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Abstrakt

Neurodesign vickte nyfikenhet! Vad kan jag dstadkomma om jag med positiv intention later
mitt kreativa och visuella skapande méta omradet och riktlinjerna f6r neurodesign?

Visuell kommunikation paverkar och beror. Som grafisk designer dr det viktigt att vara
medveten om vad det dr jag kommunicerar med de designval jag gor. Firger, former och
kombinationer av dessa ir information hjirnan stindigt skannar av i sin omgivningen i pro-
cessen att overleva. Faktorer som dstadkommer olika psykiska och fysiska reaktioner inom
oss beroende pa hur hjirnan tolkar sina syn- och sinnesintryck och vill att vi ska reagera
eller agera.

Detta visuella mote mellan grafisk design och neurodesign resulterade i en interaktiv
designinstallation av naturinspirerade fraktalmonster i grona firgnyanser. En installation
uppbyggd av tre olikmonstrade plexiglasskivor som i rérelse bildar ett kalejdoskopiskt firg-
och monsterskadespel. En installation och ett skddespel med syfte att pa offentliga platser
savil som i hemmet vicka nyfikenhet och forundran vilket i basta fall kan vilseleda andra
tankar och ha stressreducerande effekt f6r betrakearen.

Sprak: svenska
Nyckelord: grafisk design, neurodesign, monster, fraktalmonster, fraktaldesign,
designinstallation, kalejdoskop
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Tiivistelmi

Neurodesign heritti uteliaisuuteni! Mitd voin saavuttaa, jos annan luovan ja visuaalisen
tyoni kohdata neurodesignin kentin ja suuntaviivat positiivisella aikomuksella?

Visuaalinen viestintd vaikuttaa ja koskettaa. Graafisena suunnittelijana on tirkedd olla
tietoinen siitd, mitd viestin tekemilldni suunnitteluvalinnoilla. Virit, muodot ja niiden yh-
distelmit ovat tietoa, jota aivot jatkuvasti skannaavat ympiristdssidn selviytyessiin. Tekijoi-
td, jotka aiheuttavat meissd erilaisia henkisid ja fyysisid reaktioita riippuen siitd, miten aivot
tulkitsevat visuaalisia ja aistimuksiaan ja haluavat meidin reagoivan tai toimivan.

Tdmi graafisen suunnittelun ja neurodesignin visuaalinen kohtaaminen johti interaktiiviseen
design-installaatioon, joka koostuu vihrein sivyisistd, luonnon inspiroimista fraktaalikuviois-
ta. Installaatio koostuu kolmesta eri tavoin kuvioidusta pleksilasipaneelista, jotka liikkeessd
muodostavat kaleidoskooppisen viri- ja kuviospektaakkelin. Installaatio ja spektaakkeli, jon-
ka tarkoituksena on herittdd uteliaisuutta ja ihmettelyd niin julkisilla paikoilla kuin koto-
nakin, ja joka voi parhaimmillaan harhauttaa muita ajatuksia ja vaikuttaa katsojaan stressid
vihentivisti.
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Neurodesign sparked my curiosity! What can I achieve if I let my creative and visual work
meet the field and guidelines of neurodesign with a positive intention?

Visual communication affects and touches. As a graphic designer, it is important to be
aware of what I am communicating with the design choices I make. Colours, shapes and
combinations of these are information the brain constantly scans in its environment in the
process of survival. Factors that cause different psychological and physical reactions within
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This visual encounter between graphic design and neurodesign resulted in an interactive de-
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1. INLEDNING

1.1 Bakgrund

Visuellt skapande och visuella uttryck beror
och betyder mer och mindre for olika per-
soner. Att det berdr och har betydelse haller
nog alla med om. Mig personligen berér det
pa ett djupt plan. Har alltid gjort. Nagot jag
varit medveten om sen jag var liten men som
jag bejakar och forstar mer och mer av ju dld-
re jag blir. Det har i sin tur vicke vidare ny-
fikenhet. Varfor dr det sa? Vad ligger bakom?

Personligen drivs och lockas jag av att forso-
ka forstd samband och ménster bortom det
uppenbara. Varfor reagerar vi som vi gér och
varfor paverkas vi av saker pa olika sitt och
olika mycket? Nir jag av en slump hérde ta-
las om neurodesign fastnade jag direkt. De
bakomliggande faktorerna/monstren till oli-
ka reaktioner och beteenden blev belysta.

I motet med neurodesign boérjade svar pa
manga frigor jag burit med mig dyka upp.
Att hjirnan dr programmerad att reagera
pa vissa sitt av olika anledningar. Sjilvklar
basfakta kan man tinka. Samtidigt vildigt
skrimmande att vi i dagens samhille lever
och forstar var omgivning och oss sjilva med
sidan distans till just denna primira baskun-
skap. Inte konstigt manga mar si daligt.

Att naturen paverkar méendet och ir viktig
bir jag med mig frin min uppvixt. D4 fanns
skogen bakom husknuten och bicken pa an-
dra sidan vigen. Hur viktig den ir f6r oss

minniskor, vira hjirnor och virt miende pa
ett primitivt plan fick jag djupare forstaelse
for i bekantskapen med neurodesign.

Jag har alltid stannat upp och fascinerats av
detaljrikedomen i naturen. Blommor och
vixters struktur, uppbyggnad och utseende.
Alla firger och former som bildar avancera-
de ménster, rorelser och firgkombinationer.
Arstidsvixlingar som gjorde skolviigen spin-
nande med allt som vixte och forindrades
lings vigkanten.

Att forstd hur vir primitiva hjirna ir
programmerad ir A och O nir det giller
alla former av kommunikation. Kunskap
som Okar medvetenhet om vad design kan
formedla, hur den kan uppfattas och var-
for. Viktig baskunskap for mig som grafisk
designer att forsta i skapandeprocessen frin

idé till slutprodukt.

Den nyférvirvade neurodesign kunskapen
vickte idén och fragestillningen; vad kan jag
dstadkomma om jag later mitt visuella ska-
pande mota omradet f6r neurodesign?



1.2 Introduktion och syfte

Som kreatdér och visuell skapare kan man
med medvetna val gora skillnad. Paverka
manniskor. Syftet med mitt examensarbete
ir diarfor att visualisera ett mote mellan
grafisk design och neurodesign.

Att firger, former och kombinationer av
dessa paverkar oss minniskor kinner vi alla
till. Men pa vilket sitt och varfor de péver-
kar oss som de gor vet vi inte alltid. Som
grafisk designer vicktes nyfikenheten att ut-
forska hur visuellt grafiskt material kan se ut
nir riktlinjer for neurodesign tas i beaktande

och f6ljs.

Arbetet dr baserat pa insamlad kunskap frin
facklitteratur, egna erfarenheter och med
inspiration och motivation som vigvisare.
Genom min egna fria tolkning och kreati-
va designprocessen fick examensarbetet sin
form och sin slutprodukt.

Slutprodukten blev en interaktiv design-
installation. En vigginstallation uppbyggd av
tre fraktalmonstrade plexiglasskivor av olika
storlek som kan betraktas i stillastiende och
roterande ldge. Skivorna 4r separata och kan
med hjilp av handrérelse roteras parallellt i
tvé riktningar och i olika hastighet. Nir ski-
vorna roterar at olika hall och i olika has-
tighet uppstar ett visuellt kalejdoskopiskt
farg- och monsterskidespel.

Ett skadespel av fraktalménster i naturgrona
fargnyanser med syfte att for en kort stund
vicka betraktarens nyfikenhet och forund-
ran och pd si sitt distansiera frin andra
tankar och eventuell oro. Ndgot som kan ha
stressreducerande effeke.

