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Sammanfattning Abstract
Detta examensarbete undersöker hur artificiellt solljus kan gestaltas genom 

produktdesign för att skapa upplevelser av välbefinnande i inomhusmiljöer under 

mörka klimatförhållanden. Studien utgår från ett användarcentrerat och research 

through design-orienterat arbetssätt där ljus behandlas som ett immateriellt 

designmaterial snarare än enbart en teknisk funktion. Genom teori inom emotional 

design, biofilisk design och miljöpsykologi samt genom praktiska ljusexperiment, 

användartester och iterativ prototypframtagning undersöks vilka ljuskvaliteter 

som bidrar till upplevelsen av naturligt solljus. Resultatet visar att upplevelsen 

av artificiellt solljus främst påverkas av ljusets riktning, skuggspel, kontrast och 

rumsliga närvaro snarare än enbart ljusintensitet eller teknisk simulering av dagsljus. 

Arbetet resulterade i ett designförslag i form av en fysisk ljusprodukt som projicerar 

solljusliknande ljusfenomen i inomhusmiljöer och samtidigt fungerar som en 

traditionell armatur. Studien bidrar med kunskap om hur artificiellt ljus kan gestaltas 

som ett atmosfäriskt och upplevelsebärande material inom produktdesign.

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 phenomena in indoor 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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Kapitel 1__Inledning
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Detta examensarbete tar sin utgångspunkt i artificiellt solljus som ett designmaterial, 

snarare än som ett tekniskt eller medicinskt verktyg. Projektet är förankrat i ett 

användarcentrerat designperspektiv, med en fördjupning i atmosfäriskt ljus och 

emotional design. Fokus ligger på hur ljusets gestaltning  genom exempelvis 

riktning, skuggspel och variation över tid kan bidra till en sinnlig och emotionell 

upplevelse i vardagliga inomhusmiljöer.

Under de mörka vinterperioderna tillbringar människor stora delar av året i miljöer 

med begränsad tillgång till naturligt dagsljus. Brist på dagsljus har visat sig påverka 

både människors fysiologiska och psykologiska tillstånd, bland annat genom att 

störa kroppens dygnsrytm, vilken reglerar sömn, energinivåer och hormonella 

processer (Foster & Kreitzman, 2004). Detta kan i sin tur påverka människors 

energinivåer och upplevda välbefinnande, särskilt under vinterhalvåret (Boyce, 

2014). Samtidigt spelar ljus en central roll i hur rumsliga miljöer upplevs. Ljusets 

riktning, intensitet och variation påverkar hur människor uppfattar atmosfär, 

djup och närvaro i ett rum (Fridell Anter & Klarén, 2014). Forskning visar även att 

ljus kan bidra till positiva upplevelser av välbefinnande bortom medicinska eller 

terapeutiska sammanhang (Landvreugd et al., 2025).

Naturligt solljus kännetecknas av en ständig variation i färgtemperatur, intensitet 

och riktning, vilket skapar dynamiska skuggmönster och subtila förändringar i 

rummet över tid. Dessa kvaliteter bidrar inte enbart till funktionell belysning, utan 

också till en estetisk och sensorisk upplevelse som kan upplevas som levande, 

närvarande och meningsfull (Fridell Anter & Klarén, 2014). Upplevelsen av solljus 

handlar därmed inte enbart om ljusnivåer, utan om samspelet mellan ljus, skugga 

och rörelse. Trots detta präglas många befintliga ljuslösningar antingen av 

funktionella krav eller av medicinska tillämpningar, såsom ljusterapi. Därför tycker 

jag det var intressant att undersöka hur artificiellt ljus kan gestaltas utifrån ett 

upplevelsebaserat och designorienterat perspektiv.

1. Inledning
1.1 Introduktion

Figur 1. Digitalt collage för att beskriva atmosfäriskt ljus. Atmosfäriskt ljus syftar på ljusets 
förmåga att skapa en särskild stämning eller upplevelse i ett rum, där ljusets riktning, 
intensitet, färg och skuggspel påverkar hur miljön upplevs emotionellt och rumsligt.
(Tellvik 2026).
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I detta projekt används ACD genomgående som ett förhållningssätt, vilket 

illustreras i figur 2,  för att undersöka hur artificiellt solsken upplevs som en 

del av en rumslig atmosfär.  Användarcentrerad design (ACD) utgår från att 

design ska formas utifrån en förståelse för användarens behov, upplevelser och 

kontext. Norman (2013) betonar vikten av att inleda designprocessen med att 

förstå användaren och vilka behov som det designade objektet ska uppfylla. 

Att lokalisera behoven innebär ofta att observera vad användaren gör i en 

specifik situation. Detta för att enklare kunna lokalisera vad som kan förändras 

eller förbättras för att göra upplevelsen mer tillfredsställande. Observation är 

bara en av flera metoder som används inom ACD. En stor del med att arbeta 

användarcentrerat är att testa sina idéer med användaren kontinuerligt under 

processens gång. Detta för att samla insikter och data från användare redan 

under ett tidigt skede i arbetet som sedan kan utnyttjas för utveckla designen 

vidare (Norman 2013). 

Vidare beskriver van Boeijen et al., (2020) ACD som ett relevant arbetssätt inom 

design när det finns en tydlig distans mellan designer och användare. Därav har 

det visat sig särskilt effektivt i projekt där man vill öka användbarheten samt skapa 

en bättre upplevelse för användaren. Det viktiga är här att inte gå in i processen 

med en redan färdig lösning utan att lösningen istället växer fram ur de insikter 

som har samlats under observationer, tester och prototypande (van Boeijen et al., 

2020).Vidare har projektet haft sin utgångspunkt i atmosfäriskt ljus och emotional 

design där fokus har riktats mot de sensoriska och emotionella kvaliteter som 

uppstår i ljus och skugga. Fokus har alltså inte legat på att utforska dess tekniska 

egenskaper. Prototyper och ljusexperiment har snarare använts som ett verktyg 

för att utforska hur variation i ljusets riktning, skuggspel och intensitet påverkar 

användarens upplevelse av närvaro och stämning i rummet.  

1.2 Användarcentrerad design

Figur 2. Illustration som förenklat beskriver ACD som förhållningssätt i designarbetet.
(Tellvik 2026).
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Projektet avgränsas från medicinsk och terapeutisk användning av ljus, såsom 

ljusterapi och behandling av Seasonal Affective Disorder (SAD), eftersom sådana 

tillämpningar kräver kliniska metoder och evidens som ligger utanför utbildningens 

ramar. Det avgränsas även från arkitektonisk ljusplanering, då fokus i detta arbete 

ligger på att utveckla en fristående produkt snarare än att utforma helhetslösningar 

för rum eller byggnader. Vidare omfattar projektet inte storskaliga offentliga 

Vid intervjuer tillämpades informerat samtycke. Deltagarna informerades

om sin rätt att när som helst avbryta sitt deltagande, och all insamlad data 

hanterades i enlighet med GDPR.

1.5 Avgränsningar

1.6 Etiska ställningstaganden 

Syftet med studien är att undersöka hur artificiellt solljus kan gestaltas genom 

produktdesign för att skapa upplevelser av välbefinnande i inomhusmiljöer. Genom 

experiment med ljusets riktning, skuggverkan, färgtemperatur och intensitet avser 

studien att identifiera vilka egenskaper som bidrar till en upplevelse av naturligt ljus.  

Kunskapsbidraget ska med hjälp av forskning genom design visa hur immateriella 

fenomen som ljus och atmosfär kan förhålla sig till välbefinnande utan att bli normativ 

eller terapeutisk. Kunskapen kan vara relevant för produktdesigners, ljusdesigners 

och andra som arbetar med upplevelsebaserad design i inomhusmiljöer. Målet är 

att bidra med kunskap om hur ljus kan användas som ett immateriellt designmaterial 

inom produktdesign. 

Projektets designbidrag är en fysisk högkvalitativ prototyp i skala 1:1 av en 

ljusprodukt som projicerar solljusliknande ljusfenomen i ett rum, med varierande 

färgtemperatur och intensitet över tid. Produkten syftar till att skapa en mer positiv 

och naturlig ljusupplevelse i mörka inomhusmiljöer.

Hur kan produktdesign användas för att gestalta artificiellt solljus som en sinnlig 

och emotionell upplevelse som bidrar till välbefinnande i inomhusmiljöer?

 På vilket sätt kan ljus fungera som ett “material” i produktdesign?

miljöer som arbetsplatser eller vårdmiljöer, utan inriktar sig istället på vardagliga 

inomhusmiljöer, exempelvis hemmamiljöer där den tänkta produkten kan användas 

i människors dagliga liv. Dessa avgränsningar har gjorts för att säkerställa att 

projektet är genomförbart inom den givna tidsramen samt för att behålla ett tydligt 

och hanterbart produktdesignperspektiv.

1.3 Syfte

1.7 Användning av AI-verktyg

1.4 Frågeställning
I detta examensarbete har AI-baserade verktyg använts som stöd i begränsad 

omfattning under olika delar av arbetsprocessen. ChatGPT har använts för språklig 

granskning av text, främst för att identifiera stavfel, förbättra meningsbyggnad 

samt föreslå alternativa formuleringar i syfte att öka textens språkliga tydlighet 

och kvalitet. Samtliga formuleringar har därefter granskats och bearbetats kritiskt 

av mig som författare. ChatGPT har även använts som ett diskussionsstöd i det 

utforskande designarbetet, främst för att resonera kring tekniska lösningar och 

konstruktionsprinciper i utvecklingen av projektets prototyp. AI-verktyget har i 

detta sammanhang fungerat som ett idégenererande och reflekterande stöd, 

men samtliga designbeslut och tekniska lösningar har fattats och verifierats av 

författaren. 

