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1. INLEDNING

Rapporten beskriver det system som vi har tillverkat som med hjilp av ett armband
med en sensor registrerar och visualiserar de kénslor som anvéndaren upplever och
aterkopplar dessa tillbaka till bararen. Vart system bestar av tre delar dir vi skapat ett
armband, en sensor for mitning av kénslor och en lampa som med hjélp av fargade
smélampor presenterar hos anvdndaren registrerade kénslor.

Vi har tillverkat ett armband med en “Galvanic Skin Response (GSR) Sensor” som
mater konduktiviteten i huden. GSR-métaren registrerar dirmed om personen som bér
armbandet &r lugn eller stressad. Information tolkas och fors over till lampan som
visar informationen i olika férger.

1.1 Bakgrund

Nutidsméinniskan har ett oerhort pressat schema och begreppet utbriandhet eller
hjérnstress dr nagot som blir alltmer utbrett. Det &r svart att uppticka tecken pa
utbrandhet hos sig sjidlv och vi tror att vart system skulle kunna pavisa en stress-
situation innan det blir ett sjukdomssymptom. Man kan till och med se vart system i
ett samhéllsekonomiskt perspektiv da utbrandhet &dr vér tids folksjukdom och kostar
samhiéllet och individen stora pengar varje ar. Utifran denna bakgrund ville vi
utforska omradet Wearable Computing for att se om vi hittade nya anvindnings-
omraden for smycken.

Vart syfte ar att utforska om man med hjilp av en IT-artefakt kan paverka
ménniskans hilsobild och fa henne att dndra sin livsstil. Vi ville dven utforska hur
artefaktens estetik skulle utformas for att anvindaren skulle 6nska anvédnda den. Vi
hade en tanke om att vart system skulle f& ménniskor att kommunicera om sina
kénslor och detta ville vi undersoka.

Manga IT system utvecklas for att mita saker och vildigt fa aterkopplar till
ménniskan. Darfor ville vi ldgga lika stor vikt vid hur den insamlade informationen
presenteras for anvidndaren och vad det far for effekt. Manga system som beskrivs
skall ldra sig bararens monster for att sedan intelligent reagera pé olika sétt i olika
situationer som hjilp for anvindaren. Vi vill snarare ge en mojlighet for béararen sjilv
att reflektera dver sin situation for att sjélv besluta om vilka eventuella forandringar
som maste till. Vi hade en 6nskan om att presentationen inte skulle bestd av siffror
och grafer utan snarare ndrma oss Informative Art.

Vi har begrinsat oss genom att prioritera estetik och aterkopplingen till ménniskan
snarare én att ta fram vetenskapligt bevisade métvirden av kénslor. Vi ville utveckla
nagot for privat bruk i hemmet som visade anvindarens sinnestimning under dagen
och som kan sparas for reflektion.
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2. TEORIER OCH RELATERADE ARBETE

I detta kapitel ger vi en sammanstéllning 6ver de teorier och relaterade arbeten vi har
funnit som har varit relevanta for vart projekt.

2.1 Affective Wearable och registrering av kanslor

I sitt forsok att skapa den verkligt personifierade datorn, forflyttar man inom omradet
wearable computing forhéllningsséttet fran den traditionella skivbordsdatorn nérmare
anvindaren. Detta paverkar inte bara hur datorerna designas, utan &ven hur
anvandningsomraden appliceras och hur anvéndarnas relationer till datorer ser ut.
Kort kan sdgas att wearables syftar till att serva en enskild anvéndare i alla delar av
det dagliga livet.[1]

Genom sittet wearable computers &dr designade pa &r det svart, om inte omgjligt, for
utomstdende att fa tillgang till informationen om inte anvéndaren gor den tillgdnglig.
Dérfor ar dessa datorer bast lampade for privat information. En stor skillnad mellan
wearable computers och traditionella datorer dr att de kan vara i fysisk kontakt med
bdraren under en l&ng period pa ett intimt sétt. Detta gér det potentiellt mojligt att
datorn kan ldra sig kdnna igen fysiska monster, sirskilt de som har att géra med
kdnslomissiga tillstdnd, sdsom rédsla, stress, lugn eller engagemang. [2]

En affective wearable dr ett birbart system som dr utrustat med sensorer som
mojliggor registrering av bérarens uttryck av kinslor som till exempel ett glatt leende,
en arg gest, en anstrangd rost eller en forédndring 1 det autonoma nervsystemet, sdsom
okad puls eller 6kad konduktivitet i huden.[2]

