglsosomt,
valgorande
Hedonisk behag, smdrta upplevelse vdlbehag

Manniskans val véilférd livet  lycka och véilméaende



Varderingstraditioner



Konceptuell design



.“:“E—'.N}Z"
| TOMATO |/
| KETCHUP |
1% "

Design for anvandbarhet



Teknisk design



Ergonomidesign



Design for upplevelse



Design for hallbarhet



Tradition . Do.mlnerunde : Fokus
varderingsperspektiv
Konceptuell design Utilitistisk éHlttG nya malo och nya satt
att na dem
~ optimerakostnadoch
Design for anvéindbarhet Instrumentell ~anstrdngning for att na
R R malen
Teknisk design Teknisk Specificera losningar
‘med excellenta prestanda
. - ~ Utveckla produkter som
Ergonomidesign Medicinsk ; inte skadar folk
) Design for Hedonistisk Skqpu behagliga och
anvandarupplevelse ~ meningsfulla produkter
~ Langtperspektivmed
Design for hallbarhet Mdnniskans vl ~ brett och ekologiskt
| perspektiv



DESIGNETIK Pa vilka satt ar tekniken till godo, och pa vilka satt ar den till ondo?

VARDERINGSMATRIS
PRO

UTILITARISTISKT Till nytta

Gar att anvanda (ar kausalt
relevant) for nagot syfte.
Hitta nya mal och nya sétt
att na dem.

INSTRUMENTELLT Bra fér sitt andamal

Grad av anvandbarhet och
effektivitet for att utféra en viss
uppgift i en viss situation.
Optimering av kostnad och
anstrangning for att na sina mal.

TEKNISKT Utmarkt

Uppfyller specificerade krav
och overtraffar konkurrenter.
Har goda prestanda.

MEDICINSKT Vélgérande

Ar hilsosam och bidrar till

normalfungerande kroppsliga
organ och mentala férmagor.
Ar inte skadlig for folk och fa.

HEDONISTISKT Njutningsfull

Passiv och aktiv njutning och
tillfredstallelse.

Sensorisk, social, psykisk, och
ideologisk upplevelse och
personlig meningsfullhet

BRA FOR MANNISKAN Lycka och valbefinnande

Vélfard och valgang i det val
levda livet.

Hallbar sett 6ver en langre
tid och ett bredare och mer
ekologiskt perspektiv.

CONTRA

Till men

Dalig for sitt andamal

Usel

Skadlig

Smartsam

Elande och misar



Slutsats

God design definieras i termer av konsekvenser. ar
mangfacetterad

Pluralism: Mangfacetterat, vaxla perspektiv
Traditioner overlappar

Holism kontra detaljer



Design is, and will remain,
"decisive factor in our future having a future ”

-Tony Fry (2007)

Ylirisku, S., & Arvola, M. (2018). The varieties of good design. | P. Viermas
& S. Vial (red.), Philosophy of Design. London: Springer.



