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Sammanfattning

Detta examensarbete undersdker hur artificiellt solljus kan gestaltas genom
produktdesign for att skapa upplevelser av valbefinnande i inomhusmiljoer under
mérka klimatforhallanden. Studien utgar fran ett anvandarcentrerat och research
through design-orienterat arbetsséatt dar lijus behandlas som ett immateriellt
designmaterial snarare &n enbart en teknisk funktion. Genom teoriinom emotional
design, biofilisk design och miljopsykologi samt genom praktiska ljusexperiment,
anvandartester och iterativ prototypframtagning undersoks vilka ljuskvaliteter
som bidrar till upplevelsen av naturligt solljus. Resultatet visar att upplevelsen
av artificiellt solljus framst paverkas av ljusets riktning, skuggspel, kontrast och
rumsliganarvarosnarare anenbartljusintensitet eller teknisk simuleringavdagsljus.
Arbetetresulteradeiett designforslag i form av enfysisk ljusprodukt som projicerar
solljusliknande ljusfenomen i inomhusmiljder och samtidigt fungerar som en
traditionell armatur. Studien bidrar med kunskap om hur artificiellt [jus kan gestaltas
som ett atmosféariskt och upplevelsebarande material inom produktdesign.

Abstract

This thesis explores how artificial sunlight can be shaped through product design
to create experiences of well-being in indoor environments during dark climatic
conditions. The study adopts a user-centered and research-through-design
approach, treating light as an immaterial design material rather than solely a
technical function. Through theories of emotional design, biophilic design, and
environmental psychology, combined with practical light experiments, user testing,
and iterative prototyping, the study investigates which lighting qualities contribute
to the perception of natural sunlight. The findings indicate that the perception of
artificial sunlight is primarily influenced by the direction of light, shadow interplay,
contrast, and spatial presence rather than by light intensity or technical simulation
of daylight alone. The project resulted in a physical lighting product designed to
project sunlight-like phenomenainindoor environments while also functioning as a
conventional lamp. The study contributes knowledge on how artificial light can be
designed as an atmospheric and experiential material within product design.
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1. Inledning

11 Introduktion

Dettaexamensarbetetar sinutgangspunktiartificiellt solljussomettdesignmaterial,
snarare an som ett tekniskt eller medicinskt verktyg. Projektet ar forankrat i ett
anvandarcentrerat designperspektiv, med en fordjupning i atmosfariskt ljus och
emotional design. Fokus ligger pa hur ljusets gestaltning genom exempelvis
riktning, skuggspel och variation 6ver tid kan bidra till en sinnlig och emotionell
upplevelse i vardagligainomhusmiljder.

Under de morka vinterperioderna tilloringar manniskor stora delar av aret i miljéer
med begrénsad tillgang till naturligt dagsljus. Brist pa dagsljus har visat sig paverka
bade manniskors fysiologiska och psykologiska tillstand, bland annat genom att
stdra kroppens dygnsrytm, vilken reglerar sémn, energinivaer och hormonella
processer (Foster & Kreitzman, 2004). Detta kan i sin tur paverka méanniskors
energinivaer och upplevda vélbefinnande, sarskilt under vinterhalvaret (Boyce,
2014). Samtidigt spelar ljus en central roll i hur rumsliga miljder upplevs. Ljusets
riktning, intensitet och variation paverkar hur manniskor uppfattar atmosfar,
djup och narvaro i ett rum (Fridell Anter & Klarén, 2014). Forskning visar aven att
ljus kan bidra till positiva upplevelser av valbefinnande bortom medicinska eller
terapeutiska sammanhang (Landvreugd et al., 2025).

Naturligt solljus kdnnetecknas av en standig variation i fargtemperatur, intensitet
och riktning, vilket skapar dynamiska skuggmaonster och subtila forandringar i
rummet Over tid. Dessa kvaliteter bidrar inte enbart till funktionell belysning, utan
ocksa till en estetisk och sensorisk upplevelse som kan upplevas som levande,
narvarande och meningsfull (Fridell Anter & Klarén, 2014). Upplevelsen av solljus
handlar darmed inte enbart om ljusnivaer, utan om samspelet mellan ljus, skugga
och rorelse. Trots detta praglas manga befintliga ljuslésningar antingen av
funktionella krav eller av medicinska tillampningar, sasom ljusterapi. Darfor tycker
jag det var intressant att undersdka hur artificiellt ljus kan gestaltas utifran ett
upplevelsebaserat och designorienterat perspektiv.

Figur 1. Digitalt collage for att beskriva atmosfariskt ljus. Atmosfariskt ljus syftar pa ljusets
formaga att skapa en sarskild stamning eller upplevelse i ett rum, dar ljusets riktning,
intensitet, farg och skuggspel paverkar hur miljon upplevs emotionellt och rumsligt.
(Tellvik 2026).



1.2 Anvandarcentrerad design

| detta projekt anvands ACD genomgéaende som ett férhallningssétt, vilket
illustrerasifigur 2, for att undersodka hur artificiellt solsken upplevs som en
del av en rumslig atmosfar. Anvandarcentrerad design (ACD) utgar fran att
design ska formas utifran en forstaelse for anvandarens behov, upplevelser och
kontext. Norman (2013) betonar vikten av att inleda designprocessen med att
forstd anvandaren och vilka behov som det designade objektet ska uppfylla.
Att lokalisera behoven innebér ofta att observera vad anvandaren gérien
specifik situation. Detta for att enklare kunna lokalisera vad som kan forandras
eller forbéttras for att gdra upplevelsen mer tillfredsstéallande. Observation ar
bara en av flera metoder som anvands inom ACD. En stor del med att arbeta
anvandarcentrerat ar att testa sina idéer med anvandaren kontinuerligt under
processens gang. Detta for att samla insikter och data fran anvandare redan
under ett tidigt skede i arbetet som sedan kan utnyttjas fér utveckla designen
vidare (Norman 2013).

Iterera
Vidare beskriver van Boeijen et al., (2020) ACD som ett relevant arbetssatt inom
design nér det finns en tydlig distans mellan designer och anvandare. Darav har
det visat sig sarskilt effektivt i projekt dar man vill 5ka anvandbarheten samt skapa
en béttre upplevelse fér anvandaren. Det viktiga ar har att inte gainiprocessen
med en redan fardig I6sning utan att I6sningen istallet vaxer fram ur de insikter
som har samlats under observationer, tester och prototypande (van Boeijen et al.,
2020).Vidare har projektet haft sin utgangspunkt i atmosfariskt ljus och emotional
design dar fokus har riktats mot de sensoriska och emotionella kvaliteter som
uppstar iljus och skugga. Fokus har alltsé inte legat pa att utforska dess tekniska
egenskaper. Prototyper och ljusexperiment har snarare anvants som ett verktyg
for att utforska hur variationiljusets riktning, skuggspel och intensitet paverkar
anvandarens upplevelse av narvaro och stamning i rummet.

Intervjua och
observera

Anvdndarcentrerad
design

Idégenerera

Prototyping

Figur 2. lllustration som férenklat beskriver ACD som férhallningssétt i designarbetet.

(Tellvik 2026).



1.3 Syfte

Syftet med studien ar att undersoka hur artificiellt solljus kan gestaltas genom
produktdesign for att skapa upplevelser av valbefinnande iinomhusmiljoer. Genom
experiment med ljusets riktning, skuggverkan, fargtemperatur och intensitet avser
studien attidentifiera vilka egenskaper som bidrar tillen upplevelse av naturligt ljus.
Kunskapsbidraget ska med hjalp av forskning genom design visa hur immateriella
fenomensomljusochatmosfarkanforhallasigtillvalbefinnande utanattblinormativ
eller terapeutisk. Kunskapen kan vara relevant for produktdesigners, ljusdesigners
och andra som arbetar med upplevelsebaserad design i inomhusmiljoer. Malet ar
attbidramedkunskap om hur ljus kan anvandas som ettimmateriellt designmaterial
inom produktdesign.

Projektets designbidrag ar en fysisk hdégkvalitativ prototyp i skala 1:1 av en
ljusprodukt som projicerar solljusliknande ljusfenomen i ett rum, med varierande
fargtemperatur och intensitet dver tid. Produkten syftar till att skapa en mer positiv
och naturlig ljusupplevelse i mérka inomhusmiljoer.

1.4 Fragestallning

Hur kan produktdesign anvandas for att gestalta artificiellt solljus som en sinnlig
och emotionell upplevelse som bidrar till valbefinnande i inomhusmiljéer?

Pa vilket satt kan ljus fungera som ett “material” i produktdesign?

1.5 Avgransningar

Projektet avgransas fran medicinsk och terapeutisk anvandning av ljus, sasom
ljusterapi och behandling av Seasonal Affective Disorder (SAD), eftersom sadana
tildmpningar kraver kliniska metoder och evidens som ligger utanfér utbildningens
ramar. Det avgransas aven fran arkitektonisk ljusplanering, da fokus i detta arbete
ligger pa att utvecklaen fristdende produkt snarare an att utformahelhetslésningar
for rum eller byggnader. Vidare omfattar projektet inte storskaliga offentliga

miljder som arbetsplatser eller vardmiljder, utan inriktar sig istallet pa vardagliga
inomhusmiljder, exempelvis hemmamiljder dar den tankta produkten kan anvandas
i manniskors dagliga liv. Dessa avgransningar har gjorts for att sakerstélla att
projektet ar genomfdrbart inom den givna tidsramen samt for att behalla ett tydligt
och hanterbart produktdesignperspektiv.

1.6 Etiska stallningstaganden

Vid intervjuer tillampades informerat samtycke. Deltagarna informerades
om sinratt att nar som helst avbryta sitt deltagande, och allinsamlad data
hanteradesienlighet med GDPR.

1.7 Anvandning av Al-verktyg

| detta examensarbete har Al-baserade verktyg anvants som stéd i begransad
omfattning under olika delar avarbetsprocessen. ChatGPT har anvants for spraklig
granskning av text, framst for att identifiera stavfel, férbattra meningsbyggnad
samt féresla alternativa formuleringar i syfte att Oka textens sprakliga tydlighet
och kvalitet. Samtliga formuleringar har darefter granskats och bearbetats kritiskt
av mig som forfattare. ChatGPT har aven anvants som ett diskussionsstod i det
utforskande designarbetet, framst for att resonera kring tekniska Iésningar och
konstruktionsprinciper i utvecklingen av projektets prototyp. Al-verktyget har i
detta sammanhang fungerat som ett idégenererande och reflekterande stdd,
men samtliga designbeslut och tekniska I6sningar har fattats och verifierats av
forfattaren.