Att registrera fysiologiska monster dr inte en ny foreteelse. Inom den medicinska
vetenskapsvérlden har apparater utvecklats for att visa hjartverksamhet, blodtryck etc.
Martin, T. Jovanov och E. Rascovic, D. har gjort en medicinsk apparat som ger
feedback i realtid till en patient. Systemet skall anvindas och béras av en patient, och
inte ldkarpersonal. [3] En affective wearable kan jaimforas med en medicinsk apparat
genom att den pa samma sitt kan kdnna av fysiologiska signaler, sdsom stress och
oro, som inte bara dr av intresse for de som dr sjuka, utan dven for att forebygga
sjukdomar. Affective Wearables kan darfor anviandas utanfoér medicinska anréttningar
och samla information om bararen medan hon lever sitt liv som vanligt. Detta ger
givetvis ingen garanti for att bararen kommer att fordndra sitt livsmonster, men det
kan bidra till att bdraren tar informerade beslut och kan delas med andra for att fa
hjalp med stressrelaterade problem. [2]

Ett problem vid registrering av kénsloméssiga monster &r att det, trots manga ar av
forskning, &r svért att forstd vad kénslor dr och hur de kommuniceras. Den forskning
som genomforts om vilka fysiska reaktioner som kan kopplas till vilka kénslor har till
stor del genomforts i testmiljoer dir kénslorna frammanats artificiellt. Det ar darfor
troligt att resultaten inte &r helt tillforlitliga. En affective wearable ger stora
mojligheter att 1dra mer om kénslor i naturliga miljoer. [2]

I en publikation av Jennifer Healeys beskrivs en prototyp med ett bio-monotoring
system som fran huden samtidigt miter andning, hudens konduktivitet (GSR),
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kroppstemperatur, blodtryck (BVP), puls, och muskuldr elektrisk aktivitet (EMG). En
svarighet ar att veta vilken av métningarna som skall vara mest framtridande vid
exempelvis métning av stressnivan. En annan svarighet dr att veta inom vilka intervall
métningarna skall goras. Med hjidlp av en funktion for att ge kommentarer om
aktiviteter, sdsom borjar jobba, slutar jobba, gar pa lunch, borjar pa moéte etc. skulle
man mojliggodra en sortering av stressprofilen efter aktivitet for att sedan presentera
den relativa stressnivan. I anvindarens naturliga miljo dir det finns variabler sdsom
viader, mat och fysisk aktivitet, &r risken dessutom storre att det kénsloméssiga
monstret kommer i skymundan. [2]

I studier av Lang och Winton, Putnam and Krauss framkom det att variation i puls
indikerade den grad av attraktion en individ kdnner mot ett objekt eller en annan
individ och att forhallandet mellan hudens konduktivitet och variationen i puls
indikerar upphetsning eller upprordhet. Det &r dock troligt att de smé skillnader i
mitvirden som framkom inte skulle mérkas i samband med fysisk aktivitet. Pulsen
varierar dessutom med inandning och utandning. En fraga som stills i rapporten ar
hur informationen skall presenteras for anvdndaren och for de som anvindaren vill
dela informationen med. [2] Detta har vi valt att utforska i vért projekt.

2.1.1 The Galvanic Skin Response (GSR) sensor

Galvanic Skin Response-sensor gor en méitning av hudens konduktivitet mellan tva
elektroder. Elektroderna utgdrs av ytor tickta av aluminiumfolie som skickar en liten
mingd strdom genom huden for att méta resistansen. Elektroderna placeras sé att de
har kontakt med tvd punkter pd kroppen. En GSR-sensor dr en av de mest robusta
birbara sensorerna da den inte dr beroende av en exakt placering for att fungera. [2]
Sensorn &r dven allmént kdnd som en 16gndetektor. Teorin &r att ju mer avslappnad du
ar desto torrare dr huden och hudens elektriska resistans dr darmed hogre. Nér du ar
under stress svettas du och resistansen minskar. [6]

Media Lab vid MIT har ett program som kallas the Affective Computing Research
Project som anvinder denna typ av sensor. Hudens konduktivitet anses vara en
funktion av svettkortelaktiviteten och porernas storlek. En individs konduktivitet i
huden varierar med exempelvis kon, kost, hudtyp och situation. Nir en person blir
overraskad eller upplever oro kommer det att bli en 6kning i hudens konduktivitet
under nagra sekunder beroende pa en okad aktivitet i svettkortlarna. Konduktiviteten
kommer sedan att minska beroende pa reabsorption. [7]

2.2 Smycken och smyckesdesign

Fordelarna med att designa ett smycke som en wearable dr att smycket dr hogst
personliga och i stindig kontakt med béararen.