I exempelvis ett nordiske vitt hem eller i ett
sterilt vitt vintrum pa virdmottagning kun-
de installationen som firgklick och med sin
interaktiva formaga gora positiv skillnad.
Samt i bdsta fall bidra till en positivare hel-
hetsupplevelse av exempelvis ett mottag-
ningsbesok eller oka trivseln i ett hem.



2. FRAGESTALLNING

Utgdende frin examensarbets syftet har
jag formulerat foljande forskningsfrigor,
vilka riktlinjer finns det inom omréidet for
neurodesign som min visuella skapandepro-
cess kan folja och inspireras av? Hur kan
jag applicera riktlinjerna till mitt visuella
skapande av grafiskt material? Vad kan jag
dstadkomma om jag med positiv intentionen
later mitt kreativa och visuella skapande mota
omradet och riktlinjerna f6r neurodesign?

En del firger, former, féremal och milj6er
har lugnade effekt pd oss minniskor. Andra
stressar oss. Jag behover bena ut vilka som
gor vad. Vilka farger och former stressar oss
respektive lugnar oss? Lira mig mer om vad
neurodesign star for och hur var hjirna tol-
kar olika syn- och sinnesintryck. Kunskap
jag behover for att gora si medvetna design-
val som mojligt.



It is surprising in a way
that we don’t suffer more
mental illness than we do
since we are in such an
alien environment.”

- Richard Dawkins

(Hansen, 2019)



3. NEURODESIGN

3.1 Fordjupning

Neurodesign 4r en mix av neurovetenskap
och psykologi och handlar i grund och bot-
ten om Gverlevnad. Att vi rent biologiskt sett
ar skapade for ett liv i naturen. Och inte vil-
ken natur som helst. Hjirnan vi bir omkring
pa skannar av och reagerar pé sin omgivning-
en som om vi levde kvar pa Afrikas savann.
Platsen dir minniskosliktet uppstod for
miljontals 4r sen. Ddr minniskan spenderat
99,9 % av sin existens fram till dags dato.
(Bridger, 2017, Sjovall, 2021)

Den konstanta skanningen dr ren overlev-
nadsstrategi for att guida oss ritt i vardagen.
Men det som var “ritt” dé 4r langt ifrin vad
som dr “ritt” idag. Eller problemet ar vil sna-
rare att vi tappat kontakten och forstaelsen
for var hjirnas programmering som ar “sam-
lar-och-jagar’-orienterad. Att vi rent primi-
tivt och undermedvetet dras till sint som
gynnade var 6verlevnad pa den tiden. Och
att vi stindigt dr pa var vake for sint som
kunde hota och innebira livsfara for oss da.

(Bridger, 2017)

Det savannhjirnan uppfattar som hotfullt
och lockande ger med andra ord viktiga led-
tradat till vilka val jag som designer kan gora
for att snabbt finga betraktares uppmirk-
samhet. Samt veta vad som rent biologiskt
tilltalar majoriteten av oss.

Intressant fakta dr namligen att oavsett var i
vérlden vi bor idag si foredrar majoriteten av
oss liknande saker. Det giller allt fran plat-
ser och saker till bilder, firger och former.
Hjirnan soker fortfarande aktivt efter mil-
joer som ser ut som de gjorde di. Pa afrikas
savann. Det vi upplevde harmoniskt, vackert,
behagligt, tryggt och skyddat da. (Bridger,
2017, Sjévall, 2021)

Hur lyckades vi dd hamna sé lingt borta frin
vetskap och insikt om var programmering?
Jag upplever att den hégteknologiska utveck-
lingen och digitaliseringen gjort oss forblin-
dade for vart eget ursprung. Som att vi villat
bort oss i djungeln av Al och digitala meta-
verser. Avancerad teknologi distansierar oss
fran det faktum att vi inte har en hjirna som
hingt med i den snabba utveckling som den
trots allt lyckats skapa. Det dr skrimmande.

Alle vi ser, kinner och upplever ir for hjirnan
livsviktig information. De designval jag gor
kommunicerar visuellt med en hjirna som
tolkar informationen mot sin ditida verk-
lighet. Dir runda respektive kantiga former
stod for olika saker. Likasd firger och olika
nyanser av dessa.

Tolkningar som vi i dagens virld inte ling-
re kan relatera till pid samma sitt. Tolk-
ningar jag behover kinna till for att battre



forstd vad det dr jag kommunicerar och sig-
nalerar med olika firg- och formsprik. Jag
behover forsoka Oversitta neurodesign till
ett uppdaterat visuellt savannsprak sasom det
kan forstis av oss moderna minniskor som
lever idag.

3.2 Naturens betydelse

Som designer har jag mycket att lira av
naturens firg- och formsprak. Blommor och
vixter har med sina detaljrika monster och
firgkombinationer alltid fingat min upp-
mirksamhet. Det dr otroligt hur symme-
trisk, detaljerad och exakt naturen kan vara.

Naturen har stark positiv inverkan pa viért
helhetsmissiga vilbefinnande. Vi berérs
fortfarande djupt trots att vi inte dr renodla-
de naturminniskor lingre. Tankarna tillats
vandra fritt. Man far vara sitt avslappnade
och naturliga jag. En frihet och kravlgshet
som dr svar att hitta nigon annanstans. (Ot
toson, 2020, Sjévall, 2021)

"Naturen kan fungera som
motgift i vdr stressade vardag
och erbjuda fantastiska
mojligheter till bade dter-
héimtning och kreativitet.”

- Lsabelle Sjovall

Att vistelse i naturen har likande effekt, bade
fysiskt och psykiskt, dr ndgot man linge haft
kunskap om i Japan. Den urildriga traditio-

nen av skogsbad, Shinrin-yoku, dr sen linge
en sjilvklar del av deras forebyggande och
aktiva halsovard. (Sjovall, 2021)

Avstindet till den fysiska naturen har blivit
ohilsosamt lingt f6r manga. Urbanisering
har gjort att hela 50 % av virldens befolkning
bor i stadsmiljo. Manga gér pad sa sitt misste
om den vitala naturkillan f6r dterhimtning
och avslappning. Parallellt med det 6kar det
massiva medie- och informationsbruset. Ett
brus vi inte dr skapade f6r. (Hansen, 2019)

Vardaglig kontakt med naturen borde vara
en sjilvklarhet och rittighet for alla men si
dr uppenbarligen inte fallet. Sker det inte pd
naturlig vdg behdver man tinka nytt och
utanfor boxen. Speciellt manniskor i stads-
miljo behover hitta alternativa sitt att fa na-
turen nirmare sig. Artificiella 16sningar skul-
le varken kriva jord och vatten eller ljus och
virme for att 6verleva.

En riddning hir ir att dven icke-autentisk
natur har visat sig paverka oss positivt. Fir-
ger, monster, material och bilder som 4r en-
bart inspirerade av natur har tendens att gora
oss avslappnade och lugna. Speciellt inslag av
gronska och dimpade firgnyanser av gront
och blatt har dessa egenskaper. Det baserar
sig pa en inneboende primitiv dragnings-
kraft vi minniskor alltid haft till naturen. En
lingtan som kallas biofili. (Ottoson, 2020,
Sjovall, 2021)



3.3 Savannbhjirnan

Vi som lever idag har en hjirna som pi sitt
och vis lever i total osynk med viér tid. Den
far oss att reagera och agera pa sitt som var
och ir anpassade for livet pa savannen. En
programmering evolutionen inte géra nagra
storre dndringar pa de miljontals &r mannisk-
an vandrat pa jorden. (Sjovall, 2021)

Det forklarar nog varfér man inte alltid for-
star sig pa sig sjilv eller andra. Eller varfor
man reagerar eller beter sig pa olika sitt i oli-
ka situationer och sammanhang. Varfor sma
skillnader kan ha stor betydelse. Virt med-
vetande och vér hjirna pratar helt enkelt inte
samma sprik lingre. De forstar dagens virld
och verkligheten pa vildigt olika sitt.

