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Abstract

To be examined in hospitals can sometimes be perceived as
painful by children. Therefore there is a need for something,
which can distract children’s attention from their perceived
pain. During my graduation project, | discovered a design
opportunity to work with suspended ceiling systems in
examination rooms, as there is not much to look at while
being examined.

The result, Twig Ceiling is an interactive nature-inspired
backlit module with colored LEDs. Twig Ceiling has one
layer of pattern that is visible when the module is not lit
and the second layer of pattern appears when turning on
the light. Children can also choose color and brightness by
a hand control and thereby creating the feeling they want
in the examination room. One can use Twig Ceiling as an
imaginative tool to dream away and to create stories together
with someone, or alone. Children can use it to get a feeling of
control during the examination and over the space and that
distracts children from their perceived pain

keywords: child perspective, emotional design, childrens
hospital, light, inner ceiling, modules
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1.0 INLEDNING

1.1 Bakgrund

Bakgrunden till detta projekt bdérjade med mitt intresse
for design inom halso- och sjukvarden dar god design kan
innebara forbattringar och dkad livskvalité foér individen men
aven fér samhallet. | diskussion med Christina kom jag fram
till betydelsen av att jobba med emotionella och sinness-
timulerande miljder ur ett barnperspektiv i sjukhusmiljé.
Christina Sahlqgvist, Arkitekt SIR/MSA har varit med i utveck-
lingsprojektet “Design och hjdrnforskning - om berikade
miljéer” som har syftat till att “underlédtta fé6r manniskan och
att berika miljén i ett helhetstédnkande med ett konstnarligt
perspektiv och ett socialt hélsoperspektiv.”. Inom neuro-
forskning har man namligen funnit att sinnesstimulans fran
omgivningar och miljder paverka var hélsa, rehabilitering och
aterhamtning pa ett positivt vis och detta passar ypperligt
in i sjukhusmiljder. Darfor ar det extra intressant att titta pa
hur man kan utforma en emotionell och sinnesstimulerande
miljé ur ett barnperspektiv. Berikande miljder eller sa kallade
enriched environments ligger alltsa till grund for mitt projekt.

1.2 Smarta textilier

Med smarta textilier menar man teknik som ar inbyggd
i textilier vilket kan innebéara att dessa reagerar pa sin
omgivning genom olika satt. Sahlqvist, Lindgren och Nilsson
(2010 s.19-21) skriver om smarta textilier att “Utvecklingen
Sppnar manga mdjligheter inom design med syfte att
underldtta fér manniskan och berika den omgivande miljén
ur ett kulturellt och socialt perspektiv.” (Sahlgvist, Lindgren
& Nilsson 2010 s. 19) Det har aven forskats kring hur smarta
textilier kan anvandas som teknisk textil genom att mata
hjartfrekvens och stimulera tillvaxten i celler. Det finns alltsa
stora modjligheter att jobba med denna teknik dels ur ett
emotionellt men aven ur ett tekniskt perspektiv.

1.3  Syfte

Syftet med projektet har varit att utforma en produkt som
genom design och estetiska varden kan stimulera sinnen pa
ett positivt vis och verka konstruktivt inom rehabilitering i
sjukhusmiljo. Inom héalso- och sjukvarden ligger oftast fokus
pa funktionaliteten i designen snarare an pa anvandarupplev-
elsen. Darfér ar det extra intressant att jobba med estetiska
varden da det finns forskning som stddjer pastdaendet om



att design och anvandarupplevelsen ar betydelsefulla for
patienters valmaende och fér en effektivare ldkande process.
Detta behdver inte betyda att funktionalitet och estetiska
varden star i kontrast mot varandra. Tvart om sa kompletterar
dessa varandra. Sa sammanfattningsvis har syftet varit att
utforska hur dessa tva perspektiv, a ena sidan de funktionella
aspekterna och pa andra sidan de mer estetiska och
emotionella aspekterna kring hur nagonting kan utformas i
sjukhusmiljo och hur dessa kan kombineras. Da jag studerar
pa master programmet Child Culture Design vid HDK
(Ho6gskolan for Design och Konsthantverk) har projekt gjorts
utifran ett barnperspektiv.

1.4 Mal

Det dvergripande malet med detta projekt har varit att
utforska hur man kan utforma en del av vardmiljén pa
barnsjukhus genom att kombinera emotionella varden
med hdg funktionalitet. Konceptet utgick fran ett barn-
perspektiv och fokuserade pa sinnesstimulering antin-
gen aktivt eller avslappnande fér att framja valbefinnan-
det och férkorta rehabiliteringsprocessen. | processen
har ett holistiskt perspektiv anvants dar jag har tittar pa
anvandares, kontextens och produktens olika krav.

Se bilaga 1

Anvandare Produkten

Holistiskt synsatt

1.5 Avgransningar

Malgruppen avgransades aven under projektet till barn
mellan 1-8 aringar da tweens och tonaringar har helt andra
preferenser till sin omgivning. Aven slutmodellen fick
avgransas da det inte fanns tid eller ekonomi att utveckla
den till den tankta slutdesignen utan presenterades som en
grov prototyp. Kontexten avgransades i senare delen av min
designprocess till undersdkningsrum. Produkten kom att
avgransades till att passa innertak i dessa rum.



1.6 Fragestallningar
« Vilka emotionella varden i vardmilj® ar viktiga
ur ett barnperspektiv.

* Hur kan man &ka livskvalitén fér barn i kanslig
vardmiljo?

¢ Hur kan man jobba med sinnen i vardmiljo?

2.0 FORSTA ITERATIONEN
- smarta textilier

Min designprocess har bestatt av tva dvergripande iterationer.
Den férsta med inriktning mot smarta textilier i intensivvard-
savdelning foljt av iteration 2 med inriktning mot innertak i
undersdkningsrum som aven det slutgiltiga designforslaget
kom att galla.