Det storsta mélet med smycken é&r att vara dekorativa, men avslgjar samtidigt en stor
del av bérarens personlighet. Det avsldjar mycket av bérarens kénslor och
sinnesstdmningar, favoritfarger, smaker, uppskattning av trender och konst, men
framfor allt individualism.
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Likt en seismograf kidnner smyckesindustrin av varje eras skakning, och
smyckeshistorien avspeglar tydligt sin tids mode, politik och trender. Under 1900-
talet dndrades vér vardag radikalt, och den nya tidens tekniker blev var mans
egendom. Vi har i vart projekt valt att dra detta ett steg langre, och lagt in den
datoriserade tekniken i smycket. Den nordiska smyckesdesignen star for det enkla,
minimilistiska, funktionella och avskalade, och det ar detta vi inspirerats av. [7]
Speciellt den svenska designern Torun Biilow-Hiibe [8], som &r formgivare for Georg
Jensen [9] har varit en stor inspirationskilla for oss, med sina rena silver smycken.

2.3 Fargkodning

For att hitta en fiargkodning av de kdnslor som smycket registrerar har vi sokt efter
information om den forskning som dr gjord pa firgers paverkan pa oss manniskor.
Férgforskning 4r en tdmligen ung vetenskap men det har forskats tillrdckligt for att
bevisa att manniskan paverkas kidnsloméssigt av farger.

Férg anvénds i vért samhélle idag som informationsbérare. Inom industri och
arbetsliv &r fiargkodning en del av den ergonomiska miljon och det finns ett antal
europeiskt standardiserade kuldrer for industriellt bruk. Fargerna har testats fram
utifran sitt uppmérksamhetsvérde och anses vara en kvarleva fran tidigare biologiska
utvecklingsstadier hos méanniskan.

Man har pa KTH i Gévle slagit fast efter forskning att mén och kvinnor foredrar olika
farger vad giller kallt och varm ljus (fil dr i Psykologi Igor Knez). Vi anvénder oss
dessutom av farger i vart vardagssprak sdsom “drommar i rosenrétt”, “familjens
svarta far” och “gréset dr gronare pa andra sidan”. Genom forskning har man kommit
fram till att fargerna péaverkar oss i hog grad bade fysiskt och psykiskt och man har
borjat anvianda fargbestrilning i terapeutiskt syfte. Detta &r i och for sig ingen ny
upptickt. 1903 fick den danske ldkaren Niels Finsen Nobelpriset for sin upptickt att
ljus motverkar é&rrbildning efter smittkoppor och att solljusbehandling botar
tuberkulos.

Férgerna paverkar hjarncellerna vars energiomsittning dkar och bildar nytt DNA och
RNA (det finns tva typer av RNA i cellen med olika uppgifter, de tillverkas i
cellkdrnan med DNA som mall). Fargerna omkring oss paverkar vart humor. Detta &r
sedan ldnge vetenskapligt bevisat. Jan Janssens och Rickard Kuller pa
miljopsykologiska enheten vid Lunds tekniska hogskola har precis slutfort en studie
om fargernas paverkan pa var arbetsprestation. 40 personer har ingatt i deras test,
hélften mén och hélften kvinnor. I stort fick Janssens och Kuller resultatet att varma
farger frimjar produktiviteten vid rutinarbete medan starka kalla férger antogs vara
mer gynnsamma vid mer kreativa uppgifter [12].

Toyota och Sony har haft ett gemensamt projekt som resulterat i konceptbilen ”Pod”
som innehaller det senaste inom informationsteknologi. [11] ”Pod” har formaga att
hélla koll pé dgarens preferenser vad giller tex. musik och shopping. Vad som dock
ar mest uppseendeveckande med “Pod” &r bilens formaga att andra farg fran bla till
rod. Inne i bilen spelas samtidigt lugnande musik och svalkande luft strommar ut fran
flakten.
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3. METOD

I detta kapitel beskriver vi det ramverk som belyser vart arbetssitt. Vi redogor for hur
vi har gétt till vdga i de olika faserna i projektet.

Mackay och Fayard har foreslagit ett ramverk som beskriver de vetenskapliga
ansatser som anvands inom MDI. Ramverket kan ses som en kombination av tva av
de mest frekvent anvidnda modellerna for vetenskaplig forskning; deduktiv och
induktiv. De argumenterar for att MDI-omradet anvénder sig av en kombination da
man inte enbart observerar och forklarar ett fenomen (induktiv), eller forsoker
verifiera en hypotes genom experiment (deduktiv). Forskning inom MDI innebér ofta
design av artefakter som i sig paverkar den interaktionen mellan ménniska och
artefakt som man vill studera.[5]

Interaction
* with Artifocts

Design of Arifacts

*

.
Feld Shedy Evaluation

Obsenvation

Fig. Mackay och Fayard’s modell 6ver forskning inom MDI. Eftersom MDI dr ett
tvdrvetenskapligt omrdde skall inte de ndmnda metoderna i figuren ses som de enda
tinkbara.[10]

En annan dimension i en undersékningsansats dr om undersékningen skall baseras pa
redan insamlad data (sekundidrdata) eller data fran eget faltarbete (primirdata). En
fordel med primérdata dr att informationen grundas i det aktuella problemet, vilket ger
en Okad relevans. I vart projekt har vi anvént oss av bade sekundérdata och
primérdata.