Utöver detta har Scopus AI använts som stöd vid litteratursökning för att 

identifiera potentiellt relevanta vetenskapliga artiklar och böcker inom projektets 

ämnesområde. Urval, granskning och slutlig bedömning av källornas relevans och 

vetenskapliga kvalitet har genomförts av författaren.
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Forskning inom ljusdesign och miljöpsykologi har visat att ljus inte enbart fungerar 

som en visuell förutsättning, utan även påverkar människors upplevelser av 

stämning, energi och välbefinnande i vardagliga miljöer (Boyce, 2014; Landvreugd 

et al., 2025). Inom detta forskningsfält har begrepp som human centric lighting 

(människocentrerad belysning, min översättning) och integrative lighting 

(integrerad belysning) vuxit fram, där ljus förstås som en del av människors 

upplevelse och kontext snarare än enbart en teknisk funktion (International 

Association of Lighting Designers [IALD], 2025).

Parallellt har designforskning kring atmosfäriskt ljus betonat ljusets subjektiva 

och sinnliga dimensioner. Triantafylli och Bofylatos (2017) beskriver hur ljus kan 

förstås som ett immateriellt designmaterial som formar rumslig atmosfär och 

upplevelse. I detta perspektiv blir gestaltning och experimenterande centrala delar 

av designprocessen, där fokus ligger på hur ljus upplevs snarare än på mätbara 

ljusvärden. Trots dessa perspektiv domineras många existerande ljusprodukter 

fortfarande av antingen strikt funktionella lösningar eller medicinskt inriktade 

tillämpningar, vilket lämnar ett utrymme för design som fokuserar på ljusets 

upplevelsemässiga och estetiska kvaliteter.

upplever snarare att rummet känns mer öppet eller trångt, lugnt eller stressande, 

varmt eller kallt. I en studie från Chalmers tekniska högskola konstaterades att 

upplysta väggar ökar upplevelsen av rymd i ett rum. Ett experiment som gjordes i 

samband med studien visade även att upplysta väggar gör rummet mer attraktivt 

och upplyst (Wänström Lindh & Billger, 2021).

Vidare spelar ljus en avgörande roll i hur vi uppfattar vår omgivning. Det handlar inte 

bara om att kunna se, utan också om hur ett rum känns. Ljusets egenskaper, som 

riktning, intensitet och kontrast, påverkar hur vi tolkar en miljö och vilken stämning 

den förmedlar (Boyce, 2014). Ett riktat ljus kan till exempel skapa tydliga skuggor 

och framhäva former i rummet. Det ger ofta en känsla av djup och närvaro. Mer 

diffust ljus fungerar annorlunda. Det sprider sig jämnt och gör rummet lättare att 

överblicka, men kan samtidigt upplevas som platt eller mindre levande. Den här 

skillnaden är viktig eftersom den påverkar hur dynamisk eller statisk en miljö känns. 

Naturligt dagsljus skiljer sig från artificiellt ljus genom att det hela tiden förändras. 

Under dagen skiftar både riktning, intensitet och färgtemperatur, vilket gör att ljuset 

aldrig är helt konstant. Det skapar också variation i skuggor och ljusmönster, något 

som bidrar till att rummet upplevs som mer levande och föränderligt (Fridell Anter 

& Klarén, 2014).

I det här projektet är det just dessa kvaliteter som är intressanta. Snarare än 

att fokusera på exakta ljusvärden handlar det om hur ljuset upplevs. Genom att 

arbeta med riktning, variation och skuggspel kan artificiellt ljus börja likna vissa av 

de egenskaper som vi förknippar med solljus. På så sätt blir ljuset inte enbart en 

funktion, utan ett gestaltande element som påverkar hur en miljö upplevs.

2. Bakgrund och ämnesöversikt
2.1 Inledning

2.2 Ljusets påverkan på människan

Bortsett från de biologiska och medicinska effekterna som ljus har på oss 

människor så finns det faktorer i ljuset som påverkar välbefinnande på andra sätt. 

Ljus påverkar välbefinnande främst genom att göra miljöer begripliga, attraktiva, 

återhämtande och mindre instängda. Dagsljus har inte bara positiva effekter på 

vår syn utan det ger oss också information om tid, väder och årstid, vilket skapar 

kontakt med omvärlden och gör rum mer levande (Folkhälsomyndigheten, 2017). I 

detta arbete har det varit viktigt att skilja mellan ljus som fysisk energi och ljus som 

en estetisk kvalitet. I vardagen upplever vi inte ljusets intensitet (lux) direkt, utan vi 
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Relationen mellan ljus och skugga har stor betydelse när det kommer till hur vi 

människor uppfattar ett rum. När skarpt riktat ljus passerar genom ett rum och 

slår mot en yta uppstår ofta tydliga skuggor som framhäver former och skapar 

kontrast. Detta illustreras i figur 3. Det mer diffusa ljuset har en annan funktion som 

gör att det minskar kontrasterna vilket får rummet att kännas mer jämnt, men som 

också kan få miljön att upplevas som platt eller mindre levande. Inom arkitekturen 

pratar man om ljus och skugga som ett sätt att skapa en känsla av djup och rörelse i 

rummet. Genom det riktade ljuset går det att skapa variation och förstärka rumsliga 

kvaliteter som bidrar till hur vi upplever de miljöer som vi rör oss i. I relation till ljuset 

blir skuggorna som bildas en aktiv del av hur miljön gestaltas. De har egenskaper 

som kan bidra till rytm, förändring och en känsla av att rummet inte är statiskt. Det 

naturliga solljuset kan ha den effekten när exempelvis ljus passerar genom ett 

fönster eller vegetation. Då uppstår ofta en typ av mönster bestående av ljus och 

skugga som förändras över tid, när ljusets position, i det här fallet solen, förflyttar 

sig (Fridell Anter & Klarén, 2014).

Mamassian et al. (1998) beskriver vidare hur ljus och skugga är grundläggande 

för hur ögat organiserar ett rum. Skuggor skapar figurer, olika bakgrunder 

och separationer som förstärker konturer samt gör att form kan utläsas som 

tredimensionell istället för platt. Det finns också studier som visar att det riktade 

ljuset gör olika texturer mer visuella och tydligt grövre när ljuset kommer in med 

en lägre vinkel. Av den anledningen kan vi människor uppleva material som trä, 

natursten och tyg som mer attraktiva när ljuset kommer från en specifik vinkel 

(Mamassian et al.,1998). Att gestalta artificiellt ljus med dessa egenskaper kan 

därför vara ett sätt att skapa mer atmosfäriska och engagerande ljusmiljöer. I stället 

för att efterlikna exakta ljusnivåer handlar det om att återskapa en upplevelse av 

variation, rytm och närvaro, kvaliteter som ofta förknippas med naturligt solljus.

2.3 Ljus och skugga

Figur 3. Bild som visar relationen mellan ljus och skugga på en vägg i inomhusmiljö.  (Pinterest).
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Det finns också konstinstallationer som har arbetat med att gestalta naturligt 

dagsljus i inomhusmiljöer. Ett exempel är konstnären Olafur Eliassons utställning 

“The Weather Project” på Tate Gallery i London (se figur 4). I den stora entrén 

Turbine Hall skapade Eliasson en storskalig installation som simulerade en 

artificiell solnedgång, där besökarna fick uppleva ett varmt, disigt ljus som fyllde 

hela rummet. 

Installationen bestod av en halvcirkelformad ljusyta monterad på väggen, som 

tillsammans med ett spegeltak skapade illusionen av en sol genom reflektionen. 

Spegeltaket hjälpte till att visuellt fördubbla rummets volym och gjorde det möjligt 

för besökare att se både installationen och sig själva i samma bild. Genom att röra sig 

i rummet kunde besökare både uppleva illusionen av solen och samtidigt upptäcka 

dess konstruktion, vilket gjorde installationen både fängslande och reflexiv. Verket 

handlade därmed inte enbart om att efterlikna solljus, utan också om att synliggöra 

hur ljus, rum och perception samverkar i skapandet av en upplevelse.

Installationen är ett tydligt exempel på hur artificiellt ljus kan användas för att skapa 

starka atmosfäriska och emotionella upplevelser i en inomhusmiljö, och visar hur 

ljusets gestaltning kan påverka både individens och kollektivets upplevelse av ett 

rum.

2.4 Relaterande exempel 
2.4.1 Olafur Eliasson – The Weather Project

Figur 4. Utställningen "The Weather Project" på Tate Gallery i London. (tate.org.uk, 2026).
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Trots att majoriteten av denna typ av produkter fokuserar på funktion och hälsa finns 

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 

återskapa upplevelsen av naturligt dagsljus i inomhusmiljöer.

Ett exempel är projektet Daylight (se figur 5), där Rybakken undersöker hur ljus kan 

efterlikna karaktären av solljus som faller in genom ett fönster. Genom att använda 

riktade ljuskällor i kombination med reflekterande ytor och noggrant kontrollerade 

öppningar skapas en illusion av dagsljus som projiceras mot väggar och golv. 

Ljuset är utformat för att efterlikna hur solljus förändras beroende på tid på dygnet, 

med variationer i riktning, intensitet och färgtemperatur. Rybakkens arbete visar 

hur artificiellt ljus kan användas för att skapa en illusion av naturligt ljus snarare än 

att enbart ersätta det. Genom att arbeta med ljusets estetiska och atmosfäriska 

kvaliteter blir ljuset ett gestaltande element som påverkar hur rummet upplevs, 

snarare än enbart en funktionell ljuskälla. Projektet är särskilt relevant i relation till 

detta examensarbete, då det visar hur artificiellt ljus kan användas för att simulera 

solljusets rumsliga och upplevelsemässiga egenskaper i en mindre skala, och 

därmed fungera som ett designmaterial i utvecklingen av produkter.