For att ha ndgot att forhalla sig till och rea-
gera pd har hjdrnan sina fem sinnen. Massvis
med information stommar stindigt in frin
dessa och genom synen tar hjirnan in storst
mingd information, hela 83 %, och nist efter
det kommer horseln, 11 %. Information som
filtreras och tolkas och tillsammans bildar
slutsatser och helhetsintryck. Processer som
standigt pagar bortom virt medvetande med
syfte att halla oss vid liv. (Bergstrom, 2012,
Bridger, 2017)

Dock 4r mingden intryck vi utsitts for idag
betydligt mer 4n det vi utsattes for pa Afrikas
savann. Inte konstigt att vira moderna sa-
vannhjirnor gir pa hogvarv och att si manga
r utmattade och stressade.

Synsinnet ir komplex och ldser av informa-
tion pd ett detaljfokuserat sitt. Vi saknar
dock formagan att kunna se stora ytor skarpt.
For en exakt helhetsbild krivs darfér manga
ogonforflyttningar. Med medvetna design-
val kan man paverka i vilken ordning Ggat
ser olika delar av en helhet och hur minga
forflyttningar av blicken som krivs. Allt for
manga forflyttningar kan upplevas vilsele-
dande vilket dr bra att komma ihig. (Berg-
strom, 2012, Bridger, 2017)

For tydlig kommunikation 4r det alltsd bra
att granska det man skapar och skala bort
onodiga inslag och detaljer. Alternativt an-
vinda sig av dem pa medvetna sitt for att
kommuncera nagot specifikt. Att visuell in-
formation prioriteras si starkt av hjdrnan be-
lyser, enligt mig, vikten av den visuell kom-
munikationens betydelse for oss.

Hjarnan vill forstd vad den ser och kategori-
serar synintryck i bland annat firger, former,
texturer, kontraster och konturer. Till det
forankras ddrefter tidigare erfarenheter, min-
nen och kunskap till informationen. (Brid-
ger, 2017)

Den ir snabbast pa att avlisa om det dr ndgot
hotfullt den ser eller inte. Speciellt rorelser
var livsviktiga att vi noterade pd savannen.
Ett effektivt sitt att finga en persons upp-
mirksamhet dr genom att addera nigon form
av rorelse till man skapar. (Bridger, 2017)

Utover rorselser ar trendbrott (visual salien-
ce”) nigot skannern snabbt registrerar. Tva



varianter av trendbrott dr exempelvis nir na-
got spretigt sticker ut i en lugn miljé och vice
versa. Det dr dirfor bra att veta i vilken milj6
eller i vilket sammanhang en design ska pre-
senteras. (Bridger, 2017)

Andra saker hjiarnan ar snabb pa att urskilja
ar ifall nagot dr bekant, helt nytt eller skrim-
mande. Likasa olika detaljer och ménster
sisom symmetri, regelbundra proportioner
och geometriska helheter. (Bergstrom, 2012,
Bridger, 2017, Elam, 2020)

Utdver sina fem sinnen besitter hjarnan ocksé
ett beloningssystem. Beroende pa vad vi ser,
gor och upplever s belonar den oss genom
att frisitta olika signalsubstanser och hormo-
ner. Amnen som fir oss att reagera och agera
pa olika dndamalsenliga sitt med syfte att fa
oss att 6verleva linge pa savannen. (Sj6vall,
2021)

Dopamin ir ett av de imnen savannhjirnan
har ll sitt férfogande. Det anvinds bland
annat som beloning for att oka vart psykiska
och fysiska vilbefinnande. Det frisitts som
signal och uppmuntran att gora sint vi mar
bra av och som ir bra for oss. Kroppens egna
antidepressiva medicin. Vilket har férmagan

att skapa nya monster och beteenden hos oss.
(Sjovall, 2021)

Sisom tidigare nimnts s har majoriteten av
oss genom alla tider forerdragit vissa saker,
platser och bilder framom andra. Vi har ock-

sd lockats och tilltalats av estetiskt vackra
foremal och platser — sant som gett oss kins-
lan av férundran, “aesthetic chills”. Bakom
detta ligger dopaminet som en av de avgo-
rande faktorerna. Som bel6ningen for att vi
viljer att uppleva och utforska nya saker och
platser. Det dr ocksd dérfor méanga tilltalas
starkt av ny design och nya visuella uttrycks-
sitt. De dr indirekta dopaminkillor som far
oss att ma bra.(Sjovall, 2021)

Medveten design kan pé detta sitt gora posi-
tiv skillnad i samhillet och 6ka minniskors
psykiska och fysiska vilbefinnande. (Sj6vall,
2021)
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4. FARGER ¢ FORMER

4.1 Fiirgers betydelser

Mitt intresse for att rita och mala har funnits
med sa linge jag kan minnas. Som liten var
en teckning aldrig klar innan det fanns nigot
gult pa den. Utover det gula si var nature-
lement som grént gris, blia moln och firg-
glada blommor ofta forekommande pa mina
teckningar. Blommotiven hingde kvar men
firganvindningen 6vergick till svartvitt som
tonaring for att senare bli mer firgglad igen

efter jag sjilv fick barn.

Firg dr effektiv visuell kommunikation och
det 4r mojligt att forstirka och fortydliga
kommunikation genom medvetna firgval.
Férutom att de guidat oss ritt bland itlig och
oitliga f6da pé savannen sa har de méanga fler
betydelser. Det kan handla om kulturella,
religiosa, aldersmissiga, symboliska, emotio-
nella eller geografiska skillnader. Aven gra-
den av hur introvert eller extrovert vi ir till
vér personlighet kan paverka hur vi upplever
och tilltalas av olika firger. (Anderson, 2010,
Bergstrom, 2012, Sjovall, 2021)

Naturen kan sina firger och de fyra arstider-
na med sina varierande firgkombinationer 4r
nagot alldeles extra. De harmoniserar med
varandra pa s levande och sjilvklara sitt. Jag
har sillan upplevt naturens firgkombinatio-
ner som motbjudande eller opassande utan
pa nagot site dr de alltid rite.

De varma firgerna réd, orange och gul ir
“signalfirger” sett ur savann-perspektiv. Fir-
ger som gor oss aktiva och alerta genom att
trigga kroppens sympatiska nervsystem. Vi
dr programmerade att akta oss for dessa ef-
tersom de kan betyda nagot giftigt eller fara
for oss. Det kan handla om oitliga bir, blod
eller farliga djur. (Sjovall, 2021)

Réd dr kirlekens, julens, blodets, eldens och
ilskans firg. I talsprik kan man hora uttryck
som”att se rott”. Gul dr solens, paskens, gul-
dets, lyckans och feghetens firg och hir hit-
tas uttryck som “gult dr fult”. Orange i sin
tur star for energi, hetta, host, halloween,
idrott och littsinne. (Anderson, 2010)

Till kalla firger riknas bla och grén. Ar man
ute efter en avslappnad kinsla dr just firgerna
gron och bla ett vinnande koncept. Da speci-
ellt nyanser mot det dova och mérka hallet.
Bla dr bl.a. 4r himmelens, havets, rymdens,
auktoritetens, vinterns och sorgsenhetens
farg. Gron stér i sin tur f6r liv, harmoni, som-
mar, balans, hopp, héllbarhet och avund. I
talsprak dyker firgen grén upp i “gront ir
skont”, 7att ha grona fingrar” och 7att vara
gron av avund”. Bla kan horas i i form av-
"blate dr véict.” (Anderson, 2010, Bridger,
2017,Sj6vall, 2021)