Utdver detta har Scopus Al anvants som stdd vid litteratursdkning for att
identifiera potentiellt relevanta vetenskapliga artiklar och bécker inom projektets
amnesomrade. Urval, granskning och slutlig bedémning av kéllornas relevans och
vetenskapliga kvalitet har genomférts av forfattaren.



Kapitel 2__Bakgrund

= =) T e [ [T

|| * %

B : i ] U_ui_tl_j: 1=
 IgEma e
— | R T | T 4
B ' 5 B

— |

_+__ il I #iTjT%f

j:‘j Bakgrqnd &*amhééd e__;ﬁﬁ
e —_— 7L . = e
L ﬂl rm_:r:,’_j L [ e

-“‘f_TT'J' 'l-

+—t— Peosiems,

_ Inlednmg
e LJFU$E‘F5 puTrerkun pa manmskan

| e _ | L|u|£h skugga -y
| Relaterande e)kempel BN
=k __l | H |

= Oquur Ellasson _"__. |
| b |

E el Rybakken




2. Bakgrund och &mnesoversikt
2.1Inledning

Forskning inom ljusdesign och miljdpsykologi har visat att ljus inte enbart fungerar
som en visuell férutsattning, utan aven paverkar manniskors upplevelser av
stdmning, energi och valbefinnande i vardagliga miljder (Boyce, 2014; Landvreugd
et al,, 2025). Inom detta forskningsfalt har begrepp som human centric lighting
(manniskocentrerad belysning, min O6versattning) och integrative lighting
(integrerad belysning) vuxit fram, dar ljus forstds som en del av méanniskors
upplevelse och kontext snarare &n enbart en teknisk funktion (International
Association of Lighting Designers [IALD], 2025).

Parallellt har designforskning kring atmosfariskt ljus betonat ljusets subjektiva
och sinnliga dimensioner. Triantafylli och Bofylatos (2017) beskriver hur ljus kan
forstds som ett immateriellt designmaterial som formar rumslig atmosfar och
upplevelse. | detta perspektiv blir gestaltning och experimenterande centrala delar
av designprocessen, dar fokus ligger pa hur ljus upplevs snarare an pa matbara
ljusvarden. Trots dessa perspektiv domineras manga existerande ljusprodukter
fortfarande av antingen strikt funktionella I6sningar eller medicinskt inriktade
tilldmpningar, vilket lamnar ett utrymme for design som fokuserar pa ljusets
upplevelsemassiga och estetiska kvaliteter.

2.2 Ljusets paverkan pa manniskan

Bortsett fran de biologiska och medicinska effekterna som ljus har pa oss
manniskor sa finns det faktorer i ljuset som paverkar valbefinnande pa andra satt.
Ljus paverkar valbefinnande framst genom att gbra miljoer begripliga, attraktiva,
aterhamtande och mindre instangda. Dagsljus har inte bara positiva effekter pa
var syn utan det ger oss ockséa information om tid, vader och éarstid, vilket skapar
kontakt med omvarlden och goér rum mer levande (Folkhdlsomyndigheten, 2017).1
detta arbete har det varit viktigt att skilja mellan ljus som fysisk energi och ljus som
en estetisk kvalitet. | vardagen upplever vi inte ljusets intensitet (lux) direkt, utan vi

upplever snarare att rummet kdnns mer dppet eller trangt, lugnt eller stressande,
varmt eller kallt. | en studie fran Chalmers tekniska hogskola konstaterades att
upplysta vaggar 6kar upplevelsen av rymd i ett rum. Ett experiment som gjordes i
samband med studien visade aven att upplysta vaggar gér rummet mer attraktivt
och upplyst (Wanstrom Lindh & Billger, 2021).

Vidare spelar ljus en avgdrande rolli hur vi uppfattar var omgivning. Det handlar inte
bara om att kunna se, utan ocksé om hur ett rum kéanns. Ljusets egenskaper, som
riktning, intensitet och kontrast, paverkar hur vi tolkar en miljé och vilken stamning
den férmedlar (Boyce, 2014). Ett riktat ljus kan till exempel skapa tydliga skuggor
och framhava former i rummet. Det ger ofta en kansla av djup och narvaro. Mer
diffust ljus fungerar annorlunda. Det sprider sig jamnt och gér rummet lattare att
overblicka, men kan samtidigt upplevas som platt eller mindre levande. Den har
skillnaden ar viktig eftersom den paverkar hur dynamisk eller statisk en milj¢ kénns.
Naturligt dagsljus skiljer sig fran artificiellt ljus genom att det hela tiden férandras.
Under dagen skiftar bade riktning, intensitet och fargtemperatur, vilket gor att ljuset
aldrig ar helt konstant. Det skapar ocksa variation i skuggor och ljusménster, nagot
som bidrar till att rummet upplevs som mer levande och foranderligt (Fridell Anter
& Klarén, 2014).

| det har projektet ar det just dessa kvaliteter som ar intressanta. Snarare an
att fokusera pa exakta ljusvarden handlar det om hur ljuset upplevs. Genom att
arbeta med riktning, variation och skuggspel kan artificiellt ljus bérja likna vissa av
de egenskaper som vi forknippar med solljus. Pa sa satt blir ljuset inte enbart en
funktion, utan ett gestaltande element som paverkar hur en miljé upplevs.



2.3 Ljus och skugga

Relationen mellan ljus och skugga har stor betydelse nar det kommer till hur vi
manniskor uppfattar ett rum. Nar skarpt riktat ljus passerar genom ett rum och
slar mot en yta uppstar ofta tydliga skuggor som framhaver former och skapar
kontrast. Dettaillustrerasi figur 3. Det mer diffusa ljuset har en annan funktion som
gor att det minskar kontrasterna vilket far rummet att kannas mer jamnt, men som
ocksa kan fa miljon att upplevas som platt eller mindre levande. Inom arkitekturen
pratar man om ljus och skugga som ett satt att skapa en kansla av djup ochrorelse i
rummet. Genom det riktade ljuset gar det att skapa variation och forstarka rumsliga
kvaliteter som bidrar till hur vi upplever de miljder som virér ossii. | relation till ljuset
blir skuggorna som bildas en aktiv del av hur miljdn gestaltas. De har egenskaper
som kan bidra till rytm, forandring och en kansla av att rummet inte ar statiskt. Det
naturliga solljuset kan ha den effekten nar exempelvis ljus passerar genom ett
fonster eller vegetation. Da uppstar ofta en typ av monster bestaende av ljus och
skugga som férandras 6ver tid, nér ljusets position, i det har fallet solen, forflyttar
sig (Fridell Anter & Klarén, 2014).

Mamassian et al. (1998) beskriver vidare hur ljus och skugga ar grundlaggande
for hur dgat organiserar ett rum. Skuggor skapar figurer, olika bakgrunder
och separationer som férstarker konturer samt goér att form kan utlasas som
tredimensionell istéallet for platt. Det finns ockséa studier som visar att det riktade
ljluset gor olika texturer mer visuella och tydligt grévre nér ljuset kommer in med
en lagre vinkel. Av den anledningen kan vi manniskor uppleva material som tra,
natursten och tyg som mer attraktiva nar lijuset kommer fran en specifik vinkel
(Mamassian et al.1998). Att gestalta artificiellt ljus med dessa egenskaper kan
darfor vara ett satt att skapa mer atmosféariska och engagerande ljusmiljéer. | stallet
for att efterlikna exakta ljusnivaer handlar det om att aterskapa en upplevelse av
variation, rytm och narvaro, kvaliteter som ofta férknippas med naturligt solljus.

Figur 3. Bild som visar relationen mellan ljus och skugga pa en vagg i inomhusmilio. (Pinterest).



2.4 Relaterande exempel

2.4.1 Olafur Eliasson — The Weather Project

Det finns ocksa konstinstallationer som har arbetat med att gestalta naturligt
dagsljus i inomhusmiljder. Ett exempel ar konstnaren Olafur Eliassons utstéllning
“The Weather Project” pa Tate Gallery i London (se figur 4). | den stora entrén
Turbine Hall skapade Eliasson en storskalig installation som simulerade en
artificiell solnedgéang, dar besodkarna fick uppleva ett varmt, disigt ljus som fyllde
helarummet.

Installationen bestod av en halvcirkelformad ljusyta monterad pa vaggen, som
tillsammans med ett spegeltak skapade illusionen av en sol genom reflektionen.
Spegeltaket hjalpte till att visuellt férdubbla rummets volym och gjorde det mojligt
forbesokare att se bade installationen och sig sjalvai sammabild. Genomatt rorasig
i rummet kunde besdkare bade upplevaillusionen av solen och samtidigt upptacka
dess konstruktion, vilket gjorde installationen bade fangslande och reflexiv. Verket
handlade darmed inte enbart om att efterlikna solljus, utan ocksa om att synliggéra
hur ljus, rum och perception samverkar i skapandet av en upplevelse.

Installationen ar ett tydligt exempel pa hur artificiellt ljus kan anvandas for att skapa
starka atmosfariska och emotionella upplevelser i en inomhusmiljé, och visar hur
ljusets gestaltning kan paverka bade individens och kollektivets upplevelse av ett
rum.

Figur 4. Utstaliningen "The Weather Project" pa Tate Gallery i London. (tate.org.uk, 2026).



2.4 Relaterande exempel
2.4.2 Daniel Rybakken - Daylight

Trotsatt majoritetenavdennatypav produkter fokuserar pafunktionochhalsafinns
det designprojekt som utforskar hur artificiellt ljus kan gestaltas som en upplevelse.
Den norske designern Daniel Rybakken har i flera av sina projekt arbetat med att
aterskapa upplevelsen av naturligt dagsljus i inomhusmiljéer.