2.1 Research

D4 min framtida produkt kommer att anvandas i sjukhusmilj®
och i detta fall rikta sig mot barn, féraldrar och vardpersonal
har jag i researchfasen samlat information om kontexten,
produkten och om anvandarna. Informationsinsamlingen har
skett i form av intervjuer med sjukskdterskor, lekterapeuter,
foraldrar, barn, genom videodagbdcker, forum och veten-
skapliga artiklar som handlat om allt fran barns upplevelser i
sjukhusmiljo till miljders inverkan pa rehabiliteringsprocessen
och smartupplevelse.
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2.2 Smarta textilier

Da mitt projekt gick ut pa sinnesstimulans ville jag fokusera
pa smarta textilier och de egenskaper som materialet har da
teknik kan infogas som till exempel férandrar tygets farg vid
olika temperaturer eller genom att infoga ljus i textiliers fiber.
Att enbart utga fran detta material visade sig senare vara
for begréansande for mitt projekt varpa jag frangick smarta
textilier i min designprocess.

Se bilaga 2

2.3 Berikade miljder och ldkande vardmiljo

Enligt forskning har patienters upplevelse av sjukhusmiljdn
tydlig paverkan pa aterhamtning och funktionsaterkomst.
ldag pratar man om sa kallade berikande miljoer vilket menas
miljder som kan framja valbefinnande och halsa hos individer
samt paskynda tillfrisknande. Dessa miljoer har pa senare ar
anvants inom varden (Stichler, J.F. (2001).

| berikande miljder arbetar man med att tanka in alla sinne-
supplevelser i miljén. Detta ger en 6kad sinnesstimulans och
tillsammans med avslappning ger detta den basta forutsatt-
ningen for hjarnan att reparerar och skapa nya nervbanor,
vilket ar mycket viktigt i en rehabiliteringsprocess och
vardmiljo (Sahlqvist, Lindgren & Nilsson 2070. s 9-10).

Sinnesstimulans



2.4 Vad paverkar oss i en vardmiljo?

Roger Ulrich som ar miljopsykolog och ledande forskare
inom vardmilj® tror att stress ligger bakom manga sjuk-
domssymptom. Darfér ar det enligt honom viktigt att
vardmiljén utformas for att minimera eller hantera stress sa
att ett bra vardresultat kan nas. Enligt Roger kan stressreduk-
tion ske genom en vardmiljédesign som:

e Befrédmjar en kdnsla av kontroll
e Ger tillgang till socialt stéd

e Ger tillgang till natur och andra faktorer som ger en
positiv upplevelse och/eller sysselsdttning
(BUSKUL nyhetsbrev 2007)

2.5 Naturen

Rachel och Steven Kaplan ar professorer i psykologi vid
Universitetet i Michigan. De ar kanda inom faltet fér miljop-
sykologi och har forskat kring hur viktig naturen ar for
manniskans valbefinnande. | sin forskning har de kommit fram
till dvergripande kvalitéer som ar betydelsefulla fé6r en positiv
sinnligt upplevelse. Dessa kvalitéer bestar av:

e Den rumsliga organisationen

e  Komplexiteten, det vill sGga platsens utbud av omvéax-
lighet och variation

e Mdjligheten att se och férsta sammanhang

o Tillfélle att uppleva mystik (Nilsson 2011)

2.6 Observation Barn och intensivvardsavdelningen
(BIVA) Drottning Silvias barn- och ungdoms-
sjukhus

Vid observation pa barn intensivvardsavdelningen pa
Drottning Silvias barn- och ungdomssjukhus och genom
intervju med personalen fann jag intressanta aspekter kring
vad man skulle kunna férbattra i denna miljd utifran ett
sinnligt perspektiv. Idag kan till exempel en 1 manad bebis och
en 17 aring dela patientrum. Det blir da saklart olika 6nskemal
kring rummets utformning, ljud och ljus. Till exempel skulle
patienter som delar rum kunna erbjudas en privat sfar men
anda sa pass 6ppen att personalen kan se patienterna.



17 aring kan dela rum med 1 manaders baby

Svart med ¢ Idhet
Personalen maste kunna ha uppsyn over patienter

Mysighet kommer oftast pa bekostnad av sakerhet

Observation och intervju BIVA

2.7 Observation och intervju, lekterapin Drottning
Silvias barn- och ungdomssjukhus

Jag fick dven viktiga kriterier pa utformning av sinnesstimul-
erande vardmilj® under ett besdk pa lekterapin och i intervju
med lekterapeuter. Viktiga kriterier var bland annat att
naturen alltid fungerar, att barn kdnner av hur deras féraldrar
mar, att sagor och musik minskar behovet av smartlindring
och att ”valja eget och skapa eget” ar jatteviktigt for barns
egenvarde och férhdjer deras motivation.

Studier att bilder av natur har effekt pa stressnivaer

Viktigt att foraldrar kan slappna av for att orka. Nar barn
mar bra mar féraldrar bra

Valja eget skapa eget

S
. ] -
Musik och'sagormirs#ar behovet av smartlindrifg §
i

Observation och intervju lekterapin



2.8 SWOT- Analys av forsta iterationen

Har hittade jag nya modjligheter att jobba med sjukhusmiljén
ur ett barnperspektiv. De viktiga aspekterna i denna forsta
iteration som jag samlat under research, observationer och
intervjuer var hur mycket naturen betyder fér halsa och
valmaende bade i avslappning men aven som stimulans.
Likasa hur viktigt det ar att se till det friska hos varje barn, att
barnet far valja eget och skapa eget vilket ger en kansla av
kontroll éver sin egna situation.