3.1 Brainstorming - konceptutveckling

For att ta fram vart koncept anvédnde vi oss av brainstorming dir vi for varandra lade
fram idéer. Vi kénde tidigt att vi ville gora ett interaktivt smycke och koppla detta till
kénslor, darfor arbetade vi vidare utifran de idéer vi hade inom detta omrade.

En av grundtankarna var att vi ville géra ndgot som far anvéndaren att kommunicera
sina kénslor och sin dag med sina néra och kéra. Dock fick vi information vid vér




Ubiquitous Computing — Moodicator

intervjuenkdt om att majoriteten inte onskade dela informationen med nagon utan
halla den for sig sjilv.

3.2 Informationsinsamling

For att fa inspiration i borjan av vart projekt till hur man kan designa nigot vackert
besokte vi smyckesutstéllningen ”Nordisk Smycketriennal” p4 Rohsska museet.

Vi gick dven igenom manga volymer av modemagasin for att goéra oss en uppfattning
om den design som for nérvarande &r aktuell. Vi gjorde ett besdk hos
smyckesdesigner Gunilla Gran for att fa inspiration, kunskap om smyckens
symboliska betydelse och fi kunskap om olika material och dess anvandningsomrade.
Besoket utfordes som en halvdags workshop dér vi dven fick bekanta oss med olika
material for prototyputveckling.

Bild: Material och former, prototyper. Bild: Vackert armband.
(Design av Gunilla Gran)

For att vi skulle kunna fatta korrekta beslut avseende vilket smycke vi skulle gora och
1 vilket material smycket skulle vara i skickade vi per mail ut en enkdt med frigor.
Fragorna innefattade dven hur anvéndaren 6nskade att outputen skulle presenteras och
om de ville dela denna information med ndgon. Totalt innefattade enkéten sex stycken
fragor och gick ut till tjugo stycken personer och resultatet grundar sig pd sjutton
stycken svar. Majoriteten av de tillfrigade onskade ett armband i silver med en output
i farger. Majoriteten dnskade inte dela informationen med nagon.

For att f4 information och kunskap om hur man kan méta kénslor tog vi dven del av
sekundérdata i form av forskningsrapporter och litteratur om Affective Wearable.

Vi var angeldgna om att fa korrekt symbolik i visualiseringen av de kénslor som
armbandet registrerat. 1 arbetat av att Oversétta kénslor till “Informative Art”
utforskade vi symboliken av ord, bilder, ljud och farger. Vi f6ljde en person under en
dag och registrerade de kénslor han hade under dagen. Vi bad honom &versitta sin
sinnestdimning i1 ord. Slutsatsen av detta dr att det dr oerhdrt svart att anvdnda sig av
ord d& symboliken hos dessa ér olika hos olika ménniskor. Samma géller dven bilder
och ljud. Farger upplevs mer neutralt och darfor tog vi del av den forskning som ar
gjord pa fargernas paverkan pa vara kénslor.

3.3 Utveckling av prototyper
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Skissen pd nésta sida visar det scenario som beskriver var grundtanke om vad var
prototyp skulle mita. Via ett armband méter vi resistansen i huden. Dessa métvirden
kompletteras med manuellt inmatade métvarden for puls och analyseras och tolkas
sedan for att visualiseras och aterkopplas till mdnniskan.

Verldis
=% \h@UUt_

¢ RESI\STANS

* Bdsaspelt—

Mok - PuLsS
\hgw’r ==> . BLODLFLEDE
* andra
Tappor
w\m&mé\)\»«bf

Ovanstdende skiss resulterade i att vi beslutade oss for att bygga tva prototyper, ett
smycke for att samla indata och en sak som kan placeras i hemmet och visa tolkad
indata for anvéndaren. Bryggan emellan dessa tva prototyper dr en mitanordning som
kopplas pa smycket, och som kompletteras med manuella métvérden.

Utvecklingen har ddrmed skett i tre delar som utvecklats parallellt med varandra. Det
ar designen av smycket, tillverkning av en GSR-maétare med tillhérande program samt
tillverkning och design av fargvisande lampa.

For att utveckla smycket experimenterade vi forst med “Super Sculpey” lera och
pappersprototyper for att ta fram och utvirdera former av ett armband. Da ett utkast
till armbandsprototypen var fardig ékte vi till Metallvaruhuset pa Ringon i Goteborg
for att inforskaffa det material som prototypen skulle tillverkas i, ndmligen
aluminium.
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Bild: Tillverkning av smyckesprototyp i aluminium.