Ett exempel ar projektet Daylight (se figur 5), dar Rybakken undersoker hur ljus kan
efterlikna karaktaren av solljus som faller in genom ett fédnster. Genom att anvanda
riktade ljuskallor i kombination med reflekterande ytor och noggrant kontrollerade
Oppningar skapas en illusion av dagsljus som projiceras mot vaggar och golv.
Ljuset ar utformat for att efterlikna hur solljus foréandras beroende pé tid pa dygnet,
med variationer i riktning, intensitet och fargtemperatur. Rybakkens arbete visar
hur artificiellt ljus kan anvandas for att skapa en illusion av naturligt ljus snarare an
att enbart erséatta det. Genom att arbeta med ljusets estetiska och atmosfariska
kvaliteter blir ljuset ett gestaltande element som paverkar hur rummet upplevs,
snarare an enbart en funktionell ljuskalla. Projektet ar sarskilt relevant i relation till
detta examensarbete, da det visar hur artificiellt ljus kan anvandas for att simulera
solljusets rumsliga och upplevelsemassiga egenskaper i en mindre skala, och
darmed fungera som ett designmaterial i utvecklingen av produkter.

Figur 5. "Daylight" av Daniel Rybakken. (danielrybakken.com, 2026).



2.4.3 Film och scenografi

Aven inom scenografi och film anvands ljus som ett centralt gestaltningsverktyg
for att skapa atmosfar och emotionella upplevelser (se figur 6-8). Till skillnad
fran manga funktionella ljusldésningar anvands ljus har fér att paverka hur en miljé
upplevs snarare an enbart for att maojliggdra syn. Ett exempel ar fiimen Blade
Runner 2049, dar ljusets riktning, farg och spridning anvands for att skapa starka
rumsliga och emotionella kvaliteter. | flera scener kombineras riktat ljus med dimma
eller partiklar i luften, vilket gor ljusstralarna synliga och bidrar till en upplevelse av
djup och narvaro. Ljuset upplevs har som ett materiellt och atmosfariskt fenomen
snarare an enbart en ljuskalla. Inom scenografi anvands liknande principer,
dar variation i ljusets intensitet, riktning och férandring éver tid kan skapa rytm,
stdmning och rumslig dynamik. Ljusets gestaltning blir darmed ett satt att paverka
publikens perception och emotionella respons. Dessa exempel visar hur ljus kan
anvandas for att skapa upplevelser av atmosfar och narvaro genom visuella och
sensoriska kvaliteter. Detta ar relevant for detta projekt, som undersoker hur
liknande principer kan éversattas till en produktbaserad skala i form av artificiellt
solljusiinomhusmiljoer.

Figur 6. Exterior scen fran Blade Runner 2049.
Not. Skarmbild fran filmen Blade Runner 2049
(Villeneuve, 2017).

Figur 7. Interior scen fran Blade Runner 2049.
Not. Skarmbild fran filmen Blade Runner 2049
(Villeneuve, 2017).

Figur 8. Interior scen fran Blade Runner 2049.
Not. Skarmbild fran filmen Blade Runner 2049
(Villeneuve, 2017).
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3. Teoretiskt ramverk

3.1 Litteratursokning och kallurval

Litteraturen i arbetet har sokts fram genom Malmo universitets bibliotek, Scopus,
Scopus Al och Google Scholar. Sékningen utgick fran begrepp som artificial
sunlight, atmospheric lighting, emotional design, biophilic design, environmental
psychology, light and wellbeing och light and shadow perception. Urvalet gjordes
utifran kéllornas relevans for projektets fokus pa ljus som upplevelse, snarare
an lius som medicinsk eller teknisk funktion. Vetenskapliga artiklar och bécker
prioriterades, men aven relevanta designprojekt och konstnarliga exempel
anvandes for att positionera arbetet inom ett designorienterat sammanhang.
Kallorna valdes darfor inte enbart for att beskriva ljusets fysiologiska effekter, utan
framfor allt for att forsta hur ljus kan paverka rumslig upplevelse, atmosfar och
emotionella associationer.
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3. Teoretiskt ramverk

3.2 Emotionell design

Donald Norman (2004) beskriver emotionell design utifran tre nivaer av upplevelse:
den viscerala, den beteendeméassiga och den reflekterande nivan. Den viscerala
nivan handlar om manniskans direkta och sinnligareaktion paett objekt, medanden
beteendemassiga nivan beror hur produkten fungerar och upplevs i anvandning.
Den reflekterande nivan handlar i sin tur om den mening, de associationer och det
personliga varde som kan utvecklas dver tid (se figur 9). For detta projekt ar framfor
allt den visuella och sinnliga delen av upplevelsen relevant. Ljus upplevs direkt och
kan forandra hur bade en produkt och ett rum kanns, aven utan att anvandaren
aktivt interagerar med det. Fargtemperatur, ljusintensitet, riktning och skuggor
blir darfor inte bara tekniska egenskaper, utan ockséa delar av produktens uttryck
och den upplevelse som den skapar. Mostafavi et al. (2024) visar exempelvis att
variationer i ljusintensitet och fargtemperatur kan paverka manniskors emotionella
respons och hur de anpassar belysningen efter situationen. Den reflekterande
nivan ar ocksa relevant eftersom solljus kan bara pa personliga associationer.
Ett visst lijus kan exempelvis forknippas med en arstid, en plats eller en specifik
situation. Norman (2004) beskriver den reflekterande nivan som den del av
designupplevelsen dar anvandaren tillskriver ett objekt mening och betydelse dver
tid. I mitt projekt anvands darfor emotionell design som ett satt att forsta bade den
direkta upplevelsen av ljuset och de associationer som kan uppsta kring det. Det
innebéar att fokus inte enbart ligger pa om ljuset fungerar tekniskt, utan pa vad det
faktiskt gor med upplevelsen av produkten och rummet. Detta blev sarskilt relevant
i anvandartesterna, dar deltagarnas spontana reaktioner och beskrivningar av
olika ljusscenarier anvandes for att forsta vilka ljuskvaliteter som upplevdes som
behagliga, naturliga och solliknande.

Delight

- Behavioral

Figur 9. lllustration som beskriver Normans tre nivaer av upplevelser. (Tellvik 2026).
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3.3 Biofilisk design

Kellert (2008) beskriver biofilisk design som ett foérhallningssatt dar manniskans
relation till naturen kan anviandas som utgangspunkt i gestaltningen av byggda
miljider. Det behdver inte innebéra att naturen aterges bokstavligt. Aven mer
indirekta kvaliteter, exempelvis variation, rytm, materialitet och férandring, kan
bidra till att skapa en kansla av kontakt med naturliga miljder. Browning et al. (2014)
beskriver flera liknande principer dar variation och férandring dver tid kan bidra till
mer stimulerande ochengagerande miljder.Naturligt solljus &r ett tydligtexempel pa
detta. Under en dag férandras bade ljusets riktning, intensitet och fargtemperatur,
vilket goér att ljus och skuggor hela tiden férandras i relation till rummet. Det ar
framfor allt denna aspekt av biofilisk design som blev intressant for projektet.
Jag har inte forsokt aterskapa naturen eller skapa en exakt kopia av solljus, utan
snarare undersdkt om vissa av dess kvaliteter gar att dversétta till en artificiell
ljusupplevelse. Riktning, skuggspel och variation blev darfoér &terkommande delar
i bade de tekniska undersokningarna och den fortsatta designprocessen. Pa sa
satt anvands biofilisk design i arbetet som ett teoretiskt stod for att forsta varfor
ett féranderligt ljus kan upplevas som mer levande an en helt statisk ljuskalla. |
projektet blir artificiellt solljus darmed en designdverséttning av vissa kvaliteter hos
naturligt ljus, snarare an en teknisk imitation av solen. Det perspektivet paverkade
framfor allt hur ljusets relation till rummet undersoktes i de praktiska experimenten.

3.4 Miljépsykologi

Miljopsykologi undersdker relationen mellan manniskor och den fysiska miljo
de befinner sig i, med fokus pa hur rumsliga och sensoriska kvaliteter paverkar
perception, beteende och emotionella upplevelser. Den byggda miljén kan darfor
inte enbart ses som en neutral bakgrund till manniskans aktiviteter, utan paverkar
ocksé hur en plats upplevs, tolkas och anvands (Gifford, 2014). Ljus ar en viktig del
av denna relation eftersom det paverkar hur vi uppfattar och orienterar oss i ett
rum. Ljusets riktning, intensitet och distribution férandrar hur rummets geometri,
material och djup framtrader visuellt (Fridell Anter & Klarén, 2014). Ett rum kan
darfor upplevas pa olika satt beroende pa hur ljuset férdelas, &ven om rummets

fysiska egenskaper ar desamma. Ljus fungerar pa sé satt inte bara som en forutsattning
for att kunna se, utan ocksa som en del av rummets karaktar och atmosfar. Skuggor
blir sarskilt intressanta i detta sammanhang. Ett riktat ljus kan skapa tydliga kontraster
och framhava former, ytor och avstand i rummet. Nér ljuset férandras férandras ockséa
skuggorna, vilket gér att rummets visuella uttryck kan upplevas som mer dynamiskt.
Fridell Anter och Klarén (2014) beskriver hur ljusets riktning och férdelning paverkar hur
rumsliga egenskaper framtrader. | detta projekt blir darfér skuggan inte bara ett resultat
av ljuskallan, utan ett aktivt material i gestaltningen.

Aven variation och féréndring éver tid &r relevanta ur ett miljidpsykologiskt perspektiv.
Kaplan och Kaplan (1989) beskriver genom Attention Restoration Theory hur miljder
kan erbjuda stimuli som fangar uppmarksamheten utan att krava en hég grad av mental
anstrangning. Ett centralt begrepp ar soft fascination, dar exempelvis naturliga och
relativt lagintensiva férandringar kan fanga uppmarksamheten pa ett mer kravlost satt.
Naturligt ljus kan i detta sammanhang vara ett intressant exempel eftersom det standigt
forandras beroende pa tid pa dagen, vader och rummets orientering.