Firger uttrycker och kan variera olika typer
av stimning. Vill man uttrycka starka kins-
lor 4r det starka och klara firger som giller.
Genom att dndra firg och firgintensitet ind-



ras ocksd var uppfattning av den. Kraftigare
farger upplevs ocksd nirmare nir det kom-
mer till perspektiv och rumsuppfattning. Vill
man it ett lugnare uttryck och en lugnare
kinsla passar bleka och ljusa firger bittre dn
starka. Bleka firget uppfattas ocksd befin-
na sig lingre bort perspektivmaissigt. Likasa
kan en figur med skarpa konturer uppfatta
nirmare in en med svagare kontur om de
kombineras. (Bergstrom, 2012 Bridger, 2017,
Edwards, 2006, Elam, 2020, Sj6vall, 2021)

Nir det giller kommunikation si fingar
kontraster snabbt uppmirksamhet. Sticker
exempelvis en mindre yta ut i en separat firg
fran det ovriga dr det med storsta sannolikhet
just dir betraktarens blick kommer landa.
Andra sitt att variera firg pa ir genom vari-
aion av ljusstyrka, konturer, firgmittnad och
skuggor. (Bridger, 2017, Elam, 2020)

4.2 Formers betydelser

Formen pa ett féremadl eller en linje har en
avgorande betydelse for hur vi uppfattar
den. Savannhjirnan avgor blixtssnabt om
det ror sig om négot hotfullt eller inte. Inom
neurodesign pratas det om lugna respektive
stressande former. Kontexten ett foremal be-
finner sig i spelar en viktig roll i samman-
hanget. Var uppfattningen dndras nimligen
om kontexten indras. (Bridger, 2017, Elam,
2020, Sjovall, 2021)

Runda och mjuka former 4r nagot vi av natu-
ren foredrar och tilltalas av. De upplevs tryg-
gare och mer inbjudande 4n exempelvis spet-
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siga, kantiga och taggiga former. En princip
som giller vare sig det ror sig om typografi
eller mobeldesign. Runda former kan 6ka
interaktion mellan minniskor. Aven 4skad-
komma lugn. Kantiga former och vassa hérn
forbereder oss for att fly eller fikta genom att
aktivera sympatiska nervsystemet. (Beidger,
2017. Sjovall, 2021)

Min egen relation till runda och kantiga for-
mer har dndrat genom livet. Som tondring
var det kantiga och vassa féremil jag drogs
till. Nu som vuxen tilltalas jag mer av mjuka
harmoniska former som saknar bérjan och
slut.

Att det kantiga och vassa intresserade mig i
den experimenterande och rebelliska tonaren
dr inte sa konstigt. Den trotsiga tonarshjir-
nan gick dd mot sin programmering for att
testa grinser och skapa egna erfarenheter.
De som hade varit de naturliga valen sett ur
overlevnadsperspektiv fick std tillbaka for de
mer experimenterande och utmanande alter-
nativen.

Nir det giller design och kombination av
former finns det olika metoder man kan an-
vinda sig av beroende pi vad man vill f6r-
medla. Till dessa hor bland annat variation
av proportioner, skala, symmetri, asymmetri,
radiell balans, rytm och harmoni. Med smi
medel kan man exempelvis skapa perspektiv-
kinsla och illusioner. (Elam, 2020, Bridger,
2017)

Storleksmissigt rdder principen att ju stor-
re féremal dr desto nirmare upplever vi att
de befinner sig rumsmissigt och ju storre dr



chansen att de kommer drar blickarna till
sig. Former har ocksa férméga ge oss olika
uppleverlser av virme och kyla. Trianglar
och cirklar hor till de vi uppfatter varma
medan rombformer det motsatta.

(Elam, 2020, Bridger, 2017)

Med ménster och visuell hierarki kan man
paverka i vilken ordning betraktaren ser pa
olika delar av en helhet. Motsatser och kon-
traster ir mdten som bygger spinning och dr
tilltalande med sina olikheter. Med hjilp av
dessa moéten kan man betona eller 6verdriva
for att vicka intresse och uppmirksambhet.
Kontraster gar att finna inom det mesta. I
alle frén firg och fom och kinsla till exem-
pelvis distans, vikt och riktning.

(Bergstrom, 2012, Bridger, 2017)

Som tidigare konstaterats si drar rorelse
snabbt blicken till sig. Man kan ge liv och
illusion av rorelse at exempelvis cirkeln ge-
nom att variera dess mittpunkt och kombi-
nera cirklar av olika storlekar pa olika sitt.
Cirklar kan bilda en centrifugal struktur dir
rorelsen gar bort frin mittpunkten. Stuk-
turen kan ocksd vara konsentrisk. D3 utgér
rorelsen frin samma mite likt ringar pd vat-
ten. En blandning av dessa bildar i sin tur en
spiral strukeur. (Elam, 2020)

Rytmer i sin tur kan vara progressiva eller
slumpmissiga. Med de kan man ocksé skapa
illusion av rorelse. Rytmer leder ocksd blick-
en i en viss riktning eller frin en punke till
en annan. Harmoni uppnds nir det rader
en kinsla av jimnvikt mellan objekt. Ob-
jekt som ofta dr symmetriska. Inget sticker
da mirkbart ut eller 4r i konflikt med néagot
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annat utan allt ser ut att héra ihop och for-
medlar ett lugn. (Elam, 2020)

Det som intresserar mig mest inom det gra-
fiska skapandet dr att man med de enklaste
av linjer och geometriska former kan bygga
spinnande och komplexa monster. Négot
naturen dr expert pa.

Monster i naturen som upprepar sig likt
ormbunkens uppbyggnad, grenar pa ett trid,
vigor pd havet och moln pa himmelen kall-
las fraktalménster. De upprepar sig om och
om igen i olika storlekar i en viss matematisk
rytm. Fraktalmonster har formédgan att be-
halla vir uppmirksamhet utan att generera
extra stress. De stimulerar hjirnan pé en nivd
som kan ha lugnande effekt.

(Bridger, 2017, Sjovall, 2021)



-

J

Bild 1. Genomskinliga plexiglasskivor av olika storlek som tillsammans ovanpd varan-
dra bildar en interaktiv designinstallation. En installation med kinsla av djup.
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5. ARBETSPROCESSEN

5.1 Idé och inspiration

Eftet att jag hade ldst facklitteratur var det
dags for den kreativa och praktiska delen av
examensarbetet. Min grundidé var att ska-
pa en gron grafisk vixtoas. Nigot gront och

tryggt man enligt neurodesign-teori naturligt
dras till. (Sjovall, 2021)

Att jag skulle anvinda mig av naturmonster
och firger som knyter an till dova grona och/
eller bld nyanser var sjilvklara val. Eftersom
de upplevs trygga och har lugnande och av-
skappnande effekt. Likasa var det sjilvklart
att utgd frin runda former och mjuka linjer
pa nagor sitt. (Sjovall, 2021)

Jag ville skapa nagot grafiskt med kinsla
av djup. Dirifrin kom idén att kombinera
grafisk monsterdesign och genomskinliga
plexiglasskivor. En kombination som kunde
bli en interaktiv grafisk designinstallation
(Bild 1.). Nagot som for ett kort 6gonblick
kunde distansera betraktaren frin andra tan-
kar och eventuell oro. Astadkomma en hir
och nu kiinsla.

Designhelheten skulle med stérsta sannolik-
het vara upphingd pa en vigg. Den skulle
gé att betrakta pa hall men ocksa locka be-
trakeare till sig. En installation som kunde
anvindas som inredningsdetalj i hem eller
offentliga miljéer. Da speciellt i vintrum av
olika slag, i bibliotek eller kanske i skolor.

Den ena idén fodde den andra och snabbt

kunde jag dven se stor potential att kun-
na utveckla installationsidé till ett helt de-
signkoncept i framtiden. Ett koncept med
komplexa helheter som dven kunde vara helt
fristiende frin en vigg samtidigt som de
kunde ga in i varandra och interagera med
varandra.