Se bilaga 3

2.9 Tre koncept under férsta iterationen

Genom en idégenerering gjordes tre koncept som utgick
fran smarta textilier och skulle passa BIVA (Barnintensivvards
avdelningen). | utvarderingen insag jag dock att manga som
befinner sig pa BIVA &r barn som genomgatt en operation och
nar de vaknar upp forflyttas de direkt till andra avdelningar
och en del barn ar inte vid medvetande. En reflektion kring
detta gjordes da kring nyttan av dessa koncept i férhallande
till kontexten och jag kom fram till att pabdrja en ny iteration
utifran en annan kontext, ndmligen undertak i undersdékning-
srum.

Se bilaga 4

Tre koncept

3.0 ANDRA ITERATIONEN
- innertak i undersékningsrum

Jag bdrjade om min designprocess fran att ha fokuserat
pad BIVA till att jag en bit in i researchen rama in ett annat
specifikt problem. Idag kan namligen undersdkningar och
behandlingar av barn pa sjukhuset upplevas som nagot
smartfyllt av barnen sjalva. Smarta ar nagonting som &r
sjalvupplevt och man kan darfér minska upplevelsen av den
genom till exempel distraktion. Fran sjukvardspersonals hall
efterfrdgas nagonting som kan distrahera barn i undersdkn-
ingssituationer fran deras upplevelse av smarta. Genom



att diskutera nyttan av en sadan lésning samt hur dagens
I6sningar ser ut med smartsjukskdterska, lekterapeut och
foraldrar insag jag att nyttan av en bra 16sning skulle kunna
vara att man i stérre grad kan undvika att ge lugnande
och beddvning till barn. Aven en minskad stress och battre
arbetsfloden skulle kunna uppnas for barnet, familjen och
vardpersonal av en bra 16sning. Sammantaget skulle detta bli
en forbattrad upplevelse och effektivare vardtid.

3.1 Kontexten

Innertaken i undersdkningsrum eller patientrum ar nagot som
ar mycket intressant ur patientsynpunkt, nagot som nastan
alla har erfarenhet av att titta pa. Oftast ar det vita ljudakus-
tikplattor man méts av, det finns inget direkt att fasta blicken
pa och oftast blir man bldndad av ljuset fran taklamporna,
samtidigt som man ska vara avslappnad nar en lakare utfor
undersokningen. Har nedanfdr ar bilder pa nagra av under-
sOkningsrummen pa barnsjukhus.

Se bilaga 5

3.2 Barnperspektivet kring undersékning

For att fa ett sa bra barnperspektiv pa hur barn uppfattar
sjukhusmiljén har jag diskuterat med lekterapeut, pedagog,
foraldrar och barn, tittat pa videodagbdcker och ast
vetenskapliga artiklar kring barns upplevelser kopplat till
sjukvarden. Denna research anvandes for att skapa tre
personas, det vill sdga fiktiva anvandare som jag har nyttjat
i beslutsprocessen for att kunna satta mig in i anvandarens
perspektiv. Se bilaga 6

sa har sa nagra personer som jag intervjuat om sin upplevelse
av sjukhusundersékning:

"Jag var ofta pa sjukhus ndr jag var liten, men det var ganska
mysigt att bli undersékt fér de som gjorde det var sa snélla.”

“Olika beroende pa hur man upplever undersékningen som
sméartsam.

vissa som dr férberedda sedan hemifran om deras
undersbkning kan uppleva det som okej”.

“Vid akutvard kan det vara mycket véntan och det &r stressigt.
i védntrummet finns mycket leksaker men sedan kan man fa
védnta pa ldkaren i undersékningsrummet uppemot en timma
och dér finns inget att géra”.



3.3 Smarta

Nilsson (2010) skriver i sin avhandling Procedural and post-
operative pain management in children att enligt The Interna-
tional Association for the Study of Pain (IASP) ar smarta en
subjektiv upplevelse och uppfattas darfér olika hos individer.
Den uppfattade smartan kan skapa fysisk eller emotionell
lidande och angslan i barns upplevelse av till exempel
medicinsk undersdkning inom sjukvarden.

3.4 Dagens metoder av distraktion i
undersdkningssammanhang

Idag finns en del tekniker for att avleda barn fran deras smart-
upplevelse vid undersdkningar. Detta gors for att minska
lidandet och minska behovet av farmaceutiskt smartlindring.
| en smartsam undersdkning deltar oftast tva sjukskdterskor
dar den ena distraherar barnet. Juhlén och Larsson (2011).
Nilssons (2010) avhandling visar att barn sjalva vill valja
distraktionsmetod. De vanligaste metoderna som anvands
idag presenteras nedan.

 Psykologiska metoder
Guidning eller dagdrémmande dar barnet sjalv far vélja
nagot att dagdrémma kring, personalen hjalper till att
guida barnet i dagdrémmen.

e Lek
En av personalen leker med barnet man kanske blaser
sapbubblor och leker med nallar, dockor och andra
leksaker som &r betydande fér barnet. Aven att 14sa
bdcker och titta pa film forekommer.

* Serious game
Dataspel som patienten sjalv véljer och spelar pa vid
undersdkning. Maste vara individanpassat i hdg grad.

*  Musikmedicin
Férinspelagl musik som ska ge en lugnande effekt hos
patienter. Aven sang har en positiv inverkan.

3.5 Interaktion

Interaktionen ar en viktig del i distraktion och den behdver i
hég grad vara individanpassad. | diskussion med smartsjuk-
skoterska Stefan Nilsson pa Drottning Silvias Barn- och
ungdomssjukhus berattade han om ett bildspel i ett vantrum
som vaxlade mellan naturbilder med jamna intervaller, dar
nagon tyckte att det var sa fridfullt medan andra blev valdigt



stressade Over att det gick for langsamt. Detta exempel
visar pa vikten av individuell feedback. Det ar ocksa olika
pa vilket vis man vill bli stimulerad, fér vissa &r en danande
dammsugare avslappnande medan for andra blir det en hég
stressfaktor. Darfér ar det viktigt att sjalv kunna styra éver
interaktionen. Sammanfattningsvis skulle det vara en nytta
att skapa nagot interaktivt som ger en trygghet och lugn i
rummet, for att slippa beddéva eller ge lugnande till barnet.
For nar de far det sa forlorar de kontrollen, och barn mar bra
av att ha kontroll och makt éver sin situation.