For projektet blir dettarelevant eftersom artificiellt solljus inte behdver vara helt statiskt for
attupplevas somsolliknande. Det kanistallet varavariationeniljusetsriktning, skuggornas
form och kontrasten mellan ljus och mérker som bidrar till upplevelsen. Har finns ocksa en
koppling till projektets fokus pa atmosfariskt ljus, dar det ar relationen mellan ljuskalla, yta
och rum som stéricentrum snarare &n ljuskallan isolerad fran sin omgivning.

| arbetet anvands darfor miljopsykologi som ett teoretiskt perspektiv for att forsta
hur artificiellt ljus kan paverka upplevelsen av en inomhusmiljé. Fokus ligger inte pa
att mata en specifik psykologisk effekt, utan pa att undersdka hur ljusets fysiska
egenskaper kan anvandas for att skapa variation, djup och atmosfar. Genom de
praktiska ljusexperimenten och anvandartesterna undersodks detta vidare irelation
till riktning, skuggspel, kontrast och projektionens rumsliga narvaro.
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4. Metod

41 Introduktion

Metodkapitlet redovisar de metoder som anvandes for att undersdka hur artificiellt
solljus kan gestaltas genom produktdesign. Arbetet har genomférts someniterativ
designprocess dar understkande metoder, anvandartester och designmetoder
successivt har paverkat varandra. For att tydliggdra processens sparbarhet
redovisas varje metod utifran syfte, genomfoérande, utfall och hur resultatet
paverkade det fortsatta arbetet. Pa sa satt blir det maéjligt att félja hur insikter fran
teori, tekniska tester och anvandarrespons 6versattes till konkreta designbeslut i
det slutliga forslaget.

4.2 Teknisk undersékning

Den tekniska undersdkningen genomfdrdes fér att forsta vilka praktiska och
optiska forutsattningar som kravdes for att skapa en ljusprojektion som kunde
upplevas som solljusliknande. Undersdkningen bestod dels av inlasning kring
grundlaggande principer for ljus, skugga och optik, dels av praktiska tester dar
olika ljuskéallor, avstand, 6ppningar och maskformer prévades mot en vaggyta. Med
maskform avses i detta arbete den form eller det monster som placeras framfoér
ljluskallanfor att skapaenkontrollerad skuggaeller projektion. Detkunde exempelvis
vara en form som efterliknade ett fénster, persienner eller en storre rektangular
ljusGppning. Begreppet apertur anvands fér att beskriva sjalva éppningen som
ljuset passerar igenom. Aperturen paverkade hur ljuset avgransades och hur
tydlig projektionen blev. Linser anvandes som ett satt att férséka samla, rikta
och férandra ljusets karaktar, medan maskformerna framfor allt anvandes for att
forma ljusbilden De olika linserna och fonsterformerna som anvandes under den
tekniska undersdkningen visas i figur 10. | de praktiska testerna undersoktes hur
ljlusets karaktar forandrades nar avstandet mellan ljuskalla, apertur, maskform
och vagg justerades. Testerna visade att ljusprojektionen blev mer dvertygande
nar ljuset var tydligt riktat och nar skuggorna hade en viss skarpa. Nar ljuskallan
var fér svag eller for nara maskformen blev resultatet daremot suddigt och mindre

likt solljus. Den tekniska undersdkningen ledde darfér vidare till ett fokus pa
riktbarhet, optisk kontroll och mdjlighet att justera avstand och vinkel i den fortsatta
prototyputvecklingen. Spontana reaktioner fran personer som befann sigirummet
under vissa tester anvandes endast som informella iakttagelser. Dessa reaktioner
betraktades inte som anvéandartestdata, men de gav en forsta indikation péa att
ljuset uppfattades annorlunda nar det placerades i en hemmiljé an nar det enbart
testades som ett tekniskt fenomen. Detta bidrog till beslutet att anvandartesterna
skulle genomfdras med fokus pa ljusets emotionella och rumsliga upplevelse.

Figur 10. Under den tekniska undersdkningen anvandes olika linser for att andra
ljustemperaturen (de tre Overstaringarna) samt olika fonster (de tre nederstaringarna) for att
undersodka om det var mojligt att styra dessa egenskaperna hos ljuset. (Tellvik 2026).
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4.3 Ljusexperiment

Ljusexperimenten genomfordes for att undersdka hur artificiellt solljus kan
gestaltas genom variation i ljusets rumsliga och visuella egenskaper. Urvalet av
parametrar baserades pa projektets teoretiska ramverk inom emotional design
och biofilisk design, dar ljusets variation, riktning och skuggspel identifierats som
centrala for upplevelsen av valbefinnande. Urvalet motiverades av en vilja att
identifiera vilka egenskaper som paverkar upplevelsen av “solljuslikhet”, snarare an
att uppna exakta tekniska ljusvarden.

De variabler som valdes fér undersokning var:

¢ Ljuskallans upplevda storlek

« Avstand mellan ljuskéalla, apertur och projicerad yta
«  Skuggornas skarpa och kontrast

e Projektionens skalairummet

«  Variationifargtemperatur (CCT)

For att mojliggora ett utforskande arbetssatt konstruerades en prototyp i kartong.
Materialet valdes pa grund av dess flexibilitet och méjligheten att snabbt férandra
konstruktionen under experimentens gang. Prototypen utformades som en
modular struktur bestdende av en ljuskélla, en apparatur och en projicerad
yta. Konstruktionen majliggjorde justering av ljuskallans position i férhallande
till dppningen och vaggen, samt variation av apparaturens storlek och form.
Utformningen syftade till att skapa ett kontrollerbart system dar olika ljusfenomen
kunde isoleras och undersdkas. Experimenten genomfdrdes iterativt, dar
en parameter i taget férandrades for att kunna observera dess péaverkan pa
ljusupplevelsen. Varje konfiguration testades genom att projicera ljus mot en
vaggytaien kontrollerad inomhusmiljo. Dokumentation skedde genom fotografi av
ljusprojektioner samt av skriftliga reflektioner kring upplevelse och rumslig

effekt. Som komplement till den egna analysen inkluderades &ven spontana
reaktioner fran personer som befann sig i rummet, vilket gav ytterligare perspektiv
paljusets upplevda kvaliteter. Prototypen fungerade i detta sammanhang som ett
undersokande verktyg snarare an en fardig produkt (se figur 11,12, 13,14, 15 och 16).

Utfall

Resultaten fran experimenten visar att ljusets riktning och skuggornas skarpa
hade storre betydelse for upplevelsen av artificiellt solljus an enbart ljusintensitet.
Nér ljuset var riktat och skapade tydliga kontraster upplevdes rummet som

mer dynamiskt och rumsligt, vilket bidrog till en starkare association till naturligt
dagsljus. Diffust och jamnt ljus uppfattades daremot som platt och mindre levande,
aven vid hogre intensitet. Experimenten indikerar att upplevelsen av naturligt ljus
ihog grad ar beroende av samspelet mellan riktning, variation och skuggspel,
snarare an enskilda tekniska parametrar. Dessa insikter lag till grund for vidare
konceptutveckling, prototypframtagning och utformning av anvandartester.
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Figur 11. Den férsta prototypen som Figur 12. Det gick att ana nyanserna av ett Figur 13. Varmare sken som testades i Figur 14. Har undersoktes hur ljuset

konstruerades. Ljuset syntes val nér den fonster men ljuskallan var alldeles for svag. hemmamiljé. Upptackte att ljuset kdndes féréndrades beroende pa avstandet till
holls nara vaggen. (Tellvik 2026). (Tellvik 2026). mer levande i hemmet. (Tellvik 2026). védggen. Kanterna blev mer suddiga.
(Tellvik 2026).

Ljustester

Figur 15. Den andra prototypen som Figur 16. Har testades éven att placera
tillverkades, nu med en starkare ljuskélla. lampan néra vaggen med vinkel fér
Tydligare ljus och kanter, men ljuset att underséka hur ljusets perspektiv
upplevdes for blatt. (Tellvik 2026). féréndrades. (Tellvik 2026).
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4.4 Anvandartester

Anvandartesterna genomférdes som en vidareutveckling av ljusexperimenten.
Syftet var att undersdka hur olika ljusscenarier upplevdes emotionellt och rumsligt,
samt vilka egenskaper som deltagarna férknippade med naturligt solljus. Testerna
utgick fran de parametrar som tidigare visat sig mest relevanta: ljusets riktning,
skuggornas skarpa, projektionens storlek, fargtemperatur och kontrast mellan
ljus och skugga. Deltagarna valdes genom ett strategiskt urval med malet att fa
en bredd av perspektiv snarare an ett statistiskt representativt resultat. Eftersom
studien handlade om subjektiva upplevelser av ljus kréavdes ingen expertkunskap.
Det viktiga var istéllet att deltagarna kunde beskriva kanslor, associationer
och kroppsliga reaktioner i relation till ljusscenarierna. Urvalet byggde darfor
pa personer som beddmdes kunna samtala reflekterande om visuella och
rumsliga upplevelser, snarare &n pa deras kunskap om ljus eller design. Testerna
genomfordes individuellt i en kontrollerad inomhusmiljo. Varje deltagare fick
uppleva de olika ljusscenarierna under cirka en till tva minuter. Forst fick deltagaren
se ljuset utan nagon langre forklaring, for att fanga en mer spontan reaktion.
Darefter fick deltagaren beskriva vad ljuset vackte for kanslor, associationer och
kroppsliga upplevelser. Som stdd anvandes Wheel of Emotions (Plutchik, 1980),
vilket gjorde det enklare for deltagarna att satta ord pa mer subtila upplevelser (se
figur 17).

Efter att alla ljusscenarier hade visats genomfdrdes en semistrukturerad intervju.
Fragorna handlade om vilka ljus som upplevdes mest behagliga, vilkka som kandes
mest naturliga och vilka egenskaper som bidrog till detta. Under testet fordes
aven anteckningar om spontana kommentarer, tvekan, kroppsliga reaktioner och
preferenser. Dessa anteckningar anvandes som komplement till deltagarnas
muntliga svar och bidrog till analysen av vilka ljuskvaliteter som var mest
betydelsefulla for det fortsatta designarbetet.

Figur 17 Kanslohjulet som anvandes under testerna. (Plutchik, 1980).
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5000 kelvin

4000 kelvin

2500 kelvin

Figur 18. Tabell som visar vilka ljusskepnader som testades pa anvandarna. (Tellvik 2026).