5.2 Begrdnsning och for-
verkligande

For att gora arbetet hanterbart och mojligt
att genomfora behdvde jag begrinsa min
fantasi och vilja vilken vig jag skulle ga.
Ursprungligen hade jag designidéer som
representerade gron natur, blate hav, gult sol-
ljus och kombinationer av dessa. Hir gjorde
jag den storsta begrinsningen. Niamligen att
endast gi vidare med en inriktning — den
grona naturen. Detta pga omfattningen av
jobb och materialkostnader det skulle inne-
bira att forverkliga designidén fran idé till
slutproduket.

Jag ville fa materialet jag skapade att pa ett
eller annat sitt aktivera fler sinnen. Det skul-
le sticka ut ur sin kontext och girna involvera
nagon form av rorelse for att ha de bista
forutsittningarna att lyckas na ut och finga
uppmirksambhet. (Sjovall, 2021)



~

SKIVORNAS DIAMETER
Stor = 800 mm

Mellan = 700 mm

Liten = 600 mm

SKIVORNAS TJOCKLEK

Stor = 10 mm
Mellan = 10 mm

Liten = 10 mm
e

p—

o

x\‘-_ _\?‘"

SKIVORNAS MELLANRUM
Stor — Mellan = 50 mm
Mellan — Liten = 50 mm

Liten = 50 mm

- /

Bild 2. Genomskinliga plexiglasskivor av olika
storlek som tillsammans ovanpa varandra bild-
ar en helhet med kinsla av djup.
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Eftersom neurodesign tydligt pavisar att vi
ar programmerade att tycka bittre om mjuka
runda former ir cirkeln den form min design
skulle utga frin. Den runda formen ir inbju-
dande, varm, oidndlig och upplevs inte hot
full av savannhjirnan. (Sjovall, 2021)

For att fa djup i helheten utgick jag frin tre
runda genomskinliga plexiglasskivor av oli-
ka storlek (Bild 2.). De monteras ihop sym-
metriskt ovanpa varandra. Efter att ha testat
olika arrangemang foll valet pa att storsta
skivan placeras lingst bak, mellanskivan i
mitten och minsta skivan lingst fram. P4 si
sitt kom skivornas monster battre fram, det
blev tydligt att fler skivor r involverade och
mojligheten att rotera dem forenklades.

P4 skivorna applicerades mattanpassade stora
klistermarken med grafiskt monster. Klister-
mirken och grafiska monster med transpa-
renta och genomskinliga detaljer for att upp-
na den 3D-kinsla och det djup jag var ute
efter. Tanken 4r att man ska kunna se alla tre
skivors monster samtidigt genom varandra.

Diametern pi de planerade skivorna och klis-
termirkena landade slutligen pi: 800 mm,
700 mm och 600 mm (Bild 2.). Helheten
hade kunnat goras betydligt stérre men det i
sin tur hade stilla helt andra krav pa platsen
den hings upp pi. Aven prisbilden hade bli-

vit en helt annan.

Valet f6ll pd de nimnda maétten for atc hel-
heten skulle bli en storlek som skulle dra upp-
mirksamhet till sig och hamna i blickfing.
En storlek som dven skulle passa att hingas
upp pa en vigg av standardhojd i olika exis-
terande sociala utrymmen.



Jag ville att skivorna skulle vara tjocka och
tunga eftersom tyngd ir ndgot var hjirna
har en tendens att tolka som nigot viktigt.
Tjockleken gjorde ocksa att ménsterdesignen
holls intakt och inte forvreds vid upphing-
ning eller i rorelse. Sen tilltalas jag dven per-
sonligen av att skivorna ir tjocka och rejila

rent stilmissigt. (Bridger, 2017)

Mina grafiska monster skapade jag i design-
programmet Adobe Illustrator. Av enkla na-
turinspirerade former och upprepningar av
dessa skapades visuella helheter. Eftersom
jag ville dstadkomma en harmonisk design
utgick jag frimst frin ett symmetriske tink.
Men for att vicka nyfikenhet adderade jag
dven asymmetriska inslag. (Bridger, 2017)

De grafiska monster jag skapade fick liv
genom att jag delade upp dem i olika lager
som tillsammans bildade egna helhet. Lager
som tackvare olika grader av genomskinlig-
het blev tredimensionella nir de lades ovanpa
varandra med ett litet mellanrum som skiljde
dem it.

For att fi en bittre uppfattning av hur
installationen med sina olika monster kunde
se ut i rorelse gjorde jag animationer i pro-
grammet Adobe Premiere Pro. Det blev en
slags digital prototyp som kunde bevisa att
min designidé hade potential att bli som jag
sett framfér mig.

Animationerna och den digitala prototypen
kunde i sin tur vidareutvecklas till nigon
form av digitalt material. Kanske som en vi-
deo som visas pé en storre skirm i exempelvis
vantrum eller som avslappnande och inspi-
rerande alternativa verkligheter. Material an-

passat for AR- & VR-teknik.
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Jag sag framfor mig att det skulle behova vara
en mirkbar skillnad pa skivornas diameter.
Likasd kunde ett ovintat stort mellanrum
mellan skivorna vicka nyfikenhet. Locka
folk att komma fram for att se och kinna.
Astadkomma forundran-effekten. (Sjovall,
2021)

For en fysisk slutprodukt behévde jag ma-
terial. Jag sinda offertforfragningar till tvd
lokala tryckerier och tva lokala leverantorer
av plexiglas. Priset pa speciellt plexiskivorna
visade sig vara hogt. Det var just tjockleken
som gjorde dem dyrbara.

Jag gjorde ytterligare en prototyp, en fysisk
prototyp denna gang, for att forsikra mig
om att pengarna var virda att satsa. Jag an-
vinde mig av nigra restbitar plexiglas (8 mm
tjocka) och svart vattenfast tusch (Bild 3.).
Den fysiska prototypen gav klarhet i hur
stort mellanrum det skulle behéva vara mel-
lan skivorna. Samt vilken storleksskillnad det
skulle behova vara pa sjilva skivorna for att
allt skulle komma till sin ritt enligt mitt 6ga.

Installationen behovde ocksa nagot som holl
den samman och gjorde den majlig att hinga
upp. Idé jag hade pa fastsittningskonstruk-
tion hjilpte en bekant hjilpte mig att skapa.

Att gora en fysisk prototyp var ett bra val.
Den gav mig svaret pa att min forsta tanke
var den jag skulle f6lja. Prototypen gjordes
namligen av tre skivor som inte skiljde sig
mycket at storleksmissigt och som var pla-
cerade tdtt ovanpa varandra. Nir storlekar-
na var for lika smilte allt ihop. Likasi nir
skivorna var for nira varandra tappade in-
stallationen sitt djup och upplevdes platt och
ointressant.



Prototypens monster ritade jag pa frihand
eftersom jag bara ville testa sjilva mons-
ter-ovanpa-monster idén. Om det skulle bli
den kalejdoskopiska effekt jag hade hoppats
pa. Tyvirr blev de handritade monstrena
onddigt detaljrika. Nar allt var bara svart
kom inget till sin ritt. Det optimala hade
forstass varit att rita med olika nyanser av
gront sasom det var tinke att se ur pa riktigt.
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LITEN, () = 34mm

Bild 3. Prototyp av designidé som helbet och uppdelad i separata skivor.
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5.3 Materialbestillning

Klistermirken bestilldes frin tryckeriet
Waasa Graphics i Vasa. De levererades fir-
digt utskurna pd separata ark. Plexiglasski-
vorna bestilldes frain Eksentro Ab i Oravais.
De cirkelformade mattbestillda skivorna le-
vererades med firdigt hal utstansat i mitten.
Fastsdttningskonstruktionen  producerades
av en personlig bekant. Thopmonteringen av
installationen som helhet gjorde jag sjilv.

STOR MELLAN LITEN
(/) 800mm /) 700mm & 600mm

Bild X. Mattbeskrivning av klistermdrken och skivor som bestiilldes.