Vi fick rad och instruktioner fran en annan projektgrupp om GSR-sensorn om dess
funktionalitet, samt instruktioner som vi hittade pa Internet [6]. Utifran dessa
anpassade vi GSR-mitaren till att passa vara behov. Detta innebar att vi satte en
maétare runt handleden och en pé 6verarmen for att den 6vre skulle kunna déljas under
kladerna. D& dataprogrammet och mitaren fungerade I6dde vi samman
komponenterna och byggde in dem i en liten l&da som dven den var barbar. Resultatet
av detta redovisas i kapitel 5.2.

Ganska langt in i projektet beslutade vi att outputen skulle presenteras med féarger
genom en lampa med méinga smélampor 1 olika firger. Dessa farger symboliserar
olika sinnestamningar enligt det fargschema som vi presenterat i teorikapitlet 2.3.1.
Lampan byggdes med julgransbelysning i de fyra fargerna gul, gron, bla och rod.
Stommen konstruerades med honsndt och staltrad. Lamporna dr bade serie och
parallellkopplade. Det dr totalt 128 lampor pa fyra nivder med 32 lampor pa varje
niva.

Bild: Lampa under utveckling.

Arbetet med lampan var omfattande och tidskravande. Utvecklandet av denna kriavde
mycket handledning dé vara kunskaper delvis brast i el och materialldra. Resultatet av
lampan beskrivs ndrmare i kapitel 5.3.

I utvecklingen av transformeringen frén métvirdet till fargerna 1 lampan
sammanstéllde vi information frin tidigare forskning tillsammans med véra egna
métvirden och konstruerade en modell for hur sinnestimningen skall Oversittas i
fargkoder. Vi implementerade ett dataprogram for att styra lampan och for att
slutligen kunna utviardera om modellen dverrenstimde med verkligheten.
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Som sista fas i projektet utvirderade vi vdr ide och prototyperna var for sig.
Redovisning av detta finns i resultatkapitlet 5.4.

4. VART KONCEPT - Moodicator
Foljande konceptbeskrivning syftar pa ett idealsystem, inte vad vi faktiskt har byggt.

Tanken med vart system &r att lyfta fram hélsoaspekten for béraren, med ett
silverarmband som bararen bér pa sig fraimst under vaken tid. Armbandet skall finnas
i en kvinnlig och mannlig variant for att tilltala bada konen. Vi prioriterar i hog grad
designen pé vart smycke sa att béraren skall vilja ha detta pa sig i alla sammanhang.
Silverarmbandet skall var femte sekund méta fuktigheten pa huden samt puls och
dédrmed erhélla information om dess bérare &r stressad, lugn, glad eller deprimerad.
Denna information skall sedan foras over till en snygg lampa av rispapper som finns
placerad i hemmet. Lampan innehaller manga smalampor som timme for timme visar
hur personens kéanslor har varit under den vakna tiden, informationen visualiseras med
hjélp av ménga olika férger och fargnyanser. Detta dagsspektrum sparas sd att man
efter dagens slut, da lampan sléckts, kan titta tillbaka pa fargerna det vill sdga hur man
matt tidigare. Verktyget for att visualisera denna gamla information kan vara en
dagbok med digitalt papper, som man kopplar ihop med lampan och laddar ner
informationen i. Déri kan man sedan bldddra fram och tillbaka, och reflektera over sitt
hilsotillstdind och hur det véxlar.

Kontakten mellan armbandet och lampan sker tradldst, och informationen som
armbandet ger ifran sig, det vill sdga alla siffror, omtolkas i en processor i lampan.
Overforingen av data sker via det mobila niitet, s det spelar med andra ord ingen roll
om vart i véirlden bararen befinner sig.

Tekniken som smycket bygger pé ar vattentitt ner till 40 meter, och mycket slagtaligt,
allt for att bararen skall kunna ha det pa sig i alla mojliga situationer, utan att stora
dess dagliga liv. Sensorerna dr robusta och garanterar en konstant bra kontakt med
huden. Batteriet som driver tekniken ar ett s.k. skakbatteri, det vill sdga det laddas upp
av rorelseenergi.

Fargval

I vart system skall dagens kidnsloupplevelser “uppfattas” av armbandet och versittas
i farger. De férger vi valt att ha i1 vart system &r rod, orange, gron, murrigt gron, lila,
och cerise. Rod far dér symbolisera ilska, stress och upprordhet. Orange symboliserar
possitivitet och energi. Gron symboliserar lugn, harmoni och trygghet. Murrigt gron
for depression. Lila for tankspriddhet och cerise for fordlskelse. For kélla se Bilaga 1.
Intensiteten i lamporna kan skifta beroende pa hur starkt stressad, glad o.s.v. som man
ar. Intensitet och fargval beror pa datan frén armbandet, som mappas i en matris vars
kolumner dr GSR- grinsvérden och rader ér gransvédrden for pulsen. Eftersom
armbandet dven &r kopplat till GPS-systemet, sa kan lampan omvandla vérden som
skulle kunna indikera pa stress till energi istéllet, beroende av om béraren befinner sig
pa gymmet eller pa jobbet.
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5. RESULTAT - Moodicator

Resultatet av vart arbete ar ett system som stodjer anvdndaren i hennes dagliga liv.
Systemets huvudfunktion ar att dversétta anvidndarens sinnesstdmning till fargkoder
som hon kan forsta och anvénda for egen reflektion. Systemet bestar av ett armband i
aluminium, en GSR-métare och en lampa.