Till anvandartesterna togs det fram nio stycken
olika lijus (se figur 18) vars egenskaper skulle
testas tillsammans med anvéndare. Tanken var
att ljusskepnaderna skulle vara likadana men att
ljustemperaturen skulle skilja sig at. Detta skulle
aven underlatta arbetet med att urskilja vilken eller
vilka kombinationer av skepnad och ljustemperatur
som upplevdes mest behagliga. Samtliga nio ljus
har sina egenskaper och de ska pé sina egna satt
efterlikna ljus beroende pa tid pa dygnet. Raden
som visar 5000 kelvin ska efterlikna ljuset som
uppstar mitt pa dagen. 4000 kelvin ska efterlikna
ljluset pa eftermiddagen och 2500 kelvin ska
efterlikna ljuset vid solnedgang. Rad ett har for
avsikt att efterlikna sprojsade fonster medanrad tva
ska efterlikna fédnster med neddragna persienner.
Rad tre efterliknar solljus som lyser genom ett helt
vanligt fonster.
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Utfall

Resultaten visar att deltagarnas upplevelser i hdg grad paverkades av samspelet
mellan ljusets riktning, skuggspel och fargtemperatur. Ljus med tydlig riktning
och definierade skuggor associerades oftare med naturligt solljus och upplevdes
som mer levande och narvarande. Figurerna 19, 20 och 21 visar de ljus som
anvandarna upplevde som mest behagliga. Samtidigt var de flera som papekade
att kombinationen och variationen skapade en kansla av liv. Dessa ljusscenarier
beskrevs med emotionella begrepp som “lugn”, “varme” och “trygghet”, vilket aven
kunde identifieras och preciseras med hjalp av Wheel of Emotions. Mer diffusa
ljusscenarier uppfattades daremot som artificiella och mindre engagerande,
aven nar ljusintensiteten var hég. Flera deltagare uttryckte ocksa att variation
over tid eller antydan till férandring férstarkte kanslan av naturlighet och bidrog
till en mer dynamisk upplevelse. Metoden bidrog darmed med kunskap om hur
olika gestaltningsegenskaper i artificiellt ljus paverkar emotionella och kroppsliga
upplevelser, samt hur visuella stddverktyg kan underlatta insamlingen av
nyanserade upplevelsedata.

Figur 19. Ljus 5000 kelvin som anvandare
upplevde som behagligt. (Tellvik, 2026).

Figur 20. Ljus 4000 kelvin som anvandare
upplevde som behagligt. (Tellvik, 2026).

Figur 21. Ljus 4000 kelvin med persienner
som anvandare upplevde som behagligt.
(Tellvik, 2026).
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4.5 Kravspecifikation

Kravspecifikation anvandes for att definiera vilka krav produkten behéver uppfylla
utifran anvandarens feedback samt de tekniska och rumsliga forutsattningar som
identifierats i projektet. Den fungerade som ett styrdokument i designprocessen
dar bade funktionella och upplevelsemassiga krav tydliggjordes. (Wikberg Nilsson
et al,, 2021). Metoden valdes for att konkretisera insikter fran ljusexperiment och
anvandartester. Dessa metoder genererade en bred férstaelse for hur ljus upplevs
och vilka kvaliteter som ar centrala, vilket skapade ett behov av att strukturera och
avgransa dessa insikter. Kravspecifikationen sakerstallde att designen utgar fran
bade upplevelsemassiga och praktiska behov.

Kraven strukturerades i olika nivaer bestdende av huvudfunktion, delfunktioner,
oOnskvarda funktioner samt krav och begransningar. Denna uppdelning
mdjliggjorde en tydlig prioritering mellan vad som &r avgdrande fér produktens
funktion och vad som ar énskvart men inte ndédvandigt. Kraven formulerades
genom att sammanstalla och tolka resultat fran tidigare metoder. Arbetet var
iterativt, dar formuleringar justerades i takt med att forstaelsen for projektet
utvecklades. Kravspecifikationen anvandes darefter som ett stod i de efterfoljande
designmetoderna. Kravspecifikationen fungerade som ett underlag for den
fortsatta designprocessen och bidrog till att skapa en tydligare riktning i arbetet.
Denmadjliggjorde &ven en mer systematisk utvardering av designférslag och bidrog
till att sékerstalla att de dverensstdmde med projektets mal.

KRAVSPECIFIKATION

Huvudfunktion

Produkten ska kunna generera riktat ljus som skapar tydliga skuggor
och variation i rummet. Den ska mojliggora variation i ljusets karaktar,
exempelvis genom foérdéindringar i fdrgtemperatur och intensitet, for att
efterlikna naturliga ljusférhdllanden. Vidare ska produktens form och
konstruktion stodja hur ljuset projiceras och upplevs, samt moéjliggora
en placering i rummet ddr ljuset kan interagera med omgivande ytor.
Produkten ska dven vara anpassad for anvdndning i hemmiljé och
fungera utan att krdva omfattande interaktion frédn anvdndaren.

Onskvérda funktioner

Produkten bor kunna skapa en upplevelse av variation éver tid,
exempelvis genom subtila férandringar i ljusets riktning eller intensitet.
Den bor dven ge anvdndaren mojlighet att i viss mdn pdverka ljusets
karaktdr, utan att upplevelsen blir tekniskt komplex eller stérande.

Det dr dven 6nskvdrt att produkten upplevs som en integrerad del av

inredningen, snarare dn ett fristdende tekniskt objekt, samt att den
visuella utformningen stédjer en lugn och harmonisk helhet.

Krav och begréinsningar

Produkten ska vara mdjlig att realisera som en fysisk prototyp inom

ramen for projektet, med tillgdngliga material och tillverkningsmetoder.

Konstruktionen ska maojliggora riktad ljusprojektion och vara tillrdckligt
stabil fér att fungera i en inomhusmiljé. Vidare ska designen forhdlla
sig till praktiska begrénsningar sdsom storlek, energiférbrukning

och sdker anvandning. Kraven innebdr ocksd att komplexiteten i

bdde konstruktion och interaktion behover hdllas pd en nivd som ar
genomférbar inom projektets tidsram.
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4.6 Idéredovisning och urval

Efter kravspecifikationen pabdrjades enmer explorativdel avdesignprocessendar
olikaidésparundersoktes.Syftetvaratt dversattainsikternafranljusexperimentoch
anvandartester till méjliga produktldsningar. De tidiga idéerna kan sammanfattas i
tre huvudsakliga riktningar. Den forsta riktningen utgick fran produkten som en
ren ljusprojektor. Fokus lag da pa att rikta ljuset mot en vagg och skapa en tydlig
ljusbild, men utan att produkten behdvde fungera som en traditionell lampa.
Denna riktning var relevant eftersom den gav stor kontroll 6ver ljusets projektion,
men den riskerade samtidigt att gora produkten for teknisk och svér att integrera
i en hemmiljé. Den andra riktningen utgick fran produkten som ett mer skulpturalt
objekt, dar ljuset skulle upplevas som en atmosfarisk effekt snarare an somentydlig
projektion. Denna riktning dppnade upp for mer abstrakta former, men valdes inte
som huvudspar eftersom projektets anvandartester visade att deltagarna tydligt
reagerade pa riktat ljus, skarpa skuggor och associationen till solljus som faller in
genom ett fonster. Den tredje riktningen kombinerade en traditionell armatur med
en projicerande funktion. Dennariktning valdes for fortsatt utveckling eftersomden
svarade bast mot projektets kravspecifikation. Produkten kunde da bade fungera
som en vardaglig bordslampa och samtidigt erbjuda en mer upplevelsebaserad
ljusprojektion. Valet gjorde det mdjligt att integrera produkten i hemmilj6, samtidigt
som den sarskilda solljusfunktionen kunde aktiveras nar anvandaren ville skapaen
mer atmosfarisk ljusupplevelse.
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4.7 Kollage

Kollage anvandes i ett tidigt skede av designprocessen som ett satt att visuellt
utforskaochformuleraprojektetside. Genomatt arbeta med fragment av bilder och
material blev det mdjligt att undersoka hur olika element kan relatera till varandra,
utan att behova definiera en fardig [6sning. Metoden fungerade darfér som ett
satt att fanga och konkretisera en forsta riktning i projektet (se figur 1). Kollage
valdes som metod eftersom projektet i sin inledande fas kravde ett 6ppet och
undersokande arbetssatt. Istallet for att direkt formulera I6sningar i text eller form
mdjliggjorde kollaget ett mer dppet tankande, dar idéer kunde véaxa fram genom
kombinationer av visuella uttryck. Som de Rijke (2023) beskriver kan kollage
fungera som en forskningsmetod genom att sammanfdra olika perspektiv och
kunskapsformer i en och samma yta. Metoden tillater flera betydelser att existera
parallellt och lamnar utrymme for tolkning, vilket gér den sarskilt anvandbar i tidiga,
annu odefinierade skeden. Det skapades genom att kombinera visuella element
fran olika kallor, dar fokus lag pé att utforska relationer mellan form, kontext och
anvandning. Arbetet handlade inte om att representera en fardig produkt, utan
snarare om att satta samman olika delar som tillsammans kunde hjélpa projektet
att hittaenriktning. Det visuella kollaget som anvandesi detta skede visas i figur 22.

Utfall

Kollaget vaxte fram successivt under arbetets tidiga faser och anvandes for att
samla visuella referenser kopplade till solljus, atmosfar och rumslig upplevelse.
Bilderna visade bland annat ljus som passerade genom fonster, skuggor fran

vegetation ochinteridrer dar ljuset spelade en central roll i hur miljon upplevdes.
Efter hand borjade vissa teman aterkomma oftare &n andra. Framfor allt handlade
det om riktat ljus, tydliga kontraster mellan ljus och skugga samt situationer dar
ljuset skapade en kansla av varme eller narvaro i rummet.

Analys

Arbetet med kollaget gjorde det tydligt att projektet egentligen inte handlade
om att efterlikna solen i sig. Det som aterkom i referenserna var snarare de spar
som solljuset 1dmnar efter sig i en miljd. Skuggor pa vaggar, ljusfalt pa golv och
forandringar i rummets atmosfar visade sig vara betydligt mer intressanta an
sjalva ljuskallan. Detta blev en viktig insikt tidigt i processen och bidrog till att fokus
flyttades fran belysning som funktion till ljus som upplevelse. Kollaget fungerade
darfor som ett forsta stegi att definiera vad artificiellt solljus faktiskt skulle innebéara
i projektet.

Figur 22. Kollage som gjordes i borjan av arbetet. (Tellvik 2026).
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4.8 Skiss

Skiss anvandes som en central metod i designprocessen for att utforska hur en
produkt for artificiellt solljus kan utformas. Skissandet fungerade bade som ett
verktyg for idéutveckling och som ett satt att reflektera dver och kommunicera
designforslag. Genom att arbeta visuellt mojliggjordes en snabb och iterativ
bearbetning av idéer, dar skisserna fungerade som ett satt att “tanka genom att
gora” (Birgerstam, 2000). Skiss valdes som metod eftersom projektet kraver
utforskning av produktens form, konstruktion och relation till rummet. For att kunna
utveckla en produkt som integrerar ljus pa ett upplevelsebaserat sétt behdvdes
ett arbetssatt som maojliggor snabb visualisering och jamforelse av olika formidéer.
Metoden var sarskilt relevant i tidiga skeden av designprocessen, dar fokus lag
pa att generera en bredd av idéer kring hur produkten kan placeras, riktas och
interagera med rummets ytor for att skapa dnskade ljuseffekter. Skissandet
genomfordes bade analogt och digitalt. Initialt anvandes handskisser for att snabbt
utforska olika formidéer, proportioner och konstruktionsprinciper. Exempel pa de
tidiga skisserna visasi figur 23.