Individanpassad interaktion

Sjalv styra &ver interaktionen

Skapa trygghet genom stamning i rummet, ljud, ljus

Sammanfattning: Valja eget, skapa eget - Stamningssattare

3.6 Hygienstandard

Taket i ett undersdkningsrum bdr uppna hygienstandard 2
enligt (Svensk Férening fér Vardhygien (20710)) men i samtal
med producenter verkar standarden variera fran sjukhus till
sjukhus. Allt tyder dven pa att hygienstandarden sakta men
sakert blir allt hdgre pa sjukhusen da detta &r efterstravans-
vart.

Taket bor darfor klara hygienstandard 3 vilket ska innebar att
taket ska vara platt, klara av rengéringsmedel, punktdesinfek-
tion och far inte besta av perforerade plattor med mellanrum.
Svensk Féreningen av Vardhygien, (2010).

Se bilaga 7

3.7 Positioneringsdiagram
Ett positioneringsdiagram 6ver vad som finns pa marknaden

idag gallande innertak i sjukhusmilj® gjordes. Om man tittar
ur ett barnperspektiv ar de flesta tak i befintliga ljudakustik-



plattor med antingen fotorealistiska tryck eller fantasiinspir-
erade illustrationer. Det &r oftast valdigt low-fi men nagra
foretag har bland annat jobbat med bildbaserade projektioner
och lampor pa vaggar och tak. Vissa sjukhus jobbar &ven
med spel pa vaggar och tak. Ur ett vuxenperspektiv har
man daremot férsdkt att ta in naturen via LCD skarmar vilket
kan tendera till en klyschig bild av vad naturen egentligen
formedlar fér kansla och upplevelse till anvandarna.

Se bilaga 8

3.8 Resultat av research och analys
- kriterier

Genom research och analysen framtradde viktiga parametrar
och ledord som hade aterkommit i vetenskapliga artiklar, i
intervjuer med sjukvardspersonal, lekterapeuter, féraldrar
och barn. Alla viktiga funktioner, krav och 6nskemal samman-
stdlldes i en funktionslista och de allra mest viktiga kriterier
som berdrde anvandare, kontext och produkt anvandes som
ledord och visualiserades genom olika moodboards och
inspirationsboards.

Se bilaga 9,10, 11, 12

kriterier



4.0 KONCEPTUTVECKLING AV INNTERTAK

4. Idégenerering och konceptutveckling

Utifran kriterier som framkommit under analysen gick jag in
i idégenereringen och tog inspiration fran moodboards jag
gjort i analysen kring viktiga ledord. Min stérsta inspiration
hamtade jag fran naturen da det ar ett element de allra flesta
har emotionell koppling till.

4.2 Inspiration anvandarupplevelsen

Jag utgick aven fran hur en undersdkning gar till idag
och tankte pa anvandarperspektivet nédr man ligger pa en
brits och hur man skulle kunna koppla detta till en positiv
upplevelse, kanske nagot man skulle kunna aterkoppla till
naturen. Jag blev inspirerad av hur man skulle kunna koppla
ljuset pa taket till en upplevelse av nér man ligger pa en filt
under ett tradd en varm solig sommardag och kisar upp mot
solen. Har tankte jag pa blad som oOverlappas och ger olika
transparenta monster och abstrakt figurer.

Se bilaga 13

4.3 Tre koncept

Utifran manga skisser inspirerade av moodboards och de
viktigaste ledorden fran produktanalys kunde tre distinkta
koncept ta form. Det férsta konceptet "Zoom”, var ett 3
dimensionellt abstrakt undertak som kunde ha en bakgrunds-
belysning och se ut som en narbild av ndgot naturelement
som till exempel sten, kvarts eller kristalliknande form.

Se bilaga 14

Koncept “zoom”

"LOdV” var torkade |6v pressade i nagot tunt material med
omringade av organiska ramar. "L&6v” var ocksa bakgrunds-



belyst och tanken var att det skulle paminna om nar man pa
forskolan laminerade eller torkade |6v och satte upp dessa
pa fonster och déar de bilda olika farger, former och skuggor.
Tanken var att man skulle se strukturer i |dven nar lampan
tdnds bakom dessa och det skulle kunna vara i olika skalor sa
man hade en yttre form som var jattestor med manga mindre
&V inuti.

| St
|

Koncept “16666v”

“Mala taket” handlade om att kunna utforma rummet efter
vad man sjalv vill se genom en projektor. Man skulle kunna
se bilder pa sina vanner, 3d effekter pa traden, klippor eller
skyskrapor. Det skulle dven fungera som ett bakgrundsbelyst
tak dar man skulle kunna se hur solen sakta gar upp och sakta
gar ner som i sin tur skulle gora att hela rummet upplevs bli
malat i ljus och farg.

Koncept “mala taket”



4.4  Utvardering av koncept

Jag utvarderade sedan dessa tre koncepten utifran de
viktigaste kriterierna som jag kom fram till i analysen. “L6&6v”
och “Mala taket” uppfyllde dessa bast.