Det speciella med systemet dr att det inte stannar vid att registrera virden for
sinnesstimning, utan att det tar informationen ett steg ldngre i bearbetningen av
virdena for att aterkoppla dem till ménniskan. Syftet med detta &r att uppmérksamma
ménniskans livssituation och systemet fokuserar ddrmed hélsoaspekten.

De olika komponenterna som utgér vart system &r designade for att anvindas
tillsammans som en helhet for métning och visualisering av kénslor, men dven for
separat anvdndning inom sitt ursprungsomrade. Armbandet kan biras som ett smycke
och lampan fyller sin funktion som en stimningsfull belysning.

Systemet &r i forsta hand designat for privat bruk, smycken ar nagot personligt och
lampan vi har tillverkat passar i en hemmiljo. Informationen ddremot kan anvidndas
bade privat och tillsammans med andra.

Faktorer som vi har utgétt frdn i designen av systemet &r 1. att interaktionen med
anviandaren skall vara begrinsad, 2. att avviga hur mycket data som skall sparas i
minnet och hur kraftfullt batteriet skall vara, 3. att stilla krav pé integritet,
tillforlitlighet och lagliga ansvar.[3]

5.1 Smycket

Resultatet ar ett armband i aluminium sammanlidnkat med silverringar. Vi har valt att
tillverka denna prototyp i ett material som liknar silver for att anspela pa
hilsoaspekten. Aluminium &r, liksom silver, mjukt och formbart och det blir varmt
ndr man bdr det. Silver har dessutom ett symboliskt virde genom att béraren
kommunicerar att smycket dr nagot vardefullt, ndgot man har investerat pengar i och
dédrmed investerat i sig sjélv. Ytterligare ett argument for att vdlja ett prototypmaterial
som liknar silver dr att enkéten visar pa att majoriteten av de tilltinkta anvéndarna
onskade silver.

Bild: Smyckesprototyp i aluminium.
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Fordelarna med att anvédnda ett armband som en del av ett wearable-system &r att det
inte stor bdraren utan upplevs och bérs som ett vanligt smycke. Vi har valt att inte
placera en display pa sjdlva smycket for direkt feedback da vi bedomer att detta kan
vara ett stressmoment i sig. Informationen presenteras istéllet i hemmiljon.

Genom att tillverka armbandet av sma brickor blir det f6ljsamt runt armen. Brickorna
som dr sammanlénkade &r runda i hornen for att ge en mer organisk kénsla.
5.2 Input - Galvanic Skin Response (GSR) sensor

Den GSR-sensorn vi tillverkat och anvént for att samla in och utvirdera méatvarden ar
tillverkad med karborreband och aluminiumfolie efter nedanstdende schematiska skiss

[6].
uminum Foil
Hook Side

: Sti
51;|cl<y Side s diky
T~ Lo
//ﬁ / Lo
Loop 5|dc =5!4 iré

}475.5 i —

En bild pa den GSR-midtare vi har tillverkat visas nedan:

GSR-mitaren dr uppbyggd av en microprocessor dir ett program kors som skickar 5V
strtom genom huden med hjélp de tvad av aluminiumelektroderna (GSR-sensorer).
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Mitvidrderna tas och lagras i EEPROM-minnet pa kretsen. Dessa vdrden finns lagrade
i minnet oberoende om inspinning finns tillgdnglig eller ej. Komponenterna é&r
kopplade enligt nedanstdende schema:

In
ADC

Programmet gor en mitning var 5:e sekund. Méatvirderna for resistans varierar mellan
0 och 1024, dar hoga virden innebdr att resistansen ar hog, dvs det hogsta vérdet fas
dé sensorn inte dr kopplad pa huden. Ju mer anstringd eller stressad béraren ér, desto
lagre blir virdena. Nedan visas ett exempel pad métvirden frn en testperiod dir Y-
axeln anger métvarden och X-axeln anger tidsperioden i minuter. Den réda linjen &r
matviarden med GSR-métaren och de bla punkterna dr manuella métvirden for puls.
Den forsta 4 minutersperioden promenerade personen runt i rummet och vi kan se att
métvirdena for resistans sakta sjunker. Personen gick sedan ut i kylan och dé& dkade
virdena kraftigt. Detta beror troligen pa att svettningen avstannar och resistansen ar
ddarmed mycket stor. Vi kan inte utldsa om han kénner sig stressad eller tdnker pa
nagot upprorande. Efter ca 7 minuter sprang han upp for en lang trappa och virdena
for resistansen minskar kraftigt for att behallas pa den nivan under resterande delen av
métperioden da han befann sig i ett viloldge efter kraftig aktivitet.