Utfall

Skissandet var ett av de viktigaste verktygen i projektet och anvandes I6pande
under stora delar av processen. Genom snabba handskisser undersoktes olika
satt att kombinera ljuskélla, optik och produktform. Flera olika riktningar testades.
Vissa forslag fokuserade pa att maximera ljusprojektionen medan andrautgick fran
produkten som ett mer skulpturalt objekt. Efter hand utvecklades aven idéer dar
ljusprojektionen kombinerades med funktionerna hos en traditionell bordslampa.

Analys

Skisserna visade ganska snabbt att de mest tekniskt orienterade koncepten
riskerade att upplevas som projektorer snarare an produkter fér hemmiljder.
Samtidigt tappade de mer skulpturala alternativen en del av den funktionalitet
som kravdes for att skapa den 6nskade ljusbilden. Den riktning som visade storst
potential var darfér kombinationen av en riktbar ljusmodul och en mer traditionell
armaturtyp. Har kunde ljuset fortfarande vara projektets huvudfunktion samtidigt
som produkten fick en tydligare platsivardagen. Dennariktning valdes darfor ut for
fortsatt utveckling i CAD och prototyping.

—

Figur 23. Tidiga skisser som undersoker form och uttryck med tekniska begransningar som
utgangspunkt. (Tellvik 2026).
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4.9 Moodboard

Moodboards anvandes som en visuell metod for att utforska produktens estetiska
uttryck och formmassiga riktning. Genom att samla och kombinera visuella
referenser maojliggjordes en undersokning av hur produkten kan upplevasiett rum,
bade som objekt och som en del av en storre helhet. Metoden fungerade dven som
ett satt att kommunicera designintentioner i processen.

(Wikberg Nilsson et al., 2021). Moodboards valdes som metod eftersom projektet
kraver ettutforskandeav produktensvisuellaidentitet,dar form,materialochuttryck
ar centrala. Referenser hamtades fran produkt- och industridesign. Moodboards
skapades genom att kombinera bilder som representerar olika estetiska riktningar.
Arbetet fokuserade pa att identifiera visuella kvaliteter sdsom form, proportion och
material, men ocksa hur produkten upplevs i relation till sin omgivning (se figur 24).
Flera moodboards togs fram parallellt for att moéjliggora jamforelse mellan olika
designspar och for att kunna testa hur olika uttryck paverkar helhetsintrycket (se
figur 25 pa nésta sida).

Utfall

Moodboarden anvandes framst for att underséka produktens estetiska uttryck.
Referenser hamtades fran samtida belysning, skandinavisk moébeldesign och olika
typer av tekniska produkter dar funktion och form integrerats i ett sammanhéllet
objekt. Gemensamt for manga av referenserna var enkla geometriska
former, synliga men nedtonade detaljer och material som aluminium, stal och
pulverlackerade ytor.

Analys

Moodboarden fungerade framfor allt som ett verktyg fér avgransning. Under
arbetets gang blev det tydligt att produkten inte skulle kommunicera teknik eller
innovation i forsta hand, utan snarare kannas lugn och sjélvklar i en hemmiljo.

Detta paverkade flera senare designbeslut, bland annat valet att arbeta med ett
enkelt barande skal och att undvika onédigt komplexa former.

Figur 24. Moodboard med inspiration pa andra bordslampors material, form och
uttryck. (Tellvik 2026).

25



w7 ALLRIS 1111

e ——
R TE——
TR TSR 1 -
AR
T TS

Figur 25. Moodboard som samlar inspiration pa olika tyer av ljusbilder som var intressanta att efterlikna. (Tellvik 2026).
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4103D-CAD

3D-CAD anvandes for att ta de idéer som hade bdrjat ta form i skiss- och
moodboardarbetet vidare till mer konkreta produktforslag. Nar de évergripande
formerna borjade bli tydligare behévdes ett verktyg dar proportioner, volymer och
konstruktion kunde undersdkas mer noggrant. Fusion 360 anvandes darfor for att
bygga upp och jamfora olika versioner av produkten. En viktig del av arbetet var
relationen mellan den roterbara cylindern och det yttre skalet. Cylindern behdvde
kunnariktas for att projiceraljus mot envagg, men samtidigt skulle deninte upplevas
som en separat teknisk komponent som bara placerats ovanpéa produkten. Jag
undersokte darfor olikaproportioner och placeringar fér att se hur mycket cylindern
behdvde framtrada fér att funktionen skulle vara tydlig, samtidigt som helheten
fortfarande upplevdes som en sammanhallen produkt. Eftersom lampan ocksa
skulle kunna anvandas som en mer traditionell armatur blev produktens héjd och
form en annan viktig fraga. Jag testade hur den roterbara delen kunde integreras
i en mer uppratt form och hur ljuset kunde anvandas nar cylindern riktades uppat.
Detta ledde till den T-form som senare anvandes i slutprodukten, dar den ovre
delen bade fungerar som en del av konstruktionen och kan anvandas for att sprida
ljus. Arbetet genomfordes iterativt. Olika varianter modellerades, jamfoérdes och
justerades efterhand som nya problem eller méjligheter blev tydliga. Figurerna 27—
30 visar nagra av de varianter som togs fram under arbetet. Skillnaderna mellan
varianterna anvandes framfor allt for att undersoka hur produktens proportioner
ochrelationen mellan cylindern och skalet paverkade bade uttryck och funktion.

Utfall

CAD-arbetet gjorde det mojligt att komma narmare en konkret produktldsning.
De olika varianterna visade framfér allt att relationen mellan den roterbara
cylindern och resten av produkten hade stor betydelse fér helhetsintrycket.
Nar cylindern blev fér framtradande fick produkten ett mer tekniskt uttryck,
medan en mer integrerad Idsning gav ett lugnare och mer sammanhallet intryck.
Samtidigt behodvde formen fungera tillsammans med de tekniska komponenterna.
CAD-modellen anvandes darfér ockséa for att kontrollera hur olika delar kunde

sammanfogas och hur komponenterna fick plats inom produktens dimensioner
(se figur 26). Pa sa sétt blev det tydligare vilka idéer som var méjliga att ga vidare
med och vilka som behdvde férandras. Den slutliga riktningen blev en produkt dar
cylindernfortfarande ar tydligt synligoch gar att rikta, men dar den arintegreradien
stérre T-formad kropp. Detta gav produkten ett mer balanserat uttryck och gjorde
det mojligt att anvanda samma produkt pa tva satt: som en ljusprojektor och som
en mer traditionell bordslampa. De slutliga CAD-modellernavisas i figur 31och 32.

Analys

Det som blev tydligt genom CAD-arbetet var att funktion och estetik inte gick att
separerahelt. Enlésning kunde exempelvis fungerabrarent konstruktionsmassigt,
men samtidigt gora att produkten kandes for teknisk eller tung. P4 samma satt
kunde en mer diskret form ge ett lugnare uttryck, men begransa méjligheten att
rikta lijuset. Jag upplevde darfér att CAD-arbetet blev ett sétt att hitta en balans
mellan dessa delar snarare an att bara rita upp en redan bestamd form. Genom
att kunna andra proportioner och relationer mellan delarna blev det lattare att se
vilka beslut som faktiskt paverkade produktens funktion. En viktig slutsats fran
arbetet blev att cylindern behdvde upplevas som en naturlig del av produkten. Det
blev ocksa en anledning till att den slutliga formen fick vara relativt enkel. Istallet f6r
att férsoka dolja den tekniska funktionen valdes en form dar funktionen fick vara
synlig, men samtidigt integrerad i produktens évergripande uttryck.
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Figur 26. Sprangskiss som visar hur den slutgiltiga prototypen ar uppbyggd. (Tellvik 2026).
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Figur 31. Skarmbild fran CAD programvara med produkt rakt framifran. (Tellvik 2026).
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Figur 27, Variant av prototyp 1. Figur 28. Variant av prototyp 2. ’
(Tellvik 2026). (Tellvik 2026).
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Figur 32. Skarmbild fran CAD programvara med produkt i isometriskt perspektiv.
(Tellvik 2026).

Figur 29. Variant av prototyp 3. Figur 30. Variant av prototyp 4.
(Tellvik 2026). (Tellvik 2026).
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411 Prototyping

Prototyping anvands for att omséatta idéer till fysiska modeller i syfte att testa och
utveckla form, funktion och konstruktion genom praktisk utvardering (van Boeijen
etal.,, 2020). Prototyping anvéandes som en metod for att undersdka och utvardera
produktens form, dimensioner och konstruktion genom fysisk gestaltning. Genom
att arbeta med fysiska modeller blev det mdjligt att testa designforslag i rumslig
skala och fa en mer direkt forstaelse for hur produkten upplevs och fungerar i
praktiken. Metoden valdes eftersom flera centrala aspekter av designen var svara
att utvardera enbart genom skiss och digital modellering. For att kunna beddma
produktens proportioner, rumsliga narvaro och tekniska genomfdrbarhet kravdes
fysisk prototypframtagning.

Prototyping méjliggjorde &ven enundersdkning av hur olika konstruktionslésningar
paverkar produktens helhet. Prototyperna utvecklades i olika fidelitetsnivaer
beroende pa syfte (se figur 33 pa nasta sida). Laguppldsta prototyper anvandes
for att snabbt utforska évergripande form, proportion och dimension, medan mer
hogupplésta prototyper togs fram for att undersdka detaljering, konstruktion och
produktens upplevda kvalitet. Materialvalet varierade utifrdn behov, dar kartong
framst anvandes for snabb och flexibel iteration, MDF for mer stabila modeller
samt 3D-printade komponenter for detaljer och specifika konstruktionsldsningar.
Prototypandet genomférdes iterativt under stora delar av designprocessen.
Modeller byggdes, testades och justerades I0pande i takt med att designen
utvecklades. Fokus lag pa att underséka hur produktens dimensioner och form
upplevdes i fysisk skala, samt att verifiera att interna tekniska komponenter kunde
integreras inom den féreslagna konstruktionen. Prototyperna anvandes aven som
ett komplement till CAD-arbetet, dar digitala modeller kunde dverséattas till fysisk
form och déarefter utvarderas och vidareutvecklas.