Se bilaga 15

4.5 Korsbefruktning och vidareutveckling

Detta ledde till en korsbefruktning av de bada koncepten, mer
idéskisser och vidareutveckling av tanken pa bakgrundsbelyst
grafisk enhet som skulle visa tradgrenar och bladstruktur som
intressanta detaljer, detta d& barn uppskattar detaljer men
aven att man skulle kunna zooma ut och fa en stérre skala.
Har bestamde jag mig darfér att jobba med modularitet
pa konceptet fér att pa sd satt kunna skala upp designen
ytterligare en dimension.

Se bilaga 16
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Vidareutveckling

4.6 Prototyper av tre koncept

Jag inhdmtade mer inspiration till den grafiska formen pa
modulerna genom att titta mycket pa siluetter i naturen. Efter
detta genererade jag tre varianter pa hur taket skulle kunna
se ut. Jag gjorde aven prototyper och testade hur ljuset
forhéll sig i de olika koncepten.

Se bilaga 17

Koncept "LovIdvIov”

Det bestod av ett papperstak med akta torkade |6v. Det skulle
bli en aha-upplevelse nar man tander lamporna bakom taket
da det finns ett lager 16v bakom.

b o
'i. ! "a I

Koncept |8V 16V 16V



Koncept 16vverk

Detta material med olika mjuka lager var enligt mig det
mest spannande men i samtal med producenter och efter
sjukvardens hygienkrav skulle denna tyvarr inte uppfylla
sjukhusmiljéns hygienkriterier.

Koncept Idvverk

Koncept Blad pa blad

Konceptet bestod av ett platt transparent material med olika
lager av tryck som gav ett djup i mdnstret och paminde om
skuggteatrar. Det gav ett helt nytt uttryck nar bakombelys-
ning tandes da ett nytt lager av tryck plotsligt blev synligt.

Koncept “blad pa blad”

4.7 Utvardering av koncept

Utifran kravlistan och i samtal med innertaksproducenter
kunde jag utvardera koncepten och i detta fall aven satta
granser i mitt projekt utifrdn hygienstandard och jag valde
darféor att ga vidare med “blad pd blad” da detta koncept
sammanférde de andra tva och gar att producera efter
sjukhushygieniskt aspekter. Jag diskuterade |6sningen med
en Reggio Emilia ataljerista och en konceptdesigner inom
lekprodukter om vikten av att gdra ett annorlunda tak till
barnen dar man skulle kunna valja vilket ljus man ville ha.



Vi diskuterade aven vardet med fargat ljus ur ett barnpers-
pektiv som visar att det ar till for just dem och kan ge en bra
leksignal och ett hdgt lekvarde.

4.8 Formarbete utifran boards

Jag genererade olika moénsterbildningar for de kommande
modulerna och hittade en som hade en trevlig roérelse i
repetitioner.
Se bilaga 18
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Jag gjorde ett mdénster som liknade ett halvabstrakt [6vverk
sa att det skulle kdnnas som man ligger under ett trad och
tittar upp fast da lite for stort, féor det ger en kul vinkling.
D& modulerna kan komma att vara bredvid varandra gjorde
jag tva olika monster sa det inte ser for upprepat ut. Har
utformade jag dven ett grenverk i ramen for att det skulle
bli spdnnande siluetter som framtrader da bakgrunds-
beslysningen tadnds. Inspirationen av detta kom fran min
moodboard.

Se bilaga 19




410 Utvardering av prototyp med anvandare

Konceptet utvarderades tillsammans med barn, 2 och 4 ar
gamla. N&r lampan var slackt sag de stora blad som pa ett
trad. Nar vi sedan tande lampan poppade andra figurer och
monster fram, har blev det en wow effekt fran barnen. Jag
fragade vad de sag nar modulen var tand: tva fjarilar, en
fagel och blad som ser ut som spodke vilket visade att de
fokuserade pa de konkreta figurerna. Generellt sett kan man
sdaga att konkreta figurer passar for de mindre barnen och
abstrakta for lite aldre.

Jag upplevde att mina kriterier infriades under anvandart-
estet, att barnen tyckte det var spdannande att valja eget,
att skapa olika stamningar, att det var lite mystisk och att
det var latt att fantisera ivag. Barnen anvande modulen till
sinnesstimulande fargdisco men aven nar de fikade satt
de under lampan och tittade pa den nar den sakta skiftade
farg. Handkontrollen blev aven ett maktmedel i leken, att den
som bestamde leken héll i kontrollen vilket visade att det var
kontroll kopplat till upplevelsen.

Se bilaga 20

Anvandartest



411 Modellarbete

En prototyp fardigstalldes under projektet for att kunna
formedla upplevelsen pa ett lattare satt.

5.0 SLUTRESULTAT

Twig ceiling &r alltsd en bakrundsbelyst takmodul. En modul
kan anvandas som fristaende produkt men man kan &ven
bygga hela innertak med twig ceiling tack vare den modulara
utformningen. Foér att fa en sa bra ljudakustik som majligt kan
man valja akustikplattor i mineralull i ramen istallet for att ha
en bakgrundsbelysning.




Det gar att skapa ett helt nytt innertak med modulerna.
Nagot barn efterfragade ett knasigt tak och for att goéra taket
annu mer galet och komma bort fran det kantiga uttryck ett
tak ger kan man bdja dessa moduler sa de fortsatter ner pa
vaggen och ger ett fint avslut.



Sa har ser det ut nar Twig ceiling ar bakrundsbelyst. De mdrka
siluetterna kommer fram liksom tradsilhuetterna. Ménstret ar
lite suddigt pa sina hall fér att ge ett djup | upplevelsen

Har ar det halvabstrakta mdénstret som patienten mots av nar
denne ligger pa britsen.

5.1 Scenario

Ida 4 ar ska goOra ett sjukbesdk och ta lite olika blodprov.
Hennes mamma har berattat vad de ska gdra och de har tittat
pa Sjukhusets hemsida som &r gjord for barn och Ida har
aven lekt med sina dockor och lillebror att hon tar blodprov
och ger honom spruta.