1200

1000 +

a00 +

600+

400

200

180

10,05

—8— Series2?
—+— Seriest

Nackdelarna med den métmetod vi har valt ar att vi inte med sédkerhet kan visa pa
vilka kénslor den registrerar och vad som orsakar virdena. Det &r svart att avgora om
virdena orsakas av att béraren &r fysisk aktiv, befinner sig i kyla eller &r stressad.
Genom att inkludera métvérden fran puls underlittas denna analys. En annan nackdel
ar att sensorn latt kan gd sonder, vilket intrdffade vid flera testperioder under
projektets gang.
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Fysisk aktivitet Mitvérden

Aktivitet i rorelse eller period av 200 +/- 100
nedvarvning efter kraftig aktivitet

Stillasittandes, utforande ndgon 500 +/- 100
aktivitet (lasa, skriva, prata)

Vila, kyla 600 +

Vi har uppmirksammat att de méatningar som gjorts pa médn har mer frekventa
sviangningar i mdtviardena. Det kan bero pa att mén har stoérre svettkortlar 4n kvinnor.
Det har dven varit svart att faststilla exakta virden som skall representera olika
tillstand eller kdnslor, da referenspunkten varierar fran person till person. Vi har
dérfor utarbetat ett forslag till tolkning av virden som kan anvéndas for att styra de
utvalda fargerna i lampan, dir referenspunkten for GSR ér 500+/-100.

Ho6g GSR Ladg GSR

Hog puls BLA ROD

Lag puls

I var prototyp har vi av tekniska skil begrinsat oss till fyra lampor i fargerna gul,
gron, 16d och bl&. Vi har valt att 6versitta dem enligt fargschemat som presenteras i
bilaga 1, med undantag av att gul ses som orange (positivitet och energi) och bld for
murrigt gron (depression och nedstimdhet). R6d symboliserar ilska, stress och
upprordhet. Gron symboliserar lugn, harmoni och trygghet. Vi dr medvetna om att
endast kunna tolka fyra kénslor dr en stor generalisering.

5.3 Lampan

Outputen [ systemet Moodicator bestdr av en lampa, som skall finnas placerad i
anviandarens hem. Lampans skelett bestér av finmaskigt honsnét som vi format till en
halv meter hog fyrkantig pelare, pa vilket vi fast 132 stycken lampor.

Lamporna &r placerade i sexton stycken grupper, fyra pa varje sida, med atta lampor i
vardera. | varje sadan grupp finns tva rdda, tva gula, tva bla och tva grona lampor.
Fran varje lampa leder tvd sladdar, varav den ena gér till jord, och de ar forst
ihoplodade 1 grupper om fyra, for att sedan 16das ihop till en enda gemensam sladd for
alla sexton grupperna. Denna sladd &r tjockare 4n de andra sladdarna, eftersom det
kommer att passera sexton ganger mer strém igenom.
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P& varje plan i lampan ar varje fargs lampor parallellkopplade med varandra, sa fran
varje plan leder det ut fyra sladdar, vilket gor sexton sladdar kopplade till 12 volt
totalt. En transformator (12V/150VA) anvénds for att driva lamporna och likriktare
anvénds 1 kretsen for att omvandla véxelspénningen till likriktad spanning. Lamporna
styrs med hjélp av fyra stycken IC-kretsar (sju stegs Darlington-drivare) och en BX-
24 krets fastlodade pa ett experimentkort.

Med hjélp av BasicX, ett verktyg for att programmera BX-24 chipet, berdttar vi hur
lampan ska reagera vid indata. Denna indata skickas med hjélp av ett Visual Basic
program ut pé serial porten.

I lampans utformning har vi tagit hinsyn
till att systemet skall anvéndas ur ett
hilsoperspektiv och dérfor har vi valt att
anvénda rispapper for ytterholjet. Detta &r
ett genomlysligt, naturndra material som
idag ar ganska vanligt i hemmet och finns
i manga designkataloger

Fordelarna med den lampa vi har skapat
for presentation av information dr att den
anvinder ménniskans perifera sinne da
hon skall ta till sig fargkodningen. Hon
behover didrmed inte avsitta tid for att ta
till sig informationen. En nackdelarna
med den prototyp vi tillverkat &r att den
inte kan lysa ldnga stunder. En annan ar

att ljusstyrkan ar for svag for att ses SR

tydligt i dagsljus. Bild: Firdig la a i hemmiljo.
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5.4 Evaluering av Moodicator

Idén har vi testat att genom att i en intervjuenkét frdga om testpersonerna var
intresserade av att 6verhuvudtaget bira ett smycke som registrerade sinnesstamning.
Av sjutton tillfragade var femton mycket positiva, en person var tveksam och en
person var starkt negativ.