5.4 Produkt till produktion

5.4.1 Storsta skivan

For att uppné oas-kinsla valde jag en gron
monokrom firgskala. En helhet som skulle
upplevas trygg och lugn men inda spinnan-
de med sina levande ménster. Den stors-
ta skivan, installationens botten, gjordes i
tre nyanser av gront; grisgron, drtgron och
dppelgron (Bild 4.). Jag ville fa dill en hel-
tickande botten firgmissigt si varken fast-
sittningskonstruktionen eller tapet/viggfirg
skulle synas bakom.

grasgron

100 %
#5a7c¢39

Bild 4. Firgnyanser pa storsta skivan.

drtgron

100 %
#69943e
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Jag hade f6rst tinkt anvinda morkare skogs-
grona firgnyanser. Men efter att jag fragat
runt av nagra vinner vilka firgkombinatio-
ner de upplevde mest tilltalande av nagra
grona alternativ landade valet pa lite ljusare
nyanser. Nyanser som andas liv, vixtlighet,
dtbara frukter och gronsaker snarare dn mys-
tik, skog och mossa.

dappelgron
100 %
#7b9e3c
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Designen till storsta skivan bestod av tre
monster (Bild 5.). I botten en helcirkel, i mit-
ten ett spetsigt prastkragsmonster och dverst
ett grafiskt monster jag skapat genom att
upprepa enkla former till ett fraktalménster
som sedan stansats ur en helcirkel. En mix av
bide runda och kantiga former inspirerade av
blommor och vixtlighet.

Bild 5. Storsta skivans formmdissiga monster.
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5.4.2 Mellersta skivan

Till mellersta skivan anvinde jag en bladgron
fargnyans (Bild 6.). Den var aningen morka-
re 4n den morkaste pa storsta skivan. Detta
for att fa mellersta designen att framtrida ur
bakgrunden samtidigt som den skulle lyfta
fram den minsta skivans design som i sin tur
bestod av ljusare fargyanser.

Firgen pi denna skiva var dessutom 30 %
transparent. P4 sd sitt skulle den stora ski-
vans firger synas bakom och helheten skulle
bli mer levande.

bladgron

100 % 70 %
#466030

Bild 6. Firgnyanser pi mellersta skivan.
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Som kontrast till den tidigare skivan med
mycket ménster fick mellan skivan bli mer
avskalad med endast ett pristkragsmonster
(Bild 7.). Pa sa sitt syntes bakgrundens for-
mer igenom och tillsammans bildades en

helhet.




Vg

’/ﬂ

Bild 7. Mellersta skivans formmdissiga monster.










5.4.3 Minsta skivan

Den lilla skivan som frontar hela installatio-
nen fick ménster i en bladgron och limegron
nyans (Bild 8.). Nyanser som i sin tur gjor-
des transparenta i olika grad. Den limegrona
till 30 % samt 50 % och den bladgrona till
30 %.

P4 sd sitt overlappade de varandra samtidigt
som det gick att se firgerna frin skivorna
bakom. Installationens transparenta inslag
och genomskinliga omraden 4r tinkta att

limegrin

100 %
#87a93¢

70 % 50 %

Bild 8. Fiirgnyanser pi minsta skivan.
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skapa férundran och pé sa sitt locka betrak-
taren fram for att utforska vad de verkligen
ser.

Inspirerat av den ofta detaljrika mittpunkten
i en blomma fick minsta skivan ett detaljerat
monster som representant for installationens
mittpunkt. Den hir skivan bestod likt bot-
tenskivan av tre ihopsatta monster (Bild 9.).

bladgron

100 %
#466030




Det storsta monstret var inspirerat av solro-
sens mittersta frokaka. Punkter upprepades
och bildade en spiralform. Spiralformen bild-
ade cirklar som i sin tur upprepades. De stora
cirklarna med spiralformationer av punkter
placerades intill varandra likt kronbladen pa
en blomma. Ovanpa det ménstret adderades
tvd pristkragsformer av olika storlek for att
binda ihop helheten. En helhet som bildade

ett expanderande fraktalménster.

Bild 9. Minsta skivans formmidissiga monster.
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Bild 10. Digital designhelhet
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6. RESULTAT
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OCH SLUTPRODUKT

6.1 Grafisk fraktaldesign

i digitalt format

Denna slutprodukt blev en gron digital oas
av detaljrika grafiska fraktalménster (Bild
10.). En helhet som hills ihop av den grona
trygghet som tilltalar oss minniskor pa ett
djupt primitivt plan. (Sjévall, 2021)

Den runda formen som har lugnande och
inbjudande effekt pa oss blev dominerande.
Hela designen avgrinsades av en rund yttre
ram. Utover den var alla monsterskikt ocksd

uppbyggda i cirklar av olika storlek.

Som kontrast till det runda fanns dven kanti-
ga och vassa former adderade. Detta for att fa
hjiarnans alarmsystem att vakna. De uppre-
pade kantiga formerna var i sin tur placerade
i symmetriskt runda formationer som i sig

formedlar trygghet.

De transparenta detaljerna gav djup at desig-
nen. Ett djup med syfte att vicka forundran
och nyfikenhet samt binda ihop helheten till
en levande gron oas.

6.2 Grafisk fraktaldesign
i fysiskt format

6.2.1 Steg 1 — montering av
skivor och Elistermdrken

Den fysiska slutprodukten blev en interaktiv
designinstallation. En tredelad helhet dir
varje del kan sittas i rorelse. En installation
av grona fraktalménster som skapar ett le-

vande kalejdoskopiskt firgskadespel.

En designinstallation som kan vicka nyfi-
kenhet och férundran. Astadkomma en lug-
nande hir och nu kinsla och 6kat vilbefin-
nande av det dopamin som kanske frisitts.
Négot som for ett 6gonblick kan distansera
betraktare frin eventuell oro och stress.

Pi grund av ett missforstaind i kontakten
med tryckeriet blev inte de monstrade klis-
termirkena sisom det var tinkt. De blev allt
for transparenta vilket resulterade att instal-
lationen forlorande sitt djup och fel sak ham-

nade i blickfang (Bild 11).



6.2.2 Steg 2 — addera stansa-
de och klippta detaljer

Slutresultatet riddades genom en nodlos-
ning. Jag hade gron kontakeplast hemma
som jag kunde stansa runda cirklar av. Oli-
ka storlekar av cirklar och dven andra former
som klistrades pa for att fa fram detaljer som
saknades (Bild 12). Viktigast var att fa tillba-
ka djupet i helheten och fa bort fokus fran de

morka pristkragsspetsarna.

6.2.3 Steg 3 — firdig produkt

Nir alla extra detaljer hittat sina platser pd
alla tre skivorna var det bara att montera
ihop helheten. Trots att slutresultatet inte
blev exakt sisom det var planerat frin bor-
jan sd blev det rite like (Bild 13). Fragan ir
om inte helheten till och med blev dnnu mer
levande tackvare de handgjorda inslagen pa
slutet.
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Bild 11. Bilder steg 1 — montering av skivor Bild 12. Bilder steg 2 — addera stansade
och klistermdrken. och klippta detaljer.
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Bild 13. Bilder steg 3 — firdig slutproduk:t.
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6.3 Anvindningsomrdden

Installationen kunde passa och fylla en viktig
funktion i miljoer ddr manniskor ofta rér sig
och naturen inte finns nirvarand som levan-
de inslag. Installationen kunde i sidana ut
rymmen fungera som inspirerande firgklick
men ocksd som ett medvetet visuellt design-

inslag (Bild 14).

Ett inslag med intension att gora gott for
minniskors vilbefinnande. Ha avslappnande
effekt genom att dstadkomma en kinsla och
upplevelse av férundran. Medveten design
som dagens hektiska virld kunde ha glidje

av.