Efter en liten stund i vantrummet har Ida lagt lite pussel, lekt



med mjuka djuren da sjukskdterskan Par halsar dem valkomna
och visar dem in i undersdékningsrummet

Sjukskodterskan fragar Ida om lite saker och berattar hur
undersokningen kommer att ga till. Ida tycker att sjukskoter-
skan ser snall ut och verkar foérsta precis vad hon tanker och

tycker.

Par undrar om lda har med sig ndgon musik eller berattelse,
eller om hon hellre vill lyssna pa lite spédnnande fagelsang? Ida
vill lyssna pa faglar och trycker sjalv pa fagelsdngsknappen
pa lpaden.



Par ber Ida att lagga sig pa britsen, sedan undrar han vad Ida
tycker kring taket, vad ser det ut som tycker du?

Det ser ut som ett jattestort trad med blad som att man ar
liten, sdger Ida Och dar ser jag en bla fagel.

Vill du se vad som hander om man tander lampor bakom
taket, fragar sjukskoterskan och ger handkontroll till Ida.
Samtidigt som faglar kvittrar i bakgrunden téander Ida taket.

- WOW 000j, utbrister hon.

Hittar du nagra kompisar till den ensamma blaa fageln, fragar
Per och sedan guidar han Ida till att dagdrém och tillsammans
bygger de upp en historia om den bla fageln som tappat bort
sina vanner fjarilarna och sin fagelfamilj.

Samtidigt som Per tar blodprov pa Ida testar hon att byta
farg pa taket och tycker att den bla fargen &r finast for dar
passar den bla fageln in, sedan gdr hon fargdisco for att
fageln ska hitta hem. Att det sticks lite nar Per tar blodprov
tankte inte Ida pa.



5.2 Miljdaspekter och produktionsteknik

Mycket tid lades pa att hitta miljdvanligt material till
modulerna. Idag finns akustikplattor i lin och ull men fér att
uppna hygienstandard i sjukhusmiljo maste dessa naturmate-
rial behandlas med kemikalier for att motsta fukt. Darfor kan
likaval mineralull med atervunnet glas fungera som material
ur miljdsynpunkt. Aven miljdvanlig plast undersdktes men
det finns ingen studier kring hur starkelsebaserad plast skulle
uppfylla hygienkraven i sjukhusmiljén. Se bilaga 21

Darfor valdes en optisk PPMA/ polykarbonat plast som finns i
dagens innertakslampor for sjukhusmilj®é som diffuserar.

Till ytterramen anvands laser- eller vattenkuren aluminium
med bockade kanter. Locket dar RGB fargade LEDs ar
fastsatta bestar ocksd av aluminium vilket leder &ven bort
den vdrme som LED genererar. Totala hdjden pa twig ceiling
blir ca 6 cm.

Twig Ceiling innehaller en radiomottagare som &r kopplade
till LEDs och till en handkontroll.

Modulerna fasts i varandra pa ovansidan med clips.
Se bilaga 22



Vajerupphangning med
clips som enkelt kan fastas
i barande innertaksstruktur

Aluminiumlock med
fastsatta RGB LEDs

Ett lager printade

illustrationer pa
baksidan av PPMA
plasten

Diffuserande PPMA/
polykarbonat med
monstertryck

Laserskuren ram i aluminium
med bockade ytterkanter

Produkten kan lanseras i Sverige men aven utomlands, USA
ses har som en potentiell marknad dar det finns budget for
dessa typer av investeringar i sjukhusmiljo.

| Sverige idag finns 6ver 80 sjukhus samt &ver 1000 vard-
centraler som har manga undersdkningsrum och patientrum
som kan passa en produkt fér distraktion i dessa lokaler. Det
finns ju dven manga undersdkningsrum hos tandlédkare dar
en produkt som avleder fran upplevd smarta med fordel kan
passa in.



6.0 REFLEKTION

| processen har jag sett hur viktigt det ar for barn att ha kon-
troll och att kunna bestdmma &ver sin situation. Att “skapa
eget och valja eget” ar en mening som varit ledande under
hela designprocessen.

Med detta i ryggsacken kan man aven saga att detta aven
galler sinnesstumulans. Vissa vill ha lugn och rofylld atmosfar
medan andra vill ha mycket stimulans och mitt projekt har
gatt ut pa att erbjuda detta val.

Genom input fran opponent, examinator och handledare
vid examinationstillfallet diskuterades moéjligheterna till att
vidareutveckla Twig Ceiling fér att passa innertak i olika
vardmiljoer sasom hos tandlakare, patientrum, och inom
aldrevarden. Aven att modulen kunde erbjuda olika uttryck
och pa sa satt passa olika malgrupper bade barn och vuxna.
Naturen ar ett motiv som passar alla och genom att stilisera
monstret mer och kanske jobba med ett utbyttbart bakom-
liggande abstrakt moénster kan modulen andra skepnad lite
oftare.

Man kan tanka sig att en projektor skulle kunna ge ett
liknande interaktivt resultat som Twig Ceiling. Det man da bor
tdnka pa ar just valbarheten av monstren. Genom processen
har allt tytt mot att barnet/ patienten maste valja sjalv. Men
om en play signal redan finns inbyggt i sjalva inredningen
ges tillfallet |attare att anvanda sig utav twig ceiling och att
kontrollera sjalva den fysiska inredningen an vad en projektor
kan erbjuda.

| detta projekt ar jag mycket glad o&ver att ha kunnat
kombinera mina tva olika designutbildningar och pa sa
satt féordjupa min egna designprocess. Min grundutbild-
ning i industridesign har gett mig en stabil designprocess
med fokus pa ett holistiskt perspektiv med analyser och
argument kring de val som tas i beslutsprocessen. Min férd-
jupningsutbildning i Child Culture Design har gett mig en
storre insikt i anvandarupplevelsens betydelse med fokus pa
emotionella aspekter, originalitet och ett egenvarde i koncept
och formuttryck. Har har det varit mojligt att kombinera
det analytiska, matbara, kriterier fran produkt, kontext och
anvandarperspektiv med det emotionella, anvandarupplev-
elsebaserade och de mjuka vardena som kan vara svara att
mata men som nu har blivit en legitim metod att arbeta med
inom sjukvardsmiljo - emotionell design.