2.4 Relaterande exempel 
2.4.2 Daniel Rybakken – Daylight

Figur 5. "Daylight" av Daniel Rybakken. (danielrybakken.com, 2026).
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Även inom scenografi och film används ljus som ett centralt gestaltningsverktyg 

för att skapa atmosfär och emotionella upplevelser (se figur 6-8). Till skillnad 

från många funktionella ljuslösningar används ljus här för att påverka hur en miljö 

upplevs snarare än enbart för att möjliggöra syn. Ett exempel är filmen Blade 

Runner 2049, där ljusets riktning, färg och spridning används för att skapa starka 

rumsliga och emotionella kvaliteter. I flera scener kombineras riktat ljus med dimma 

eller partiklar i luften, vilket gör ljusstrålarna synliga och bidrar till en upplevelse av 

djup och närvaro. Ljuset upplevs här som ett materiellt och atmosfäriskt fenomen 

snarare än enbart en ljuskälla. Inom scenografi används liknande principer, 

där variation i ljusets intensitet, riktning och förändring över tid kan skapa rytm, 

stämning och rumslig dynamik. Ljusets gestaltning blir därmed ett sätt att påverka 

publikens perception och emotionella respons. Dessa exempel visar hur ljus kan 

användas för att skapa upplevelser av atmosfär och närvaro genom visuella och 

sensoriska kvaliteter. Detta är relevant för detta projekt, som undersöker hur 

liknande principer kan översättas till en produktbaserad skala i form av artificiellt 

solljus i inomhusmiljöer.

2.4.3 Film och scenografi
Figur 6. Exteriör scen från Blade Runner 2049.
Not. Skärmbild från filmen Blade Runner 2049
(Villeneuve, 2017).

Figur 7. Interiör scen från Blade Runner 2049.
Not. Skärmbild från filmen Blade Runner 2049
(Villeneuve, 2017).

Figur 8. Interiör scen från Blade Runner 2049.
Not. Skärmbild från filmen Blade Runner 2049
(Villeneuve, 2017).
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Litteraturen i arbetet har sökts fram genom Malmö universitets bibliotek, Scopus, 

Scopus AI och Google Scholar. Sökningen utgick från begrepp som artificial 

sunlight, atmospheric lighting, emotional design, biophilic design, environmental 

psychology, light and wellbeing och light and shadow perception. Urvalet gjordes 

utifrån källornas relevans för projektets fokus på ljus som upplevelse, snarare 

än ljus som medicinsk eller teknisk funktion. Vetenskapliga artiklar och böcker 

prioriterades, men även relevanta designprojekt och konstnärliga exempel 

användes för att positionera arbetet inom ett designorienterat sammanhang. 

Källorna valdes därför inte enbart för att beskriva ljusets fysiologiska effekter, utan 

framför allt för att förstå hur ljus kan påverka rumslig upplevelse, atmosfär och 

emotionella associationer.

3. Teoretiskt ramverk
3.1 Litteratursökning och källurval



12

Donald Norman (2004) beskriver emotionell design utifrån tre nivåer av upplevelse: 

den viscerala, den beteendemässiga och den reflekterande nivån. Den viscerala 

nivån handlar om människans direkta och sinnliga reaktion på ett objekt, medan den 

beteendemässiga nivån berör hur produkten fungerar och upplevs i användning. 

Den reflekterande nivån handlar i sin tur om den mening, de associationer och det 

personliga värde som kan utvecklas över tid (se figur 9). För detta projekt är framför 

allt den visuella och sinnliga delen av upplevelsen relevant. Ljus upplevs direkt och 

kan förändra hur både en produkt och ett rum känns, även utan att användaren 

aktivt interagerar med det. Färgtemperatur, ljusintensitet, riktning och skuggor 

blir därför inte bara tekniska egenskaper, utan också delar av produktens uttryck 

och den upplevelse som den skapar. Mostafavi et al. (2024) visar exempelvis att 

variationer i ljusintensitet och färgtemperatur kan påverka människors emotionella 

respons och hur de anpassar belysningen efter situationen. Den reflekterande 

nivån är också relevant eftersom solljus kan bära på personliga associationer. 

Ett visst ljus kan exempelvis förknippas med en årstid, en plats eller en specifik 

situation. Norman (2004) beskriver den reflekterande nivån som den del av 

designupplevelsen där användaren tillskriver ett objekt mening och betydelse över 

tid. I mitt projekt används därför emotionell design som ett sätt att förstå både den 

direkta upplevelsen av ljuset och de associationer som kan uppstå kring det. Det 

innebär att fokus inte enbart ligger på om ljuset fungerar tekniskt, utan på vad det 

faktiskt gör med upplevelsen av produkten och rummet. Detta blev särskilt relevant 

i användartesterna, där deltagarnas spontana reaktioner och beskrivningar av 

olika ljusscenarier användes för att förstå vilka ljuskvaliteter som upplevdes som 

behagliga, naturliga och solliknande.

3. Teoretiskt ramverk
3.2 Emotionell design

Figur 9. Illustration som beskriver Normans tre nivåer av upplevelser. (Tellvik 2026).
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Kellert (2008) beskriver biofilisk design som ett förhållningssätt där människans 

relation till naturen kan användas som utgångspunkt i gestaltningen av byggda 

miljöer. Det behöver inte innebära att naturen återges bokstavligt. Även mer 

indirekta kvaliteter, exempelvis variation, rytm, materialitet och förändring, kan 

bidra till att skapa en känsla av kontakt med naturliga miljöer. Browning et al. (2014) 

beskriver flera liknande principer där variation och förändring över tid kan bidra till 

mer stimulerande och engagerande miljöer. Naturligt solljus är ett tydligt exempel på 

detta. Under en dag förändras både ljusets riktning, intensitet och färgtemperatur, 

vilket gör att ljus och skuggor hela tiden förändras i relation till rummet. Det är 

framför allt denna aspekt av biofilisk design som blev intressant för projektet. 

Jag har inte försökt återskapa naturen eller skapa en exakt kopia av solljus, utan 

snarare undersökt om vissa av dess kvaliteter går att översätta till en artificiell 

ljusupplevelse. Riktning, skuggspel och variation blev därför återkommande delar 

i både de tekniska undersökningarna och den fortsatta designprocessen. På så 

sätt används biofilisk design i arbetet som ett teoretiskt stöd för att förstå varför 

ett föränderligt ljus kan upplevas som mer levande än en helt statisk ljuskälla. I 

projektet blir artificiellt solljus därmed en designöversättning av vissa kvaliteter hos 

naturligt ljus, snarare än en teknisk imitation av solen. Det perspektivet påverkade 

framför allt hur ljusets relation till rummet undersöktes i de praktiska experimenten.

Miljöpsykologi undersöker relationen mellan människor och den fysiska miljö 

de befinner sig i, med fokus på hur rumsliga och sensoriska kvaliteter påverkar 

perception, beteende och emotionella upplevelser. Den byggda miljön kan därför 

inte enbart ses som en neutral bakgrund till människans aktiviteter, utan påverkar 

också hur en plats upplevs, tolkas och används (Gifford, 2014). Ljus är en viktig del 

av denna relation eftersom det påverkar hur vi uppfattar och orienterar oss i ett 

rum. Ljusets riktning, intensitet och distribution förändrar hur rummets geometri, 

material och djup framträder visuellt (Fridell Anter & Klarén, 2014). Ett rum kan 

därför upplevas på olika sätt beroende på hur ljuset fördelas, även om rummets 

3.3 Biofilisk design

fysiska egenskaper är desamma. Ljus fungerar på så sätt inte bara som en förutsättning 

för att kunna se, utan också som en del av rummets karaktär och atmosfär. Skuggor 

blir särskilt intressanta i detta sammanhang. Ett riktat ljus kan skapa tydliga kontraster 

och framhäva former, ytor och avstånd i rummet. När ljuset förändras förändras också 

skuggorna, vilket gör att rummets visuella uttryck kan upplevas som mer dynamiskt. 

Fridell Anter och Klarén (2014) beskriver hur ljusets riktning och fördelning påverkar hur 

rumsliga egenskaper framträder. I detta projekt blir därför skuggan inte bara ett resultat 

av ljuskällan, utan ett aktivt material i gestaltningen.

Även variation och förändring över tid är relevanta ur ett miljöpsykologiskt perspektiv. 

Kaplan och Kaplan (1989) beskriver genom Attention Restoration Theory hur miljöer 

kan erbjuda stimuli som fångar uppmärksamheten utan att kräva en hög grad av mental 

ansträngning. Ett centralt begrepp är soft fascination, där exempelvis naturliga och 

relativt lågintensiva förändringar kan fånga uppmärksamheten på ett mer kravlöst sätt. 

Naturligt ljus kan i detta sammanhang vara ett intressant exempel eftersom det ständigt 

förändras beroende på tid på dagen, väder och rummets orientering.

För projektet blir detta relevant eftersom artificiellt solljus inte behöver vara helt statiskt för 

att upplevas som solliknande. Det kan istället vara variationen i ljusets riktning, skuggornas 

form och kontrasten mellan ljus och mörker som bidrar till upplevelsen. Här finns också en 

koppling till projektets fokus på atmosfäriskt ljus, där det är relationen mellan ljuskälla, yta 

och rum som står i centrum snarare än ljuskällan isolerad från sin omgivning.

I arbetet används därför miljöpsykologi som ett teoretiskt perspektiv för att förstå 

hur artificiellt ljus kan påverka upplevelsen av en inomhusmiljö. Fokus ligger inte på 

att mäta en specifik psykologisk effekt, utan på att undersöka hur ljusets fysiska 

egenskaper kan användas för att skapa variation, djup och atmosfär. Genom de 

praktiska ljusexperimenten och användartesterna undersöks detta vidare i relation 

till riktning, skuggspel, kontrast och projektionens rumsliga närvaro.