Det ir speciellt i vintrum och liknande of-
fentliga platser jag kan se den grafiska desig-
ninstallation. P4 dessa platser kunde besoket
och vintan goras mer uthirdig om det fanns
nagot som fingar uppmirksamhet och vilse-
leder eventuella orostankar. Hir kunde min
interaktiva designinstallation i bista fall bi-
dra till en bittre helhetsupplevelse och redu-
cerad stressniva.

Min design kunde dven vara riktad till stads-
miljder av olika slag. Grafisk design som
vicker nyfikenhet och bestar av naturinspi-
rerade element kunde tillféra minniskor i en
stel, grd och hektisk stadsmiljé massor.

Materialet kunde ocksid passa ett digitalt
landskap. Animerade ménster kunde bjuda
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in till nya dimensioner av upplevelser. I en
stressad situation kunde man med hjilp av
VR-, MR- eller AR-teknik byta milj6 for en
stund.

Designen kunde 4ven passa som tavelkon-
cept. Visuella grafiska monster upptryckea
till runda affischer eller tavlor (Bild 15.). Ju
storre diameter desto mer uppseendevickan-

de.

Eller varfor inte som visuell identitet passan-
de for exempelvis en hotellkedja med grona
virderingar. Ménsterdesign som kan anvin-
das i logo, som detaljer pé visitkort/tag-brick-
or, kinnetecken for koncept, inslag pa webb-
sida eller ikon f6r en app (Bild 16.).



Bild 14. Medveten design
i officiella utrymmen.

Bild 15. Som runt
tavelkoncept.

Bild 16. Som visuell identitet.
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7. AVSLUTNING

7.1 Sammanfattning
och reflektion

Med examensarbete ville jag utforska hur ett
visuellt mote mellan neurodesign och gra-
fisk design kunde se ut. Arbetsprocessen var
givande och berikande. Den var periodvis
ocksd utmanande vid sidan om smabarn-
liv och heltidsjobb. Jag hade till en borjan
ménga inspirerande idéer foér hur arbetet
kunde utformas och vinklas. For att ni ett
mal behévde manga vigval goras och beslut
fattas. En del svarare in andra.

Ut6ver insamlad fakta och kunskap fran
litteratur foljde jag starkt den vig min egen
inspiration och motivation tog mig. Det var
larorike att forverkliga en storre designidé till
en konkret och fysisk slutprodukt. Det inne-
bar virdefull kontakt med lokala tryckerier
och leverantorer av material.

Att allt inte gar som pa Strémso fick jag upp-
leva nir leveransen av klistermirken kom
fran tryckeriet. Ndgot hade blivit fel. Enligt
min design skulle det monstrade klistermar-
ket pa storsta skivan vara heltickande firg-
missigt. Det som levererades var diremot
genomskinligt.

Mer genomskinligt 4n de o6vriga klister-
mirkena, vilket resulterade i att fel del av
installationen hamnade i blickfing. Nir in-
stallationen var monterad sig det ut som en
morkgron sgjarnfigur svivade i en ljusgron
rundformad atmosfir. Helheten sig alltsd
inte ut som den grona oas jag designat och
sett framf6r mig.

Den moérka pristkragsformen pa den mel-
lersta skivan var plotsligt dominant. Vilket
inte var ursprungstanken. Ménstret pi den
storsta skivan kom inte heller till sin ritt pa
gund av sin genomskinligt. Det som skulle
vara installationens stabila bas var nu en skir
gron bakgrund med ljusgrona firgskiftning-
ar. Skiftningar man kunde se om man titta-
de nira och noga.

Klistermirket till den minsta skivan visade
sig ocksa vara alldeles for transparent. Det
detaljrika punktménstret som skulle sticka
ut var nistintill osynligt.

Responsen fran tryckeriet var att jag gjort
allt ritt men att ett missforstand maste skett



lings vigen. De hade trott att allt material
skulle vara transparent. Jag som krasst utgatt
fran att material som sinds till tryck kom-
mer tillbaka sisom det designats fick ldra
mig att sa inte alltid 4r fallet.

Slutresultatet gick trots allt att ridda tackva-
re en nddlésning. Utstansade cirklar av gron
kontaktplast fick till viss del fram de detaljer
som saknades. Viktigast var att fa tillbaka
djupet i helheten och fi bort fokus frin de

morka pristkragsspetsarna.

Med facit pd hand blev slutprodukten kan-
ske mer en “prototyp 2” i verklig storlek pa-
vig mot den finala slutversionen. Sjilva in-
stallationsidén funkade diremot precis som
jag sett framfor mig. Det skulle alltsd vara
mojligt att forverkliga helhetsdesignen enligt
ursprungsidén.

Med hég ambitionsniva och stéttande hand-
ledning blev arbetet nagot jag till slut kan
vara stolt 6ver. Det speglar mig och mitt
firg- och formsprak som grafisk designer.

7.2 Frdageformulir samt
tolkning och analys av svar

Det kindes virdefullt att pd nigot site fa
dven andras respons o synpunkter pa hur in-
stallationen uppfattas. Pa grund av tidsbrist
och att installationen viger massor och inte
kan hingas upp var som helst landade valet
pa en digital 16sning denna gang,.
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Jag skapade ett digitalt Google forms-for-
mulir bestiende av en introduktionsvideo
och fem fragor (Bilaga 1.). Videon presente-
rade installationen i stillastiende lige samt i
rorelse.

Linken till formuliret delade jag med
familjemedlemmar och vinner som i sin
tur delade linken vidare till sina vinner
och bekanta. Efter tvi veckor hade totalt 15
personer svarat.

Det var bide obligatoriska alternativfragor
samt frivilliga frigor dir man kunde for-
mulera egna svar (Bilaga 1.). Jag ville bland
annat veta vilken kinsla och vilka tankar in-
stallationen vickte hos betraktaren samt hur
lockande den ir att ga fram till och eventu-
ellt rora.

Svaren var intressanta att gi igenom (Bila-
ga 2.). Av svaren framgick det av majoriteten
(53,3 %) ansig nyfikenhet vara det ord av de
uppriknade som bist beskrev kinsla instal-
lationen vickte. Pa andra plats kom férund-
ran som 33,3 % hade valt.

De andra alternativfrigorna handlade om
ifall personen hade lockats att gi fram och
titta nidrmare pé installationen om hen be-
funnit dig i samma rum samt om hen hade
lockats att sitta de olika skivorna i rorelse?
Fragor man kunde svara ja, nej eller kanske

pa.

12 av 15 personer svarade ja, en person sva-
rade nej och tva kanske pa ifall hen hade

lockats ga fram till installationen. Pi frigan



om de hade lockats sitta skivorna i rorelse
svarade 12 personer ja, tvd nej och en kanske.
Fragorna de som svarade uppmuntrades for-
mulera egna svar pd var vilka tankar instal-
lationen vickte och om hen ser anvindning-
spotential for designinstallationen? I si fall
var och pa vilket sdte?

Bland de egenformulerade svaren hittas bade
konkreta och mer abstrakta reklektioner o
tankar. Allt frin att ndgon sig mekanik i
installationen till att den vickt tanken om
att det finns si minga dimensioner av allting
hos en annan.

En tredje hade svarat att tankeverksamheten
stannade upp en kort stund for att forsoka
forsta vad som hinde”. Medan en fjirde sva-
rade att "kinslan av skog och natur, friskhet”
var tankar installationen vickt.

Den friga jag personligen sig mest framemot
att ldsa svaren pd var den om anvindning-
spotential. Av de 12 som svarat ansag alla
forutom en person att det finns anvindsning-
spotential. Ett flertal kunde se installationen
i nagon form av vintrum. Konkreta platser
som nimns i svaren ir sjukhus, hilsocenter,
vardplatser, bibliotek, skolor, yoga-studio,
gym och tunnelbana. Flera nimner att den
kunde vara passande i allminna utrymmen
dir speciellt barn ror sig.