Utfall

Prototypandet resulterade i ett flertal fysiska modeller som anvandes for att
undersoka produktens proportioner, konstruktion och funktion. Genom arbetet
blev det mdjligt att successivt utveckla och forfina produktens form samtidigt som
olika konstruktionsprinciper kunde testas i fysisk skala. De tidiga prototyperna
bidrog framst till att underséka relationen mellan produktens olika volymer och hur
dess dimensioner upplevdes i en rumslig kontext. | senare skeden anvandes mer
detaljerade prototyper for att utvardera integrationen av tekniska komponenter
samt hur den roterbara cylindern kunde monteras och justeras i férhallande till det
yttre skalet. Arbetet resulterade slutligen i en hogupplost prototyp i skala 1:1 som
majliggjorde en mer realistisk beddmning av produktens form, konstruktion och
anvandning.

Analys

Prototypandet bidrog med flera insikter som var svara att identifiera genom
skissarbete och CAD-modellering. Genom att arbeta med fysiska modeller blev
det majligt att utvardera produktens proportioner och rumsliga narvaro pa ett mer
direkt satt, vilket ledde till flera justeringar av bade dimensioner och konstruktion.
En viktig insikt var att relationen mellan det barande skalet och den roterbara
cylindern hade stor betydelse for produktens helhetsuttryck. Arbetet visade
aven att riktbarheten behdvde vara en central del av designen, da ljusupplevelsen
forandrades beroende péa hur cylindern orienterades mot vaggen. Prototyperna
bidrog ocksa till utvecklingen av produktens dubbla funktion. Genom att testa
olika positioner for ljusmodulen blev det tydligt att produkten kunde anvandas
bade for att projicera ljus mot en vagg och som en mer traditionell bordslampa nar
cylindern riktades uppéat. Dessa insikter 189 till grund for flera av de designbeslut
som aterfinns i det slutliga designférslaget.
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Figur 33. En sammansattning av bilder fran prottyping. (Tellvik 2026).
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5. Resultat

51 Slutgiltigt designforslag

Resultatet av examensarbetet ar ett designforslag i form av en fysisk ljusprodukt
utvecklad fér att gestalta artificiellt solljus i inomhusmiljider. Den fardiga prototypen
i skala 1:1 visas i figur 34. Designférslaget har tagits fram genom en iterativ
designprocess dar teori, ljusexperiment, anvandartester och prototypframtagning
successivt har paverkat produktens utformning. Produkten &r utformad som en
fristdende armatur med en integrerad ljusmodul som kan riktas mot olika ytor i
rummet. Genom att projicera ljus mot vaggar skapas ljus- och skuggfenomen som
associeras med naturligt solljus. Ambitionen har inte varit att simulera dagsljus
exakt, utan att gestalta nagra av de kvaliteter som ofta férknippas med solljus i
inomhusmiljder, sasom riktning, kontrast och skuggspel. Designforslaget bygger
pa insikter fran arbetets ljusexperiment och anvandartester, dar riktat ljus och
tydliga skuggor visade sig vara viktiga for upplevelsen av naturligt ljus. Produkten
ar darfor utvecklad med fokus pa hur ljuset interagerar med rummets ytor snarare
an pa att enbart fungera som en traditionell ljuskalla.

Samtidigt har det varit viktigt att produkten ska kunna integreras i vardagliga
hemmiljder. Designforslaget kombinerar darfor en projicerande funktion med
mdjligheten att anvandas som en mer traditionell bordslampa, vilket gor att
produkten kan anvandas i flera olika situationer.

5.2 Konstruktion och funktion

Designforslaget bestar av tva huvudsakliga delar: ett barande yttre skal och en
roterbar cylindrisk ljusmodul. Skalet utgér produktens stomme och ar tankt att
tillverkas i 1,5 mm aluminiumplat som bockas till 6nskad form. Konstruktionen ger
produkten ett sammanhallet uttryck samtidigt som den fungerar sominfastning for
denroterbaraljusmodulen.Dencylindriskamoduleninnehéaller produktenstekniska
komponenter, inklusive ljuskalla, optik, strdbmfdrsorjning och anvandargranssnitt.
Cylindern ar monterad pa en axel mellan skalets bada sidor och kan vridas for att

forandra ljusets riktning. For att méjliggdra justering och samtidigt bibehélla vald
position anvands tva manuella lasskruvar som fixerar cylindern i dnskat lage. Den
tekniska uppbyggnaden ar utvecklad utifran ambitionen att samla produktens
funktionella komponenter i en tydligt definierad volym. Detta gér konstruktionen
lattare att forsta for anvandaren samtidigt som det skapar en tydlig koppling mellan
produktens form och dess funktion.

Figur 34. Bild pa fardig slutprototyp i skala 1:1. (Tellvik 2026).
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5.3 Ljusprojektion och rumslig upplevelse

Den centrala funktionen i designférslaget ar maojligheten att projicera artificiellt
solljusmotenvaggellerannanytairummet. Genomattkombineraenriktad ljuskélla
med optiska komponenter och en ljusformande 6ppning skapas en avgransad
ljushild som efterliknar vissa av de egenskaper som kannetecknar naturligt
solljus. Nar ljuset traffar vaggen uppstar tydliga kontraster mellan ljus och skugga,
vilket bidrar till att skapa djup och variation i rummet (se figur 35). Till skillnad fran
traditionell allmanbelysning, som ofta syftar till att skapa en jamn ljusniva, fokuserar
designforslaget pa att skapa ett mer riktat och atmosfariskt ljus. Ljuset fungerar
darmed inte enbart som belysning utan ocksad som ett rumsligt element som
paverkar hur miljon upplevs. Ljusbildens karaktar férandras beroende pa avstandet
till vaggen, rummets forutsattningar och vilka objekt som befinner sig i ljusets vag.
Nér ljuset passerar mobler, vaxter eller andra foremal uppstar ytterligare skuggor
och variationer som férstarker kanslan av naturligt ljus. Pa sa satt blir upplevelsen
inte statisk, utan paverkas av samspelet mellan produkt, ljus och omgivning.
Ambitionen har inte varit att skapa en exakt simulering av dagsljus, utan att gestalta
nagra av de kvaliteter som ofta férknippas med solljus i inomhusmiljoer. Genom att
arbetamedriktning, kontrast och skuggspel kan produkten bidratillen mer levande
och upplevelserik ljusmiljo dar ljuset blir en aktiv del av rummets atmosfar.

Figurerna 36 och 37 pa nasta sida visar hur lampan &ven kan anvandas som en
tradionell bordslampa nar den inte anvands for att projicera ljus. Istallet for att rikta
ljuskallan mot vaggen, placerars den istallet rakt upp sa att ljuset reflekterar mot
dent-formade ytan. P4 sa sétt skapas reflektioner som sprider ljuset i rummet.

Figur 35. Rendering av slutprodukt och ljusprojicering. (Tellvik 2026).
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Figur 36. Bild av slutprodukt i uppfallt 1age. (Tellvik 2026). Figur 37, Bild av slutprodukt i uppfallt Iage rakt framifran. (Tellvik 2026).




5.4 Justerbarhet och anviandning

En viktig del av designforslaget ar mojligheten att anpassa ljuset efter olika
situationer och miljéer. Den roterbara cylindern gor det méjligt fér anvandaren att
forandra ljusets riktning och darmed ocksa paverka hur ljuset interagerar med
rummet. Genom att justera cylinderns position kan ljusbilden flyttas, forstoras
eller riktas mot olika ytor beroende pa rummets forutsattningar och den énskade
upplevelsen. Nar cylindern riktas mot en vagg anvands produkten for att skapa
solljusliknande projektioner och skuggmoénster. Detta lage utgdr produktens
huvudsakliga funktion och ar nara kopplat till projektets ambition att gestalta
artificiellt solljus som en rumslig och emotionell upplevelse. For att 6ka produktens
anvandbarhet utvecklades aven en sekundar funktion dar cylindern kan riktas
uppat mot den integrerade lampskarmen. | detta lage fungerar produkten som en
mer traditionell bordslampa och sprider ett mjukare och mer diffust ljus i rummet.
Funktionen gor det mdjligt att anvanda produkten dven nar den projicerande
ljusbilden inte efterfragas.

Mojligheten att vaxla mellan dessa tva anvandningssétt var ett viktigt designbeslut
under utvecklingsarbetet. Genomattkombineraenupplevelsebaserad ljusfunktion
medmertraditionellbelysningkan produktenintegrerasivardagligahemmiljéeroch
anvandas i flera olika sammanhang. Detta bidrar till att starka produktens relevans
i vardagen samtidigt som den behéller sitt fokus péa ljusets upplevelsemassiga
kvaliteter. Figur 38 visar hur ljuskallan (cylindern) kan fallas ut och rotera for att hitta
den mest optimala vinkeln for att projicera ljuset pa vaggen. Skruven i mitten gar att
lossa for att frigdra ljuskéallan och genom att spanna at den igen fixeras ljuskallan i
onskat lage (se figur 39 pa nasta sida). Slutprodukten presenteras aven fran flera
olika perspektivifigurerna 40-42.

ampan i utféllt lge. (Tellvik 2026).
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Figur 39. lllustration som visar slutproduktens olika ldgen och funktioner. (Tellvik 2026).
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Lampaniolika vyer

Figur 40. Rendering av slutprodukt, framsida. Figur 41. Rendering av slutprodukt, snett fréan sidan. Figur 42. Rendering av slutprodukt fran sidan.
(Tellvik 2026). (Tellvik 2026). (Tellvik 2026).
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6. Slutsats

Detta examensarbete har undersdkt hur produktdesign kan anvandas for att
gestalta artificiellt solljus som en upplevelsebaserad kvalitet i inomhusmiljoer.
Genom att behandla ljus som ett immateriellt designmaterial har arbetet
fokuserat pa hur riktning, skuggspel, kontrast och variation kan bidra till rumsliga
och emotionella upplevelser som associeras med naturligt solljus. Arbetets
kunskapsbidrag bestar av insikter kring vilka ljuskvaliteter som &r centrala for
att artificiellt lijus ska kunna upplevas som solljusliknande. Resultatet tyder pa att
upplevelsen inte framst uppstér genom hog ljusintensitet eller teknisk imitation av
dagsljusets méatbara egenskaper. Istéllet framtrader ljusets riktning, skuggornas
skarpa, kontrast och projektionens rumsliga narvaro som sarskilt betydelsefulla
faktorer.