3.4 Miljöpsykologi 
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Den tekniska undersökningen genomfördes för att förstå vilka praktiska och 

optiska förutsättningar som krävdes för att skapa en ljusprojektion som kunde 

upplevas som solljusliknande. Undersökningen bestod dels av inläsning kring 

grundläggande principer för ljus, skugga och optik, dels av praktiska tester där 

olika ljuskällor, avstånd, öppningar och maskformer prövades mot en väggyta. Med 

maskform avses i detta arbete den form eller det mönster som placeras framför 

ljuskällan för att skapa en kontrollerad skugga eller projektion. Det kunde exempelvis 

vara en form som efterliknade ett fönster, persienner eller en större rektangulär 

ljusöppning. Begreppet apertur används för att beskriva själva öppningen som 

ljuset passerar igenom. Aperturen påverkade hur ljuset avgränsades och hur 

tydlig projektionen blev. Linser användes som ett sätt att försöka samla, rikta 

och förändra ljusets karaktär, medan maskformerna framför allt användes för att 

forma ljusbilden De olika linserna och fönsterformerna som användes under den 

tekniska undersökningen visas i figur 10. I de praktiska testerna undersöktes hur 

ljusets karaktär förändrades när avståndet mellan ljuskälla, apertur, maskform 

och vägg justerades. Testerna visade att ljusprojektionen blev mer övertygande 

när ljuset var tydligt riktat och när skuggorna hade en viss skärpa. När ljuskällan 

var för svag eller för nära maskformen blev resultatet däremot suddigt och mindre 

likt solljus. Den tekniska undersökningen ledde därför vidare till ett fokus på 

riktbarhet, optisk kontroll och möjlighet att justera avstånd och vinkel i den fortsatta 

prototyputvecklingen. Spontana reaktioner från personer som befann sig i rummet 

under vissa tester användes endast som informella iakttagelser. Dessa reaktioner 

betraktades inte som användartestdata, men de gav en första indikation på att 

ljuset uppfattades annorlunda när det placerades i en hemmiljö än när det enbart 

testades som ett tekniskt fenomen. Detta bidrog till beslutet att användartesterna 

skulle genomföras med fokus på ljusets emotionella och rumsliga upplevelse.

4. Metod

4.2 Teknisk undersökning

4.1 Introduktion

Metodkapitlet redovisar de metoder som användes för att undersöka hur artificiellt 

solljus kan gestaltas genom produktdesign. Arbetet har genomförts som en iterativ 

designprocess där undersökande metoder, användartester och designmetoder 

successivt har påverkat varandra. För att tydliggöra processens spårbarhet 

redovisas varje metod utifrån syfte, genomförande, utfall och hur resultatet 

påverkade det fortsatta arbetet. På så sätt blir det möjligt att följa hur insikter från 

teori, tekniska tester och användarrespons översattes till konkreta designbeslut i 

det slutliga förslaget.

Figur 10. Under den tekniska undersökningen användes olika linser för att ändra 
ljustemperaturen (de tre översta ringarna) samt olika fönster (de tre nedersta ringarna) för att 
undersöka om det var möjligt att styra dessa egenskaperna hos ljuset. (Tellvik 2026).
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Ljusexperimenten genomfördes för att undersöka hur artificiellt solljus kan 

gestaltas genom variation i ljusets rumsliga och visuella egenskaper. Urvalet av 

parametrar baserades på projektets teoretiska ramverk inom emotional design 

och biofilisk design, där ljusets variation, riktning och skuggspel identifierats som 

centrala för upplevelsen av välbefinnande. Urvalet motiverades av en vilja att 

identifiera vilka egenskaper som påverkar upplevelsen av “solljuslikhet”, snarare än 

att uppnå exakta tekniska ljusvärden.

De variabler som valdes för undersökning var:

•	 Ljuskällans upplevda storlek

•	 Avstånd mellan ljuskälla, apertur och projicerad yta

•	 Skuggornas skärpa och kontrast

•	 Projektionens skala i rummet

•	 Variation i färgtemperatur (CCT)

För att möjliggöra ett utforskande arbetssätt konstruerades en prototyp i kartong. 

Materialet valdes på grund av dess flexibilitet och möjligheten att snabbt förändra 

konstruktionen under experimentens gång. Prototypen utformades som en 

modulär struktur bestående av en ljuskälla, en apparatur och en projicerad 

yta. Konstruktionen möjliggjorde justering av ljuskällans position i förhållande 

till öppningen och väggen, samt variation av apparaturens storlek och form. 

Utformningen syftade till att skapa ett kontrollerbart system där olika ljusfenomen 

kunde isoleras och undersökas. Experimenten genomfördes iterativt, där 

en parameter i taget förändrades för att kunna observera dess påverkan på 

ljusupplevelsen. Varje konfiguration testades genom att projicera ljus mot en 

väggyta i en kontrollerad inomhusmiljö. Dokumentation skedde genom fotografi av 

ljusprojektioner samt av skriftliga reflektioner kring upplevelse och rumslig 

4.3 Ljusexperiment 

effekt. Som komplement till den egna analysen inkluderades även spontana

reaktioner från personer som befann sig i rummet, vilket gav ytterligare perspektiv

på ljusets upplevda kvaliteter. Prototypen fungerade i detta sammanhang som ett

undersökande verktyg snarare än en färdig produkt (se figur 11, 12, 13, 14, 15 och 16).

Utfall

Resultaten från experimenten visar att ljusets riktning och skuggornas skärpa

hade större betydelse för upplevelsen av artificiellt solljus än enbart ljusintensitet.

När 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 jämnt ljus uppfattades däremot som platt och mindre levande,

även vid högre intensitet. Experimenten indikerar att upplevelsen av naturligt ljus

i hög grad är beroende av samspelet mellan riktning, variation och skuggspel,

snarare än enskilda tekniska parametrar. Dessa insikter låg till grund för vidare

konceptutveckling, prototypframtagning och utformning av användartester.
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Figur 11. Den första prototypen som 
konstruerades. Ljuset syntes väl när den 
hölls nära väggen. (Tellvik 2026).

Figur 12. Det gick att ana nyanserna av ett 
fönster men ljuskällan var alldeles för svag.
(Tellvik 2026).

Figur 15. Den andra prototypen som 
tillverkades, nu med en starkare ljuskälla. 
Tydligare ljus och kanter, men ljuset 
upplevdes för blått. (Tellvik 2026).

Figur 16. Här testades även att placera 
lampan nära väggen med vinkel för 
att undersöka hur ljusets perspektiv 
förändrades. (Tellvik 2026).

Figur 13. Varmare sken som testades i 
hemmamiljö. Upptäckte att ljuset kändes 
mer levande i hemmet. (Tellvik 2026).

Figur 14. Här undersöktes hur ljuset 
förändrades beroende på avståndet till 
väggen. Kanterna blev mer suddiga.
(Tellvik 2026).

Ljustester
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Användartesterna genomfördes som en vidareutveckling av ljusexperimenten. 

Syftet var att undersöka hur olika ljusscenarier upplevdes emotionellt och rumsligt, 

samt vilka egenskaper som deltagarna förknippade med naturligt solljus. Testerna 

utgick från de parametrar som tidigare visat sig mest relevanta: ljusets riktning, 

skuggornas skärpa, projektionens storlek, färgtemperatur och kontrast mellan 

ljus och skugga. Deltagarna valdes genom ett strategiskt urval med målet att få 

en bredd av perspektiv snarare än ett statistiskt representativt resultat. Eftersom 

studien handlade om subjektiva upplevelser av ljus krävdes ingen expertkunskap. 

Det viktiga var istället att deltagarna kunde beskriva känslor, associationer 

och kroppsliga reaktioner i relation till ljusscenarierna. Urvalet byggde därför 

på personer som bedömdes kunna samtala reflekterande om visuella och 

rumsliga upplevelser, snarare än på deras kunskap om ljus eller design. Testerna 

genomfördes individuellt i en kontrollerad inomhusmiljö. Varje deltagare fick 

uppleva de olika ljusscenarierna under cirka en till två minuter. Först fick deltagaren 

se ljuset utan någon längre förklaring, för att fånga en mer spontan reaktion. 

Därefter fick deltagaren beskriva vad ljuset väckte för känslor, associationer och 

kroppsliga upplevelser. Som stöd användes Wheel of Emotions (Plutchik, 1980), 

vilket gjorde det enklare för deltagarna att sätta ord på mer subtila upplevelser (se 

figur 17).

Efter att alla ljusscenarier hade visats genomfördes en semistrukturerad intervju. 

Frågorna handlade om vilka ljus som upplevdes mest behagliga, vilka som kändes 

mest naturliga och vilka egenskaper som bidrog till detta. Under testet fördes 

även anteckningar om spontana kommentarer, tvekan, kroppsliga reaktioner och 

preferenser. Dessa anteckningar användes som komplement till deltagarnas 

muntliga svar och bidrog till analysen av vilka ljuskvaliteter som var mest 

betydelsefulla för det fortsatta designarbetet.

4.4 Användartester

Figur 17. Känslohjulet som användes under testerna. (Plutchik, 1980).
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1

5000 kelvin

4000 kelvin

2500 kelvin

2 3

Figur 18. Tabell som visar vilka ljusskepnader som testades på användarna. (Tellvik 2026).

Till användartesterna togs det fram nio stycken 

olika ljus (se figur 18) vars egenskaper skulle 

testas tillsammans med användare. Tanken var 

att ljusskepnaderna skulle vara likadana men att 

ljustemperaturen skulle skilja sig åt. Detta skulle 

även underlätta 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 på sina egna sätt 

efterlikna ljus beroende på tid på dygnet. Raden 

som visar 5000 kelvin ska efterlikna ljuset som 

uppstår mitt på dagen. 4000 kelvin ska efterlikna 

ljuset på eftermiddagen och 2500 kelvin ska 

efterlikna ljuset vid solnedgång. Rad ett har för 

avsikt att efterlikna spröjsade fönster medan rad två 

ska efterlikna fönster med neddragna persienner. 