Bland svaren framkommer det att installa-
tionen kunde anvindas for att skingrar tan-
kar, for att bli lugn och avslappnad, som ett
slags pausverktyg for mikropauser i arbete
och som dekoraton och interaktiv inredning.
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7.3 Kritisk ]gmns/ming och

utvecklingsforslag

Mitt arbete gjordes till storsta del utgidende
fran min egna tolkning av den kunskap och
det material jag samlat pd mig. Jag ville ut-
forska hur jag sjilv pa ett kreativt och konst-
nirligt sitt kunde visualisera designmotet.
Det hade ocksa varit mojligt att forst under-
soka och testa de visuella ramarna for neu-
rodesing pa en testgrupp. Sen bygga upp en
design utgdende fran resultaten jag fact frin
en sidan undersokning.

Jag ser stor potential att utveckla denna
designprodukt till ett storre koncept. Ett
designkoncept dir fler installationer i oli-
ka storlekar kunde overlappa varandra i en
betydligt storre helhet. Jag ser dven mojlig-
heten att silja in designprodukten till en bu-
tikskedja. D4 som en varierbar produkt upp-
delad i olika storlekar. Kunden sjilv skulle
ha mdjlighet att vilja ut och kombinera tre
monstrade skivor i de storlekar, firger och
monster de sjilva dnskar.

En helhet som aldrig skulle bli trikig utan
kunde stindigt forindras genom att man kg-
per till/byter ut delar. Att kunna variera och
byta ut delar till nya firg- och monsterkom-
binationer skulle vara en viktig del av denna

designidé.

Att pa ett sjukhus eller kanske pd en arbets-
plats montera upp tre designhelheter intill
varandra kunde ge stor variationsméjlighet.



D3 skulle det finnas nio monstrade skivor
som kunde gi att varieras och kombineras pd
olika sitt.

Variation som skulle vicka dterkommande
forundran och nyfikenhet biade bland pa-
tienter och anstillda varje ging de skulle se/
ga forbi installationen. Att vecko- eller man-
dasvis plocka om de olika skivorna till nya
designhelheter kunde ha positiv inverkan pd
betraktares vilmaende och vilbefinnande.

Alla kunde vi ha bade nytta och glidje av in-
teraktiv design som ger hir och nu kinsla.
Design som for en kort stund kunde distan-
serar oss frin eventuell oro och vardagens
ovriga tankar, borden och masten. Interaktiv
design som dven skulle fungera och passa i
digitala landkap som blir allt vanligare inslag
i var vardag och véra liv. Den stafettpinnen
ger jag over till andra studerande att utforska
och vidareutveckla.
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FRAGEFORMULAR - BESKRIVNING OCH FRAGOR

GRAFISK FRAKTALDESIGN - ettvisuellt mote
mellan grafisk design och neurodesign
B I U & ¥

Newrodesign vackbe nyfikenhet! Farger, foemer och kombinationer oy deass & ielommaticn hjdrman sindgl
skannar av i sin omgivningen | processen att Gverleva. Faktorer som Astadkommes olika psykiska och fysiska
reaklioner inom oss beroende pd hur hjgrman tolkar all information och vill att vi ska agera och reagera.

Vad kan jog som grafisk designer dstadkomma om jog liter mitt kreativa och visuells skapande miita
omridet fir neurodesign? En frigestilining och skapandeprocess som resullerade i en interakliv

designinstallation i naturinspirerade fraktalminster och grina fargnyanses.

Hu & jag intresserad av all wela bur Du upplever installationen!
Se video hir Videolank = prafisk fraktaidesign. Besvara darefter frdgoma

Stort tack fidr dina svar och din tid!

grafisk
fraktal

design




Bilaga 1

~

1. ket ord beskriver tydligast den kinsla installationen vickte | dig? *
Glasdie
Nyfkenhet
O
Iritation
Fiaandran
Ridsla

Annan kinsla n de wppriknede

2. Wilka tenkar wickte mstallationen?

Ling wvarstout

3. Ser du anvandningspatential for designinstallationen? | 58 fall war och pd vilket sar?

Ling svarstoxt

4. Hade du lockats att gi fram och titta nirmare pd instaBationen om du befunnit dig | samma *
rurm?

Ja
hej

Kangke

5 Hade du lockats an siitta de alika skivarna | rinelsa? *
| Jo
| He

Kanake
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FRAGEFORMULAR - SVAR

1. Vifket ord beskriver tydligast den kiinsls instalfationen vickte i dig? ID Eoplern

15 st

& Ciace

L et

W Do

W riaton

B Flrundinan

W fldaia

B Asnian kieals bn de upgrieade

4. Hade du lockats st g fram ach titta nirmane pd installationen om du befurnit D wepira

dig i samma rum?

18 mwat

i |

Lo | 1167 %)
Harmia | 213N}
on 5 50

5 Hade du lockals att 5312 de olika skivorna | rdrelse?

S wwar

E ]
L] ZII%)
Fanahn ¥R TR]
1] 13 ag

12 680 %)
1 0.8 125
0 Kopiers
17 M%)
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Bilaga 2

\

2. Vilkea tankar vBckie installationen?
2 e
Vickte an myfikented | hur den var gheed
Aft det finns 54 minga dimensionar o+ aliting®
Kinatan av kg oo aatur, friskhet
Haluren
Nigontng som smurrar
Shig reekanik § instaSationen

Dt finna ndged nEsian hypnotizit bakeem i & Af den fudlBa? Hur [Angs snumar skiveena?

Hamoni, avalapgning, samarbete, rygghet

Intresant sih minga Flger

Olindliga viriations:

Vad br tasdken ot ska Benda? - hur hills den | nilining? Hur plverkas jog av des grona fagen?

Tonkeverksamheten stanneds upp en kork stund For aft Fredka Foreth vad som hinde.

3. Ser du anviindningspotential far designinstailationen? |sd fall var och pd vilket siitt?

2w

il et sorts sidvgdends format | en tunneibans, hade varit otrolign hafigt

I wilnerurm e ant skingra tankar infor basii. Misgonting f6r basm pd ndged slit
Hanske soem ott st fbr mig ot 1a en mikropaws | mitt arbete. EH pausverktyg?

Hillgooesdar coh ivhidglaise, bibllotel, ghoko
Haur design
Hej

Fi d GraEN R0 inlerait iy intedning i milder 0m gl Lmpar Sig FOn exv piateer var bam uppehdlier sig,
jukhus, skeler ete

S L | ett visnDrum. Man Tie s5ITa tankiima pd anesst on stund, bl luge och avelappnod samisigl
Vantrum av olika siag, yoga-studic, gym_

T | @1 wlintium (o all begna g infor o1 [Bkarkesth

Som delceation | almdana uirgmenen

I sambiand med yopa, meditation, Trising av foles/mindfulsess.

1 viinbrum pd sjukhus, kan tnks mig att speciell bam och vuxna med ett nyfiket sinne skulle uppskatta

dyliica intalistionar. Aningsn ab st i Sioer autcenatiakt rmad slumgvis varierinds hagtighed och
ratationsnksning o de aliks skivama, eller ait man sgaly Tle gh och eura de ol skivorna







TACKORD

Till mina handledare och lirare Jonas Rak och Mikael Paananen
vill jag rikta ett stort tack for viktiga fragor, synpunkter, vigled-
ning och uppmuntran att tro pa mig sjilv och viga utmana mig
sjalv. Hitta det som ir jag i en virld av s mycket annat.

Tack till min inre envishet att vigra ge upp trots hinder och ut-
maningar. Tack 4ven nirmaste familjen samt vinnerna fér upp-
muntran att ro detta projekt i land trots utmanande livssituation
och motivationssvackor pa vigen.