Jag har upptackt manga likheter att jobba med emotionella
aspekter som att jobba med "harda” matbara varden. Dessa



likheter har varit till exempel att analyserar vad kriterierna
egentligen betyder men i stallet fér vad det betyder rent
fysiskt pa en produkt, analysera vad det betyder rent upplev-
elsemassigt. Till exempel om man tittar pa de fysiska kriterier
en yta ska ha for att den ska upplevas som hygienisk kan
egenskaper forklaras som tata, slata ytor utan splitlines, och
bestd av ljusa farger. Pa samma satt skulle de emotionella
eller upplevelsebaserade kriterier for att nagonting ska
upplevas som trygghet kan de emotionella egenskaperna
forklaras som kontroll av nagot, kdnna makt och upplevelse
av nagot valkant.

P3 sa satt upptackte jag nya metoder att arbeta med funk-
tionstrad och kravspecifikationen, men i upplevelsebaserade
ord och innebdrder.

Det var intressant att se hur manga metoder i designpro-
cessen som rent av kunde anvandas ratt av men i anvandarup-
plevelse.
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Bilaga 2
Moodboard Smarta textilier

Smart Textiles

Interaktiva

Foéréandring i rumslighet
Tidsperspektiv genom textilférandring
Shape memories

Varmekansligt pigment

Tryckkanslig

Thermokrom lagereffekt



WEAKNESS

kan ge en kansla av vanmakt av att inte kunna fa vélja eller
paverka

barnen blir snabbt uttrdkade och rastlésa av att ligga ner
Svart att &ndra rummet inredning osv pga maskiner

associationer till smarta och lidande

THREAT
Ar i forsta hand patienter

Stressad miljo - stress leder till ohalsa

FRIVILLIG egna leksaker
privat
frivilligt .
egen tid LEKVARDE
EGE ofrivilligt .swner halsar pa
egna leksake privat

leka sjalv

avslappni undersokningar

tillsammans social lek
bl sodd rollek
i se ttni
SESHAITE rorelselek e
fokusera pa det friska hos barnet kultur Ry T
LEKTERAPIN LEKVARDE LR !
sinnesstimulering samling -

kreativt skapande
liv och rérelse

ta del av samhallet



Bilaga 4
Utvardering av tre koncept - smarta textilier

Bubblan SRogis Hemlis
Egen varld » Skapa eget rum, med * Fantasifull himmelsang
Stanga in sig e * Personal kan se
g X » Andra sitt rum genom atienten
Lyssna pa berattelser LEgs " S e
eller musik

Malgrvppen
600 barn/ ar pa Biva 0-18 ar - nyttan? produkten maste passa manga aldrar
- risk for platt projekt

Nyttan

Barnen vaknar upp och forflyttas direkt till annan avdelning.
Finns storre nytta och behov pa undersékningsrum - avledning av smarta

€j bra att ha mobiler
Designopportunity att jobba med innertak, finns inte sa mycket bra designat
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Bilaga 6
Personas och moodboard av malgruppen

'y

Malgrupp co 1-8ar

Barn med olika typer av
sjukdomar

Olika undersoékningar
Foéraldrar, syskon

VUtveckling och alder

Johannes 2 ar de 2 ar Malin 27 ar

a
T~ '_ .
- ®
% "_ﬂ/ D)
o [ 4 [ Y -~ v
4 D\ ¢ J
A A N p
0-3 ar 3-6 ar 6-8 ar
Han haller pa att lara sig Hon vill att saker ska handa precis nu, Goér skillnad mellan fantasi och
kontrollera sina rorelser vill'ha snabb feedback. verklighet.
pahittig, sjalvséker och gillar att leka Lyssnar mycket pa ljudbécker
gillar att leka och experi- rollek att kontrollera det okontroller-
mentera med kansla, syn bara, orsak. verkan, fantasi, leker med
och ljud. abstrakta foremal

magiska férestallnningar



Bilaga 7
Hygiensta

ndard

Hygienklass

Typ av lokal

Viiseniliga krav (exempel)

Hygienklass 0

Administrativa lokaler

Inga vardhygieniska krav

Hygienklass 1

Viintrum

Dagrum

Hissar

Korridorer och kulvertar
Allmiinna toaletter
Personalutrymmen
Rum 1 sérskilt boende

e

Hygienklass 2

WVird
ehandlingsrum
Undersékningsrum
Laboratorier

Kk

Desinfektionsrum

Toalett- och hygienrum inom
virdlokal och sirskilt boende

Yiskikt golv ska tala
rengiringsmedel och
punkidesinfekiion.

Maibler ska ha aviorkbar yibekliidnad
alternativt avtagbar och tviittbar
iligst 607) kliidsel, undantaget
privata mibler 1 eget boende

. a viigoar och golv ska tila
rengiringsniedel och
punktdesinfektion™Lviittstill med
tillhérande utrustning. ®ats [or
handskar och skvddsTorkl:

Uppvikt matta eller motsvara

Hygienklass 3

Virdlokaler med sirskilda

hygienkrav, tex.