Rad tre efterliknar solljus som lyser genom ett helt 

vanligt fönster. 
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Utfall

Resultaten visar att deltagarnas upplevelser i hög grad påverkades av samspelet 

mellan ljusets riktning, skuggspel och färgtemperatur. Ljus med tydlig riktning 

och definierade skuggor associerades oftare med naturligt solljus och upplevdes 

som mer levande och närvarande. Figurerna 19, 20 och 21 visar de ljus som 

användarna upplevde som mest behagliga. Samtidigt var de flera som påpekade 

att kombinationen och variationen skapade en känsla av liv. Dessa ljusscenarier 

beskrevs med emotionella begrepp som “lugn”, “värme” och “trygghet”, vilket även 

kunde identifieras och preciseras med hjälp av Wheel of Emotions. Mer diffusa 

ljusscenarier uppfattades däremot som artificiella och mindre engagerande, 

även när ljusintensiteten var hög. Flera deltagare uttryckte också att variation 

över tid eller antydan till förändring förstärkte känslan av naturlighet och bidrog 

till en mer dynamisk upplevelse. Metoden bidrog därmed med kunskap om hur 

olika gestaltningsegenskaper i artificiellt ljus påverkar emotionella och kroppsliga 

upplevelser, samt hur visuella stödverktyg kan underlätta insamlingen av 

nyanserade upplevelsedata.

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

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

Figur 21. Ljus 4000 kelvin med persienner 
som användare upplevde som behagligt. 
(Tellvik, 2026).
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Kravspecifikation användes för att definiera vilka krav produkten behöver uppfylla 

utifrån användarens feedback samt de tekniska och rumsliga förutsättningar som 

identifierats i projektet. Den fungerade som ett styrdokument i designprocessen 

där både funktionella och upplevelsemässiga krav tydliggjordes. (Wikberg Nilsson 

et al., 2021). Metoden valdes för att konkretisera insikter från ljusexperiment och 

användartester. Dessa metoder genererade en bred förståelse för hur ljus upplevs 

och vilka kvaliteter som är centrala, vilket skapade ett behov av att strukturera och 

avgränsa dessa insikter. Kravspecifikationen säkerställde att designen utgår från 

både upplevelsemässiga och praktiska behov. 

Kraven strukturerades i olika nivåer bestående av huvudfunktion, delfunktioner, 

önskvärda funktioner samt krav och begränsningar. Denna uppdelning 

möjliggjorde en tydlig prioritering mellan vad som är avgörande för produktens 

funktion och vad som är önskvärt men inte nödvändigt. Kraven formulerades 

genom att sammanställa och tolka resultat från tidigare metoder. Arbetet var 

iterativt, där formuleringar justerades i takt med att förståelsen för projektet 

utvecklades. Kravspecifikationen användes därefter som ett stöd i de efterföljande 

designmetoderna. Kravspecifikationen fungerade som ett underlag för den 

fortsatta designprocessen och bidrog till att skapa en tydligare riktning i arbetet. 

Den möjliggjorde även en mer systematisk utvärdering av designförslag och bidrog 

till att säkerställa att de överensstämde med projektets mål.

4.5 Kravspecifikation 
KRAVSPECIFIKATION

Huvudfunktion

Önskvärda funktioner

Krav och begränsningar

Produkten ska kunna generera riktat ljus som skapar tydliga skuggor 
och variation i rummet. Den ska möjliggöra variation i ljusets karaktär, 
exempelvis genom förändringar i färgtemperatur och intensitet, för att 
efterlikna naturliga ljusförhållanden. Vidare ska produktens form och 
konstruktion stödja hur ljuset projiceras och upplevs, samt möjliggöra 
en placering i rummet där ljuset kan interagera med omgivande ytor. 
Produkten ska även vara anpassad för användning i hemmiljö och 
fungera utan att kräva omfattande interaktion från användaren.

Produkten bör kunna skapa en upplevelse av variation över tid, 
exempelvis genom subtila förändringar i ljusets riktning eller intensitet. 
Den bör även ge användaren möjlighet att i viss mån påverka ljusets 
karaktär, utan att upplevelsen blir tekniskt komplex eller störande.

Det är även önskvärt att produkten upplevs som en integrerad del av 
inredningen, snarare än ett fristående tekniskt objekt, samt att den 
visuella utformningen stödjer en lugn och harmonisk helhet.

Produkten ska vara möjlig att realisera som en fysisk prototyp inom 
ramen för projektet, med tillgängliga material och tillverkningsmetoder. 
Konstruktionen ska möjliggöra riktad ljusprojektion och vara tillräckligt 
stabil för att fungera i en inomhusmiljö. Vidare ska designen förhålla 
sig till praktiska begränsningar såsom storlek, energiförbrukning 
och säker användning. Kraven innebär också att komplexiteten i 
både konstruktion och interaktion behöver hållas på en nivå som är 
genomförbar inom projektets tidsram.
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Efter kravspecifikationen påbörjades en mer explorativ del av designprocessen där 

olika idéspår undersöktes. Syftet var att översätta insikterna från ljusexperiment och 

användartester till möjliga produktlösningar. De tidiga idéerna kan sammanfattas i 

tre huvudsakliga riktningar. Den första riktningen utgick från produkten som en 

ren ljusprojektor. Fokus låg då på att rikta ljuset mot en vägg och skapa en tydlig 

ljusbild, men utan att produkten behövde fungera som en traditionell lampa. 

Denna riktning var relevant eftersom den gav stor kontroll över ljusets projektion, 

men den riskerade samtidigt att göra produkten för teknisk och svår att integrera 

i en hemmiljö. Den andra riktningen utgick från produkten som ett mer skulpturalt 

objekt, där ljuset skulle upplevas som en atmosfärisk effekt snarare än som en tydlig 

projektion. Denna riktning öppnade upp för mer abstrakta former, men valdes inte 

som huvudspår eftersom projektets användartester visade att deltagarna tydligt 

reagerade på riktat ljus, skarpa skuggor och associationen till solljus som faller in 

genom ett fönster. Den tredje riktningen kombinerade en traditionell armatur med 

en projicerande funktion. Denna riktning valdes för fortsatt utveckling eftersom den 

svarade bäst mot projektets kravspecifikation. Produkten kunde då både fungera 

som en vardaglig bordslampa och samtidigt erbjuda en mer upplevelsebaserad 

ljusprojektion. Valet gjorde det möjligt att integrera produkten i hemmiljö, samtidigt 

som den särskilda solljusfunktionen kunde aktiveras när användaren ville skapa en 

mer atmosfärisk ljusupplevelse.

4.6 Idéredovisning och urval
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Kollage användes i ett tidigt skede av designprocessen som ett sätt att visuellt 

utforska och formulera projektets idé. Genom att arbeta med fragment av bilder och 

material blev det möjligt att undersöka hur olika element kan relatera till varandra, 

utan att behöva definiera en färdig lösning. Metoden fungerade därför som ett 

sätt att fånga och konkretisera en första riktning i projektet (se figur 1). Kollage 

valdes som metod eftersom projektet i sin inledande fas krävde ett öppet och 

undersökande arbetssätt. Istället för att direkt formulera lösningar i text eller form 

möjliggjorde kollaget ett mer öppet tänkande, där idéer kunde växa fram genom 

kombinationer av visuella uttryck. Som de Rijke (2023) beskriver kan kollage 

fungera som en forskningsmetod genom att sammanföra olika perspektiv och 

kunskapsformer i en och samma yta. Metoden tillåter flera betydelser att existera 

parallellt och lämnar utrymme för tolkning, vilket gör den särskilt användbar i tidiga, 

ännu odefinierade skeden. Det skapades genom att kombinera visuella element 

från olika källor, där fokus låg på att utforska relationer mellan form, kontext och 

användning. Arbetet handlade inte om att representera en färdig produkt, utan 

snarare om att sätta samman olika delar som tillsammans kunde hjälpa projektet 

att hitta en riktning. Det visuella kollaget som användes i detta skede visas i figur 22.

Kollaget växte fram successivt under arbetets tidiga faser och användes för att 

samla visuella referenser kopplade till solljus, atmosfär och rumslig upplevelse. 

Bilderna visade bland annat ljus som passerade genom fönster, skuggor från 

vegetation och interiörer där ljuset spelade en central roll i hur miljön upplevdes.
Efter hand började vissa teman återkomma oftare än andra. Framför allt handlade 

det om riktat ljus, tydliga kontraster mellan ljus och skugga samt situationer där 

ljuset skapade en känsla av värme eller närvaro i rummet.

Arbetet med kollaget gjorde det tydligt att projektet egentligen inte handlade 

om att efterlikna solen i sig. Det som återkom i referenserna var snarare de spår 

som solljuset lämnar efter sig i en miljö. Skuggor på väggar, ljusfält på golv och 

förändringar i rummets atmosfär visade sig vara betydligt mer intressanta än 

själva ljuskällan. Detta blev en viktig insikt tidigt i processen och bidrog till att fokus 

flyttades från belysning som funktion till ljus som upplevelse. Kollaget fungerade 

därför som ett första steg i att definiera vad artificiellt solljus faktiskt skulle innebära 

i projektet.

4.7 Kollage

Utfall

Analys

Figur 22. Kollage som gjordes i början av arbetet. (Tellvik 2026).
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Skiss användes som en central metod i designprocessen för att utforska hur en 

produkt för artificiellt solljus kan utformas. Skissandet fungerade både som ett 

verktyg för idéutveckling och som ett sätt att reflektera över och kommunicera 

designförslag. Genom att arbeta visuellt möjliggjordes en snabb och iterativ 

bearbetning av idéer, där skisserna fungerade som ett sätt att “tänka genom att 

göra” (Birgerstam, 2000). Skiss valdes som metod eftersom projektet kräver 

utforskning av produktens form, konstruktion och relation till rummet. För att kunna 

utveckla en produkt som integrerar ljus på ett upplevelsebaserat sätt behövdes 

ett arbetssätt som möjliggör snabb visualisering och jämförelse av olika formidéer. 

Metoden var särskilt relevant i tidiga skeden av designprocessen, där fokus låg 

på att generera en bredd av idéer kring hur produkten kan placeras, riktas och 

interagera med rummets ytor för att skapa önskade ljuseffekter. Skissandet 

genomfördes både analogt och digitalt. Initialt användes handskisser för att snabbt 

utforska olika formidéer, proportioner och konstruktionsprinciper. Exempel på de 

tidiga skisserna visas i figur 23.