Genomljusexperiment och anvandartester blev det tydligt att ljuset upplevdes som
mer levande, naturligt och sinnligt nar det interagerade med rummet och skapade
variation, djup och atmosfar. Detta visar att artificiellt solljus inte enbart bér forstas
som en egenskap hos sjélva ljuskéllan, utan som nagot som uppstar i relationen
mellan produkt, rum, ytor och betraktare. Pa sa satt visar arbetet hur ljus kan forstas
som mer an funktionell belysning och istéllet anvandas som ett atmosfariskt och
upplevelsebarande material inom produktdesign. Arbetets designbidrag ar
ett designforslag i form av en fysisk prototyp i skala 1:1. Produkten gestaltar ett
majligt satt att arbeta med artificiellt solljus i produktform genom att kombinera en
projicerande ljusfunktion med en mer traditionell armaturfunktion. Designférslaget
bygger pa de insikter som framkommit genom processen, dar anvandarnas
reaktioner pa ljusets riktning, skuggspel, fargtemperatur och rumsliga narvaro blev
centrala for vilka egenskaper som prioriterades i den slutliga produkten.

Dessa insikter omsattes bland annat i en riktbar ljusmodul, méjlighet till justering
och fokus pa tydliga men behagliga ljusprojektioner. Produkten visar darmed
hur artificiellt solljus kan integreras i en vardaglig hemmilj¢ utan att férstas som
medicinsk utrustning eller enren teknisk projektor. Genom att ljuset bade kanriktas

mot en vagg och anvandas som mer traditionell belysning far produkten en dubbel
funktion, vilket starker dess relevans i vardagliga inomhusmiljber.

Sammantaget bdr arbetet forstds som ett utforskande av hur artificiellt ljus
kan gestaltas for att skapa upplevelser av valbefinnande, snarare &n som en
universell 16sning. Studien visar att artificiellt solljus har potential att fungera som
ett atmosfariskt och upplevelsebarande material inom produktdesign, men ocksa
att upplevelsen ar starkt kontextuell och beroende av den miljé dar produkten
anvands.
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7. Diskussion

Arbetet har visat att upplevelsen av artificiellt solljus inte framst verkar handla om
att aterskapa dagsljusets tekniska egenskaper, utan snarare om att gestalta de
rumsliga och atmosfariska kvaliteter som manniskor forknippar med naturligt
solljus. Genom projektet blev det tydligt att faktorer som riktning, kontrast och
skuggspel hade stdrre paverkan pé upplevelsen &n exempelvis hdg ljusstyrka. Det
antyder att var relation till solljus i stor utstrackning ar perceptuell och emotionell,
och att det ar ljusets samspel med rummet som skapar kénslan av narvaro och
valbefinnande.

Detta ligger nara de principer som beskrivs inom emotional design, dar sinnliga
och omedelbara sensoriska intryck paverkar hur vi emotionellt relaterar till ett
objekt eller en upplevelse (Norman, 2004). | anvandartesterna blev det tydligt att
deltagarnaoftareageradeintuitivtochbeskrevljusetitermeravkanslor,minnenoch
associationer snarare an tekniska kvaliteter. Det tyder pé att artificiellt ljus, nar det
gestaltas med ratt egenskaper, kan fungera som mer an funktionell belysning och
istallet bara emotionell betydelse. Projektet har ocksa visat hur biofiliska kvaliteter
kan 6versattas till artificiellt [jus utan att bokstavligen imitera naturen. Snarare an
att efterlikna solen exakt har arbetet handlat om att abstrahera vissa kvaliteter
hos naturligt ljus, sdsom variation, rytm och subtil komplexitet, och omsatta dem
i en produktgestaltning. En viktig insikt under processen var hur starkt beroende
ljusupplevelsen var av sitt sammanhang. Produkten skapade inte upplevelsen
pa egen hand; den uppstod férst i motet mellan ljus, rum, ytor och betraktare.
Det blev darfor tydligt att ljus bor forstas som ett relationellt designmaterial, dar
gestaltningen alltid ar beroende av den miljo den verkar i.

En begransning i arbetet ar att anvandartesterna genomférdes under korta och
kontrollerade situationer. Resultatet visar darfor framst deltagarnas omedelbara
upplevelser av ljuset, snarare an hur produkten skulle paverka anvandare 6ver
langre tid i en faktisk hemmiljo. Eftersom upplevelsen av ljus &r starkt beroende av
rum, vaggytor, tid pa dygnet och anvandarens sinnesstamning hade langre tester

i hemmet kunnat ge en mer nyanserad bild av produktens betydelse i vardagen.
En annan metodkritisk aspekt ar att testerna byggde pa ett mindre antal deltagare
och kvalitativa reflektioner. Detta var relevant for projektets fokus pa subjektiva
upplevelser,meninnebar att resultatetinte kan generaliserastill allaanvandare eller
miljder. Samtidigt gav metoden tillrackligt rik data for att identifiera aterkommande
upplevelsekvaliteter, sdsom riktning, skuggspel, varme och narvaro.

Aven den tekniska prototypen har begransningar. Projektet har framst
fokuserat pa att gestalta ljusets upplevelsemassiga kvaliteter, medan fragor om
ljlusstyrka, energieffektivitet, varmeutveckling, batteritid, optisk precision och
sakerhet behoéver vidareutvecklas innan produkten kan fungera som en fardig
konsumentprodukt. Detta paverkar ocksa hur resultatet bor forstas. Prototypen
visar en mojlig riktning och en gestaltad princip, snarare an en fardig teknisk
I6sning. Ur ett samhalleligt perspektiv finns det ocksa skal att reflektera dver vad
det innebar att skapa produkter som kompenserar for brist pa naturligt dagsljus.
En sadan produkt kan bidra med positiva upplevelser i mérka inomhusmiljoer, men
den bor inte forstas som en ersattning for faktisk utevistelse, dagsljus eller god
arkitektonisk ljusplanering. Produkten bér snarare ses som ett komplement som
kan tillféra atmosfar och variation i situationer dar naturligt ljus ar begransat.

Vidareutveckling av projektet skulle kunna fokusera pa tre omraden. For det
forsta behdver ljusets tekniska egenskaper utvecklas vidare, exempelvis genom
val av ljuskélla, lins, fargtemperatur, batterildsning och styrning. For det andra bér
produkten testas under langre tid i verkliga hemmiljder for att undersodka hur den
anvands och upplevs i vardagen. For det tredje skulle ljusets férandring dver tid
kunna utvecklas, exempelvis genom langsamma variationer i intensitet, riktning
eller fargtemperatur, for att ytterligare narma sig kanslan av naturligt solljus utan att
gorainteraktionen for tekniskt komplex.
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Figurforteckning

Figur 1. Digitalt collage for att beskriva atmosfariskt ljus.

Figur 2. lllustration som férenklat beskriver ACD som forhallningssatt i
designarbetet.

Figur 3. Bild som visar relationen mellan ljus och skugga pa envaggi
inomhusmiljo.

Figur 4. Utstallningen The Weather Project pa Tate Gallery i London.

Figur 5. Daylight av Daniel Rybakken.

Figur 6. Exterior scen fran Blade Runner 2049.

Figur 7. Interidr scen fran Blade Runner 2049.

Figur 8. Interior scen fran Blade Runner 2049.

Figur 9. lllustration som beskriver Normans tre nivaer av upplevelser.

Figur 10. Material och former som anvandes under den tekniska
undersokningen av ljusets fargtemperatur och skuggprojektion.

Figur 11. Den férsta prototypen som konstruerades for att undersoka
ljusprojektion.

Figur12. Test dar nyanser av ett fdnster kunde anas, men dar ljuskallan
upplevdes som fér svag.

Figur 13. Varmare sken som testades i hemmiljo.

Figur 14. Undersokning av hur ljuset forandrades beroende pa avstandet till
vaggen.

Figur 15. Den andra prototypen, tillverkad med en starkare ljuskalla.

Figur 16. Test dar lampan placerades nara vaggenivinkel for att undersdka
hur ljusets perspektiv férandrades.

Figur 17. Kanslohjulet som anvandes under anvandartesterna.

Figur 18. Tabell som visar vilka ljusskepnader som testades pa anvandarna.
Figur19. Ljusi5000 kelvin som anvandare upplevde som behagligt.

Figur 20. Ljusi4000 kelvin som anvandare upplevde som behagligt.

Figur 21. Ljus 4000 kelvin med persiennmonster som anvandare upplevde
som behagligt.

Figur 22. Kollage som gjordes i borjan av arbetet.

Figur 23. Tidiga skisser som undersdker form och uttryck med tekniska
begransningar som utgangspunkt.

Figur 24. Moodboard med inspiration fran andra bordslampors material,
form och uttryck.

Figur 25. Moodboard som samlar inspiration fran olika typer av ljusbilder
som var intressanta att efterlikna.

Figur 26. Sprangskiss som visar hur den slutgiltiga prototypen ar
uppbyggd.

Figur 27. Variant av prototyp 1.

Figur 28. Variant av prototyp 2.

Figur 29. Variant av prototyp 3.

Figur 30. Variant av prototyp 4.

Figur 31. Skarmbild fran CAD-programvara med produkten rakt framifran.
Figur 32. Skarmbild fran CAD-programvara med produkten iisometriskt
perspektiv.

Figur 33. Sammansattning av bilder fran prototypframtagningen.

Figur 34. Bild pa fardig slutprototyp i skala 1:1.

Figur 35. Rendering av slutprodukt och ljusprojicering.

Figur 36. Bild av slutprodukt i uppfallt Iage.

Figur 37. Bild av slutprodukt i uppfallt Iage rakt framifran.

Figur 38. Bild som visar lampan i utfallt 1age.

Figur 39. lllustration som visar slutproduktens olika lagen och funktioner.
Figur 40. Rendering av slutprodukt, framsida.

Figur 41. Rendering av slutprodukt, snett fran sidan.

Figur 42. Rendering av slutprodukt fran sidan.
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