- operationsavdelning

- decentralt placerad
operationssal

- sterilteknisk enhet

- dialysenhet

- endoskopienhet

- intensivvirdsavdelning inkl
neonatalvird

- interventionslab

- infektionsavdelning

- wird av siirskilt
infektionskiinsliga patienter

Som hygienklass 2 och dessutom
dvervig:

- kvalificerad ventilation

- luftsluss eller férmm
- vallenrening

[ tak finns endasCH

Niagra speciella vardhygi

Installation av und

ertak dir en prakiusE It .

akterier. Rengiring ska dock kunna ske 1 samba
ko krav behdver normalt inte st

ed storstiidning.
a takytor 1 virdlokaler.

Ovanpi undertak kan damm samlas, som [rigirs om plattor monteras ned vid service av
ovanlor liggande ledningar.

Checklista underta

hygienklass 2

«  utfirda 1 mater

k1 rum:

« icke perforerade plattor utan mellanrum
hygienklass 3, dessutom:
« slita och Lt aviorkbara

1al som tal rengiring

« material som installeras ovanfor undertak ska vara rent och mogelfrin

Kalla: Svensk Forening fér Vardhygien (2010)
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Positioneringsdiagram
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Bilaga 10
Funktionslista

Funktionsliste

hf pa behovsniva
erbjuda interaktion

hf pa produktnivaw
avge utdata
Handhavande

medge individanpassning
medge interaktion
medge rengdring
justera farg

justera ljus

erbjuda kontroll
erbjuda paverkan
erbjuda trygghet
formedla distraktion
avleda smarta

inge lugn

inge stimulans

inge igenkanning
erbjuda enpersonsbruk
erbjuda flerpersonsbruk

Formgivning

utstrala rena ytor

Folja hygienkrav

inneha plana ytor
utstrala interaktion
erbjuda playsignal

trigga fantasivarld
inneha mystik

inneha ovantad handelse
visa abstraktion
inspirerad av naturen
inneha open- ended lek
Erbjuda ljus

erbjuda musik

inneha organiska element

Teknik

halla komponenter
halla elektronik
skydda enhet
inneha elkoppling
inneha sandare

Produktion

Folja standardisering
mojliggdra serieproduktion
anpassas till standardtak
minimera materialtyper
erbjuda fa moment

hf

X

o€

X

X X

X X

of

fran indata

av rummet och kanslan i den

majlighet till distraktion

lekvardet
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Moodboard naturen

' Inspiration anvandarvpplevelse

I Trygghet lgenkannande
i Natur Sinnesstimulans
I Kontroll Fantasi

Viélja eget Uppleva mystik

Skapa eget Interaktion



Inspirationsboard - grafiskt uttryck
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Skisser kring naturelement
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Tre koncept - innertak

[ e

B Ol

Koncept “mala taket”



Bilaga 15
Utvardering av koncept mot kravlista
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Anvindarperspektiv
kénsla av kontroll - trygghet

<
bt

,.
1]
-
i

kénna igen sig - trygghet

paverka kénslan av rummet

distraltion

X

erbjuda sinnesstimulans

Produkten
erbjuda fantasivarld

XX

uppleva mystilk

erbjuda playtrigoer

erbjuda ovantad handelse

erbjuda abstraktion ><

inspiration fran naturen

XK [P XX [

erbjuda plattform for storytelling

underldtta guidning av personal

erbjuda interaktion

erbjuda ljussattning

erbjuda ljud

erbjuda skapande

generara distraktion ><

avleda smarta

uttrycka igenkdnningstaktor

Uttrycka valkant uttryck

XX
XX

Sfukhusmiljs
inneha slata ytor

inneha tata ytor

s

tala rengdringsmedal
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vidareutveckling av skisser




Bilaga 17
Prototyper av koncept

KRoncep? lov lov lév
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nagot material eller “lack”

/\/ for att tata pappren

tryckt papper

lack eller material att gbra
pappret brandsakert

metallrutnat med ett utt-
ryck av grenverk i taket

ev. passa storleken pa plat-
tor av 600x1200 mm



Bilaga 17
Prototyper av koncept

KRoncept lovverk

; 4
._‘5 1

NG -

konstruktionsférslag 2

ndgot material eller “lack”
for att tata mineralullen.

mineralull

eller ndgon brandklassad
fiber

tryckt brandklassat tyg som
slapper genom ljus

ram for tyguppspanning i
metalltrad

metallrutnat med ett utt-
ryck av grenverk i taket

ev. passa storleken pa plat-
tor av 600x1200 mm
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Prototyper av koncept
Koncep? “blad pé blad”

genomskinlig plast gjord
av majsstarkelse med
varierande tjocklek som
medgor ljusinslapp

tryckt brandklassat tyg eller
papper(?) som

slapper genom ljus, funger-
ar som ljudabsorbent

ram for tyguppspanning i
metalltrad

metallrutnat med ett utt-
ryck av grenverk i taket

ev. passa storleken pa plat-
tor av 600x1200 mm
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Halvabstrakt [6vverk




Bilaga 20
Anvandartest
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Fokus lag forst pa de konkreta figurernam
fiarilar, blad och faglar. Sedan hittades
abstrakta ting sasom “spdkblad®.

handkontrollen blev ett maktmedel i leken,
den som hade handkontrollen styrde aven
leken.

Att byta farg snabbt fungerade bra nar
det skulle vara disco medan en lugnare
ljusbvergang mellan de olika fargerna
fungerade som lugnande vid fikat da barnen
satt lugna under lampan och tittade pa den
medan den sakta bytte farg.



Material i innertak
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glasull eller stenull
malat i glasfiber

tygkladd ecolin (linfiber med

majsstarkelse) tyg i
bambu

ull

eller

I~

stickat i ull

cementbunden traull

fompressad polyesterfiber
eller i mineralull (glasfiber)

perifierad metall med svart
ljudfilt i stenull eller glasull
bakom

opal akrylplast som diffuserare
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Konstruktjon pa tva olika vis

Twig ceiling héngs i vajrar fran taket