Utfall
Skissandet var ett av de viktigaste verktygen i projektet och användes löpande 

under stora delar av processen. Genom snabba handskisser undersöktes olika 

sätt att kombinera ljuskälla, optik och produktform. Flera olika riktningar testades. 

Vissa förslag fokuserade på att maximera ljusprojektionen medan andra utgick från 

produkten som ett mer skulpturalt objekt. Efter hand utvecklades även idéer där 

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 än produkter för hemmiljöer. 

Samtidigt tappade de mer skulpturala alternativen en del av den funktionalitet 

som krävdes för att skapa den önskade ljusbilden. Den riktning som visade störst 

potential var därför kombinationen av en riktbar ljusmodul och en mer traditionell 

armaturtyp. Här kunde ljuset fortfarande vara projektets huvudfunktion samtidigt 

som produkten fick en tydligare plats i vardagen. Denna riktning valdes därför ut för 

fortsatt utveckling i CAD och prototyping.

4.8 Skiss

Figur 23. Tidiga skisser som undersöker form och uttryck med tekniska begränsningar som 
utgångspunkt. (Tellvik 2026).
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Moodboards användes som en visuell metod för att utforska produktens estetiska 

uttryck och formmässiga riktning. Genom att samla och kombinera visuella 

referenser möjliggjordes en undersökning av hur produkten kan upplevas i ett rum, 

både som objekt och som en del av en större helhet. Metoden fungerade även som 

ett sätt att kommunicera designintentioner i processen.

(Wikberg Nilsson et al., 2021). Moodboards valdes som metod eftersom projektet 

kräver ett utforskande av produktens visuella identitet, där form, material och uttryck 

är centrala. Referenser hämtades från produkt- och industridesign. Moodboards 

skapades genom att kombinera bilder som representerar olika estetiska riktningar. 

Arbetet fokuserade på att identifiera visuella kvaliteter såsom form, proportion och 

material, men också hur produkten upplevs i relation till sin omgivning (se figur 24). 

Flera moodboards togs fram parallellt för att möjliggöra jämförelse mellan olika 

designspår och för att kunna testa hur olika uttryck påverkar helhetsintrycket (se 

figur 25 på nästa sida).

Utfall

Moodboarden användes främst för att undersöka produktens estetiska uttryck. 

Referenser hämtades från samtida belysning, skandinavisk möbeldesign och olika 

typer av tekniska produkter där funktion och form integrerats i ett sammanhållet 

objekt. Gemensamt för många av referenserna var enkla geometriska 

former, synliga men nedtonade detaljer och material som aluminium, stål och 

pulverlackerade ytor.

Analys

Moodboarden fungerade framför allt som ett verktyg för avgränsning. Under 

arbetets gång blev det tydligt att produkten inte skulle kommunicera teknik eller 

innovation i första hand, utan snarare kännas lugn och självklar i en hemmiljö.

Detta påverkade flera senare designbeslut, bland annat valet att arbeta med ett 

enkelt bärande skal och att undvika onödigt komplexa former.

4.9 Moodboard

Figur 24. Moodboard med inspiration på andra bordslampors material, form och 
uttryck. (Tellvik 2026).
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Figur 25. Moodboard som samlar inspiration på olika typer av ljusbilder som var intressanta att efterlikna. (Tellvik 2026).
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3D-CAD användes för att ta de idéer som hade börjat ta form i skiss- och 

moodboardarbetet vidare till mer konkreta produktförslag. När de övergripande 

formerna började bli tydligare behövdes ett verktyg där proportioner, volymer och 

konstruktion kunde undersökas mer noggrant. Fusion 360 användes därför för att 

bygga upp och jämföra olika versioner av produkten. En viktig del av arbetet var 

relationen mellan den roterbara cylindern och det yttre skalet. Cylindern behövde 

kunna riktas för att projicera ljus mot en vägg, men samtidigt skulle den inte upplevas 

som en separat teknisk komponent som bara placerats ovanpå produkten. Jag 

undersökte därför olika proportioner och placeringar för att se hur mycket cylindern 

behövde framträda för att funktionen skulle vara tydlig, samtidigt som helheten 

fortfarande upplevdes som en sammanhållen produkt. Eftersom lampan också 

skulle kunna användas som en mer traditionell armatur blev produktens höjd och 

form en annan viktig fråga. Jag testade hur den roterbara delen kunde integreras 

i en mer upprätt form och hur ljuset kunde användas när cylindern riktades uppåt. 

Detta ledde till den T-form som senare användes i slutprodukten, där den övre 

delen både fungerar som en del av konstruktionen och kan användas för att sprida 

ljus. Arbetet genomfördes iterativt. Olika varianter modellerades, jämfördes och 

justerades efterhand som nya problem eller möjligheter blev tydliga. Figurerna 27–

30 visar några av de varianter som togs fram under arbetet. Skillnaderna mellan 

varianterna användes framför allt för att undersöka hur produktens proportioner 

och relationen mellan cylindern och skalet påverkade både uttryck och funktion.

Utfall

CAD-arbetet gjorde det möjligt att komma närmare en konkret produktlösning. 

De olika varianterna visade framför allt att relationen mellan den roterbara 

cylindern och resten av produkten hade stor betydelse för helhetsintrycket. 

När cylindern blev för framträdande fick produkten ett mer tekniskt uttryck, 

medan en mer integrerad lösning gav ett lugnare och mer sammanhållet intryck. 

Samtidigt behövde formen fungera tillsammans med de tekniska komponenterna. 

CAD-modellen användes därför också för att kontrollera hur olika delar kunde 

sammanfogas och hur komponenterna fick plats inom produktens dimensioner 

(se figur 26). På så sätt blev det tydligare vilka idéer som var möjliga att gå vidare 

med och vilka som behövde förändras. Den slutliga riktningen blev en produkt där 

cylindern fortfarande är tydligt synlig och går att rikta, men där den är integrerad i en 

större T-formad kropp. Detta gav produkten ett mer balanserat uttryck och gjorde 

det möjligt att använda samma produkt på två sätt: som en ljusprojektor och som 

en mer traditionell bordslampa. De slutliga CAD-modellerna visas i figur 31 och 32.

Analys

Det som blev tydligt genom CAD-arbetet var att funktion och estetik inte gick att 

separera helt. En lösning kunde exempelvis fungera bra rent konstruktionsmässigt, 

men samtidigt göra att produkten kändes för teknisk eller tung. På samma sätt 

kunde en mer diskret form ge ett lugnare uttryck, men begränsa möjligheten att 

rikta ljuset. Jag upplevde därför att CAD-arbetet blev ett sätt att hitta en balans 

mellan dessa delar snarare än att bara rita upp en redan bestämd form. Genom 

att kunna ändra proportioner och relationer mellan delarna blev det lättare att se 

vilka beslut som faktiskt påverkade produktens funktion. En viktig slutsats från 

arbetet blev att cylindern behövde upplevas som en naturlig del av produkten. Det 

blev också en anledning till att den slutliga formen fick vara relativt enkel. Istället för 

att försöka dölja den tekniska funktionen valdes en form där funktionen fick vara 

synlig, men samtidigt integrerad i produktens övergripande uttryck.

4.10 3D – CAD
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Figur 26. Sprängskiss som visar hur den slutgiltiga prototypen är uppbyggd. (Tellvik 2026).
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Figur 31. Skärmbild från CAD programvara med produkt rakt framifrån. (Tellvik 2026).

Figur 27. Variant av prototyp 1.
(Tellvik 2026).

Figur 28. Variant av prototyp 2.
(Tellvik 2026).

Figur 29. Variant av prototyp 3. 
(Tellvik 2026).

Figur 30. Variant av prototyp 4.
(Tellvik 2026).

Figur 32. Skärmbild från CAD programvara med produkt i isometriskt perspektiv. 
(Tellvik 2026).

Figurerna 27, 28, 29 och 30 visar några av de varianter som konstruerades i 

3D-CAD. Arbetet var iterativt och olika former testades för att hitta den mest 

lämpliga konstruktionen när det kommer till funktion och estetik. Figurerna 31 och 

32 visar hur den slutgiltiga prototypen kom att se ut. 
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Prototyping används för att omsätta idéer till fysiska modeller i syfte att testa och 

utveckla form, funktion och konstruktion genom praktisk utvärdering (van Boeijen 
et al., 2020). Prototyping användes som en metod för att undersöka och utvärdera 

produktens form, dimensioner och konstruktion genom fysisk gestaltning. Genom 

att arbeta med fysiska modeller blev det möjligt att testa designförslag i rumslig 

skala och få en mer direkt förståelse för hur produkten upplevs och fungerar i 

praktiken. Metoden valdes eftersom flera centrala aspekter av designen var svåra 

att utvärdera enbart genom skiss och digital modellering. För att kunna bedöma 

produktens proportioner, rumsliga närvaro och tekniska genomförbarhet krävdes 

fysisk prototypframtagning. 

Prototyping möjliggjorde även en undersökning av hur olika konstruktionslösningar 

påverkar produktens helhet. Prototyperna utvecklades i olika fidelitetsnivåer 

beroende på syfte (se figur 33 på nästa sida). Lågupplösta prototyper användes 

för att snabbt utforska övergripande form, proportion och dimension, medan mer 

högupplösta prototyper togs fram för att undersöka detaljering, konstruktion och 

produktens upplevda kvalitet. Materialvalet varierade utifrån behov, där kartong 

främst användes för snabb och flexibel iteration, MDF för mer stabila modeller 

samt 3D-printade komponenter för detaljer och specifika konstruktionslösningar. 

Prototypandet genomfördes iterativt under stora delar av designprocessen. 

Modeller byggdes, testades och justerades löpande i takt med att designen 

utvecklades. Fokus låg på att undersöka hur produktens dimensioner och form 

upplevdes i fysisk skala, samt att verifiera att interna tekniska komponenter kunde 

integreras inom den föreslagna konstruktionen. Prototyperna användes även som 

ett komplement till CAD-arbetet, där digitala modeller kunde översättas till fysisk 

form och därefter utvärderas och vidareutvecklas. 

Utfall

Prototypandet resulterade i ett flertal fysiska modeller som användes för att 

undersöka produktens proportioner, konstruktion och funktion. Genom arbetet 

blev det möjligt att successivt utveckla och förfina produktens form samtidigt som 

olika konstruktionsprinciper kunde testas i fysisk skala. De tidiga prototyperna 

bidrog främst till att undersöka relationen mellan produktens olika volymer och hur 

dess dimensioner upplevdes i en rumslig kontext. I senare skeden användes mer 

detaljerade prototyper för att utvärdera integrationen av tekniska komponenter 

samt hur den roterbara cylindern kunde monteras och justeras i förhållande till det 

yttre skalet. Arbetet resulterade slutligen i en högupplöst prototyp i skala 1:1 som 

möjliggjorde en mer realistisk bedömning av produktens form, konstruktion och 

användning.

Analys

Prototypandet bidrog med flera insikter som var svåra att identifiera genom 

skissarbete och CAD-modellering. Genom att arbeta med fysiska modeller blev 

det möjligt att utvärdera produktens proportioner och rumsliga närvaro på ett mer 

direkt sätt, vilket ledde till flera justeringar av både dimensioner och konstruktion. 

En viktig insikt var att relationen mellan det bärande skalet och den roterbara 

cylindern hade stor betydelse för produktens helhetsuttryck. Arbetet visade 

även att riktbarheten behövde vara en central del av designen, då ljusupplevelsen 

förändrades beroende på hur cylindern orienterades mot väggen. Prototyperna 

bidrog också till utvecklingen av produktens dubbla funktion. Genom att testa 

olika positioner för ljusmodulen blev det tydligt att produkten kunde användas 

både för att projicera ljus mot en vägg och som en mer traditionell bordslampa när 

cylindern riktades uppåt. Dessa insikter låg till grund för flera av de designbeslut 

som återfinns i det slutliga designförslaget.

4.11 Prototyping
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Figur 33. En sammansättning av bilder från prototyping. (Tellvik 2026).
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Resultatet av examensarbetet är ett designförslag i form av en fysisk ljusprodukt 

utvecklad för att gestalta artificiellt solljus i inomhusmiljöer. Den färdiga prototypen 

i skala 1:1 visas i figur 34. Designförslaget har tagits fram genom en iterativ 

designprocess där teori, ljusexperiment, användartester och prototypframtagning 

successivt har påverkat produktens utformning. Produkten är utformad som en 

fristående armatur med en integrerad ljusmodul som kan riktas mot olika ytor i 

rummet. Genom att projicera ljus mot väggar skapas ljus- och skuggfenomen som 

associeras med naturligt solljus. Ambitionen har inte varit att simulera dagsljus 

exakt, utan att gestalta några av de kvaliteter som ofta förknippas med solljus i 

inomhusmiljöer, såsom riktning, kontrast och skuggspel. Designförslaget bygger 

på insikter från arbetets ljusexperiment och användartester, där riktat ljus och 

tydliga skuggor visade sig vara viktiga för upplevelsen av naturligt ljus. Produkten 

är därför utvecklad med fokus på hur ljuset interagerar med rummets ytor snarare 

än på att enbart fungera som en traditionell ljuskälla.

Samtidigt har det varit viktigt att produkten ska kunna integreras i vardagliga 

hemmiljöer. Designförslaget kombinerar därför en projicerande funktion med 

möjligheten att användas som en mer traditionell bordslampa, vilket gör att 

produkten kan användas i flera olika situationer.

Designförslaget består av två huvudsakliga delar: ett bärande yttre skal och en 

roterbar cylindrisk ljusmodul. Skalet utgör produktens stomme och är tänkt att 

tillverkas i 1,5 mm aluminiumplåt som bockas till önskad form. Konstruktionen ger 

produkten ett sammanhållet uttryck samtidigt som den fungerar som infästning för 

den roterbara ljusmodulen. Den cylindriska modulen innehåller produktens tekniska 

komponenter, inklusive ljuskälla, optik, strömförsörjning och användargränssnitt. 

Cylindern är monterad på en axel mellan skalets båda sidor och kan vridas för att 

förändra ljusets riktning. För att möjliggöra justering och samtidigt bibehålla vald 

position används två manuella låsskruvar som fixerar cylindern i önskat läge. Den 

tekniska uppbyggnaden är utvecklad utifrån ambitionen att samla produktens 

funktionella komponenter i en tydligt definierad volym. Detta gör konstruktionen 

lättare att förstå för användaren samtidigt som det skapar en tydlig koppling mellan 

produktens form och dess funktion.

5. Resultat
5.1 Slutgiltigt designförslag 

5.2 Konstruktion och funktion

Figur 34. Bild på färdig slutprototyp i skala 1:1. (Tellvik 2026).
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Den centrala funktionen i designförslaget är möjligheten att projicera artificiellt 

solljus mot en vägg eller annan yta i rummet. Genom att kombinera en riktad ljuskälla 

med optiska komponenter och en ljusformande öppning skapas en avgränsad 

ljusbild som efterliknar vissa av de egenskaper som kännetecknar naturligt 

solljus. När ljuset träffar väggen uppstår tydliga kontraster mellan ljus och skugga, 

vilket bidrar till att skapa djup och variation i rummet (se figur 35). Till skillnad från 

traditionell allmänbelysning, som ofta syftar till att skapa en jämn ljusnivå, fokuserar 

designförslaget på att skapa ett mer riktat och atmosfäriskt ljus. Ljuset fungerar 

därmed inte enbart som belysning utan också som ett rumsligt element som 

påverkar hur miljön upplevs. Ljusbildens karaktär förändras beroende på avståndet 

till väggen, rummets förutsättningar och vilka objekt som befinner sig i ljusets väg. 

När ljuset passerar möbler, växter eller andra föremål uppstår ytterligare skuggor 

och variationer som förstärker känslan av naturligt ljus. På så sätt blir upplevelsen 

inte statisk, utan påverkas av samspelet mellan produkt, ljus och omgivning. 

Ambitionen har inte varit att skapa en exakt simulering av dagsljus, utan att gestalta 

några av de kvaliteter som ofta förknippas med solljus i inomhusmiljöer. Genom att 

arbeta med riktning, kontrast och skuggspel kan produkten bidra till en mer levande 

och upplevelserik ljusmiljö där ljuset blir en aktiv del av rummets atmosfär.

Figurerna 36 och 37 på nästa sida visar hur lampan även kan användas som en 

tradionell bordslampa när den inte används för att projicera ljus. Istället för att rikta 

ljuskällan mot väggen, placerars den istället rakt upp så att ljuset reflekterar mot 

den t-formade ytan. På så sätt skapas reflektioner som sprider ljuset i rummet. 

5.3 Ljusprojektion och rumslig upplevelse 

Figur 35. Rendering av slutprodukt och ljusprojicering. (Tellvik 2026).
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Figur 36. Bild av slutprodukt i uppfällt läge. (Tellvik 2026). Figur 37. Bild av slutprodukt i uppfällt läge rakt framifrån. (Tellvik 2026).
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En viktig del av designförslaget är möjligheten att anpassa ljuset efter olika 

situationer och miljöer. Den roterbara cylindern gör det möjligt för användaren att 

förändra ljusets riktning och därmed också påverka hur ljuset interagerar med 

rummet. Genom att justera cylinderns position kan ljusbilden flyttas, förstoras 

eller riktas mot olika ytor beroende på rummets förutsättningar och den önskade 

upplevelsen. När cylindern riktas mot en vägg används produkten för att skapa 

solljusliknande projektioner och skuggmönster. Detta läge utgör produktens 

huvudsakliga funktion och är nära kopplat till projektets ambition att gestalta 

artificiellt solljus som en rumslig och emotionell upplevelse. För att öka produktens 

användbarhet utvecklades även en sekundär funktion där cylindern kan riktas 

uppåt mot den integrerade lampskärmen. I detta läge fungerar produkten som en 

mer traditionell bordslampa och sprider ett mjukare och mer diffust ljus i rummet. 

Funktionen gör det möjligt att använda produkten även när den projicerande 

ljusbilden inte efterfrågas.

Möjligheten att växla mellan dessa två användningssätt var ett viktigt designbeslut 

under utvecklingsarbetet. Genom att kombinera en upplevelsebaserad ljusfunktion 

med mer traditionell belysning kan produkten integreras i vardagliga hemmiljöer och 

användas i flera olika sammanhang. Detta bidrar till att stärka produktens relevans 

i vardagen samtidigt som den behåller sitt fokus på ljusets upplevelsemässiga 

kvaliteter. Figur 38 visar hur ljuskällan (cylindern) kan fällas ut och rotera för att hitta 

den mest optimala vinkeln för att projicera ljuset på väggen. Skruven i mitten går att 

lossa för att frigöra ljuskällan och genom att spänna åt den igen fixeras ljuskällan i 

önskat läge (se figur 39 på nästa sida). Slutprodukten presenteras även från flera 

olika perspektiv i figurerna 40–42.

5.4 Justerbarhet och användning

Figur 38.Bild som visar lampan i utfällt läge. (Tellvik 2026).
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Figur 39. Illustration som visar slutproduktens olika lägen och funktioner. (Tellvik 2026).
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Figur 40. Rendering av slutprodukt, framsida.
(Tellvik 2026).

Figur 41. Rendering av slutprodukt, snett från sidan.
(Tellvik 2026).

Figur 42. Rendering av slutprodukt från sidan.
(Tellvik 2026).

Lampan i olika vyer
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Detta examensarbete har undersökt hur produktdesign kan användas för att 

gestalta artificiellt solljus som en upplevelsebaserad kvalitet i inomhusmiljöer. 

Genom att behandla ljus som ett immateriellt designmaterial har arbetet 

fokuserat på hur riktning, skuggspel, kontrast och variation kan bidra till rumsliga 

och emotionella upplevelser som associeras med naturligt solljus. Arbetets 

kunskapsbidrag består av insikter kring vilka ljuskvaliteter som är centrala för 

att artificiellt ljus ska kunna upplevas som solljusliknande. Resultatet tyder på att 

upplevelsen inte främst uppstår genom hög ljusintensitet eller teknisk imitation av 

dagsljusets mätbara egenskaper. Istället framträder ljusets riktning, skuggornas 

skärpa, kontrast och projektionens rumsliga närvaro som särskilt betydelsefulla 

faktorer.

Genom ljusexperiment och användartester blev det tydligt att ljuset upplevdes som 

mer levande, naturligt och sinnligt när det interagerade med rummet och skapade 

variation, djup och atmosfär. Detta visar att artificiellt solljus inte enbart bör förstås 

som en egenskap hos själva ljuskällan, utan som något som uppstår i relationen 

mellan produkt, rum, ytor och betraktare. På så sätt visar arbetet hur ljus kan förstås 

som mer än funktionell belysning och istället användas som ett atmosfäriskt och 

upplevelsebärande material inom produktdesign. Arbetets designbidrag är 

ett designförslag i form av en fysisk prototyp i skala 1:1. Produkten gestaltar ett 

möjligt sätt att arbeta med artificiellt solljus i produktform genom att kombinera en 

projicerande ljusfunktion med en mer traditionell armaturfunktion. Designförslaget 

bygger på de insikter som framkommit genom processen, där användarnas 

reaktioner på ljusets riktning, skuggspel, färgtemperatur och rumsliga närvaro blev 

centrala för vilka egenskaper som prioriterades i den slutliga produkten.

Dessa insikter omsattes bland annat i en riktbar ljusmodul, möjlighet till justering 

och fokus på tydliga men behagliga ljusprojektioner. Produkten visar därmed 

hur artificiellt solljus kan integreras i en vardaglig hemmiljö utan att förstås som 

medicinsk utrustning eller en ren teknisk projektor. Genom att ljuset både kan riktas 

mot en vägg och användas som mer traditionell belysning får produkten en dubbel 

funktion, vilket stärker dess relevans i vardagliga inomhusmiljöer.

Sammantaget bör arbetet förstås som ett utforskande av hur artificiellt ljus 

kan gestaltas för att skapa upplevelser av välbefinnande, snarare än som en 

universell lösning. Studien visar att artificiellt solljus har potential att fungera som 

ett atmosfäriskt och upplevelsebärande material inom produktdesign, men också 

att upplevelsen är starkt kontextuell och beroende av den miljö där produkten 

används.

6. Slutsats



41

Kapitel 7__Diskussion



42

Arbetet har visat att upplevelsen av artificiellt solljus inte främst verkar handla om 

att återskapa dagsljusets tekniska egenskaper, utan snarare om att gestalta de 

rumsliga och atmosfäriska kvaliteter som människor förknippar med naturligt 

solljus. Genom projektet blev det tydligt att faktorer som riktning, kontrast och 

skuggspel hade större påverkan på upplevelsen än exempelvis hög ljusstyrka. Det 

antyder att vår relation till solljus i stor utsträckning är perceptuell och emotionell, 

och att det är ljusets samspel med rummet som skapar känslan av närvaro och 

välbefinnande.

Detta ligger nära de principer som beskrivs inom emotional design, där sinnliga 

och omedelbara sensoriska intryck påverkar hur vi emotionellt relaterar till ett 

objekt eller en upplevelse (Norman, 2004). I användartesterna blev det tydligt att 

deltagarna ofta reagerade intuitivt och beskrev ljuset i termer av känslor, minnen och 

associationer snarare än tekniska kvaliteter. Det tyder på att artificiellt ljus, när det 

gestaltas med rätt egenskaper, kan fungera som mer än funktionell belysning och 

istället bära emotionell betydelse. Projektet har också visat hur biofiliska kvaliteter 

kan översättas till artificiellt ljus utan att bokstavligen imitera naturen. Snarare än 

att efterlikna solen exakt har arbetet handlat om att abstrahera vissa kvaliteter 

hos naturligt ljus, såsom variation, rytm och subtil komplexitet, och omsätta dem 

i en produktgestaltning. En viktig insikt under processen var hur starkt beroende 

ljusupplevelsen var av sitt sammanhang. Produkten skapade inte upplevelsen 

på egen hand; den uppstod först i mötet mellan ljus, rum, ytor och betraktare. 

Det blev därför tydligt att ljus bör förstås som ett relationellt designmaterial, där 

gestaltningen alltid är beroende av den miljö den verkar i.

En begränsning i arbetet är att användartesterna genomfördes under korta och 

kontrollerade situationer. Resultatet visar därför främst deltagarnas omedelbara 

upplevelser av ljuset, snarare än hur produkten skulle påverka användare över 

längre tid i en faktisk hemmiljö. Eftersom upplevelsen av ljus är starkt beroende av 

rum, väggytor, tid på dygnet och användarens sinnesstämning hade längre tester 

i hemmet kunnat ge en mer nyanserad bild av produktens betydelse i vardagen. 

En annan metodkritisk aspekt är att testerna byggde på ett mindre antal deltagare 

och kvalitativa reflektioner. Detta var relevant för projektets fokus på subjektiva 

upplevelser, men innebär att resultatet inte kan generaliseras till alla användare eller 

miljöer. Samtidigt gav metoden tillräckligt rik data för att identifiera återkommande 

upplevelsekvaliteter, såsom riktning, skuggspel, värme och närvaro.

Även den tekniska prototypen har begränsningar. Projektet har främst 

fokuserat på att gestalta ljusets upplevelsemässiga kvaliteter, medan frågor om 

ljusstyrka, energieffektivitet, värmeutveckling, batteritid, optisk precision och 

säkerhet behöver vidareutvecklas innan produkten kan fungera som en färdig 

konsumentprodukt. Detta påverkar också hur resultatet bör förstås. Prototypen 

visar en möjlig riktning och en gestaltad princip, snarare än en färdig teknisk 

lösning. Ur ett samhälleligt perspektiv finns det också skäl att reflektera över vad 

det innebär att skapa produkter som kompenserar för brist på naturligt dagsljus. 

En sådan produkt kan bidra med positiva upplevelser i mörka inomhusmiljöer, men 

den bör inte förstås som en ersättning för faktisk utevistelse, dagsljus eller god 

arkitektonisk ljusplanering. Produkten bör snarare ses som ett komplement som 

kan tillföra atmosfär och variation i situationer där naturligt ljus är begränsat.

Vidareutveckling av projektet skulle kunna fokusera på tre områden. För det 

första behöver ljusets tekniska egenskaper utvecklas vidare, exempelvis genom 

val av ljuskälla, lins, färgtemperatur, batterilösning och styrning. För det andra bör 

produkten testas under längre tid i verkliga hemmiljöer för att undersöka hur den 

används och upplevs i vardagen. För det tredje skulle ljusets förändring över tid 

kunna utvecklas, exempelvis genom långsamma variationer i intensitet, riktning 

eller färgtemperatur, för att ytterligare närma sig känslan av naturligt solljus utan att 

göra interaktionen för tekniskt komplex.

7. Diskussion
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Figurförteckning
Figur 1. Digitalt collage för att beskriva atmosfäriskt ljus.

Figur 2. Illustration som förenklat beskriver ACD som förhållningssätt i 

designarbetet.

Figur 3. Bild som visar relationen mellan ljus och skugga på en vägg i 

inomhusmiljö.

Figur 4. Utställningen The Weather Project på Tate Gallery i London.

Figur 5. Daylight av Daniel Rybakken.

Figur 6. Exteriör scen från Blade Runner 2049.

Figur 7. Interiör scen från Blade Runner 2049.

Figur 8. Interiör scen från Blade Runner 2049.

Figur 9. Illustration som beskriver Normans tre nivåer av upplevelser.

Figur 10. Material och former som användes under den tekniska 

undersökningen av ljusets färgtemperatur och skuggprojektion.

Figur 11. Den första prototypen som konstruerades för att undersöka 

ljusprojektion.

Figur 12. Test där nyanser av ett fönster kunde anas, men där ljuskällan 

upplevdes som för svag.

Figur 13. Varmare sken som testades i hemmiljö.

Figur 14. Undersökning av hur ljuset förändrades beroende på avståndet till 

väggen.

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

Figur 16. Test där lampan placerades nära väggen i vinkel för att undersöka 

hur ljusets perspektiv förändrades.

Figur 17. Känslohjulet som användes under användartesterna.

Figur 18. Tabell som visar vilka ljusskepnader som testades på användarna.

Figur 19. Ljus i 5000 kelvin som användare upplevde som behagligt.

Figur 20. Ljus i 4000 kelvin som användare upplevde som behagligt.

Figur 21. Ljus i 4000 kelvin med persiennmönster som användare upplevde 

som behagligt.

Figur 22. Kollage som gjordes i början av arbetet.

Figur 23. Tidiga skisser som undersöker form och uttryck med tekniska 

begränsningar som utgångspunkt.

Figur 24. Moodboard med inspiration från andra bordslampors material, 

form och uttryck.

Figur 25. Moodboard som samlar inspiration från olika typer av ljusbilder 

som var intressanta att efterlikna.

Figur 26. Sprängskiss som visar hur den slutgiltiga prototypen är 

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. Skärmbild från CAD-programvara med produkten rakt framifrån.

Figur 32. Skärmbild från CAD-programvara med produkten i isometriskt 

perspektiv.

Figur 33. Sammansättning av bilder från prototypframtagningen.

Figur 34. Bild på färdig slutprototyp i skala 1:1.

Figur 35. Rendering av slutprodukt och ljusprojicering.

Figur 36. Bild av slutprodukt i uppfällt läge.

Figur 37. Bild av slutprodukt i uppfällt läge rakt framifrån.

Figur 38. Bild som visar lampan i utfällt läge.

Figur 39. Illustration som visar slutproduktens olika lägen och funktioner.

Figur 40. Rendering av slutprodukt, framsida.

Figur 41. Rendering av slutprodukt, snett från sidan.

Figur 42. Rendering av slutprodukt från sidan.