Eftersom vér grundtanke med vér prototyp av smycket var att designen skulle vara
tilltalande, var vi angeldgna om att testpersonernas dsikter om hur armbandet skulle se
ut beaktades. Utifran vér intervjuenkat tillverkade vi ett armband i aluminium. Genom
intervjuenkéten fick vi information om att majoriteten 6nskade att smycket skulle vara
ett armband och att det skulle vara av silver. En minoritet dnskade implementera
sensorn i ett eget smycke.

Da prototypen av armbandet var klart visades detta upp i olika testsituationer sdsom
en storre fest, middagsbjudning, fritidsaktiviteter och péa arbetet. Armbandets barare
upplevde armbandet som passande i alla de situationer det befann sig i. De som sag
vart armband reagerade positivt pa designen. De kan dock blivit paverkade da de hade
vetskapen om att béraren tillverkat armbandet sjalv.

For att f4 fram en graf frén sensorn som vi sedan skulle kunna 6versitta till lampan
for att visa kénslor i form av farger 14t vi flera testpersoner béra vart armband och vi
registrerade vad de hade for aktivitet och hur testpersonen madde. Rent tekniskt
fungerade sensorn, men de métviarden den gav var svara att tolka. Detta for att det inte
finns ndgon matmetod pa om en person exempelvis dr upprord eller i aktivitet. En
annan aspekt pa att grafen var svartolkad kan vara av kognitiv natur d& det upplevdes
som om grafen var upp och ner. Lag aktivitet gav hoga varden och hog aktivitet gav
laga varden.

Vi onskade att systemets output skulle vara ndgot som inte gav anvindaren direkt
paverkan utan nagot som fanns i periferin. Vi beslutade oss for att tillverka en
rispappers-lampa med fiargde lampor. Da lampan skall anvindas i hemmilj6 ansag vi
att det var i denna milj6 som lampan skulle testas. Tekniskt s& svarade lampan pé de
krav vi hade.

6. DISKUSSION

I det stora hela &r vi riktigt ndjda over resultatet av projektet. Smycket blev mycket
snyggare i sin design dn vad vi hade hoppats pa. Da det ar fa IT-artefakter som har
aterkoppling till ménniskan dr vi ndjda Gver att ha lyckats utforska utvalda delar av
detta omrade. Det som vi didremot inte klarar av att visa med vér prototyp dr korrekt
registrering av kdnslorna hos vara testpersoner.

En viktig del i vart projekt var att vi lyckades att med en hjélp av en lampa visa
bédrarens sinnesstimning istédllet som vi forst tinkt med en skdrmvisualisering.

Vi har under hela projektet haft tidsbrist, vilket sékert har paverkat vart projekt
negativt i vissa delar.

Kunskapsbrist i flera av momenten har gjort att vi haft svért att tidsplanera projektet.
Vi har dessutom varit starkt beroende av var handledare for att komma vidare under
projektets gang.
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Vi har dessutom stott pd svérigheter dd vi skall Oversdtta ménniskors kénslor i
fargkodning. Det finns ytterst begrinsad forskning gjord inom omradet.

I inledningen till projektet anvidnde vi oss av brainstorming. Hér behovde vi hjilp av
handledare da vi korde fast med ett fatal idéer. Vi upplevde faktiskt att det var svart
att inte ha nagra restriktioner eller ramar.

Aven om informationsinhimtning tog mycket tid sirskilt inledningsvis var denna
viktig for att vi skulle kunna gora korrekta designval.

Vid utvecklande av prototyper har vi tagit fram flera prototyper och testat dessa. Detta
ar en bra men tidskrdvande process. Det har inneburit att vi fatt omprova flera av véra
designval men samtidigt inneburit att slutprototypens design tilltalat potentiella
anvéndare.

I framtida arbete kan man utveckla det som vi beskriver som vart koncept i kapitel
fyra. For detta krdvs dock mer forskning bade vad giller teknik och ménniskans
kéanslor.
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Bilaga 1 Fiargschema fran Aura

Nedanstidende fargschema ar taget fran kunskapen om Aura. Aura betyder stralglans
eller utstralningen. Aura &r det filt av vibrerande energi som finns runt varje individ.
De som arbetar med Aura hivdar att detta lysande sken runt ménniskan &r sjélens
spegling och att det dr en kélla till kunskap och forstaelse om hur vi mar och varfor.

Auran kan jamforas med den energi som upplevs nédr en person stiger in i ett rum.
Kénslan kan vara positiv eller negativ men det &dr klart mérkbart att energierna i
rummet dr paverkade.

I laran om Aura presenteras 13 fiarger och dess olika betydelse. Vi har valt av
utrymmesskél att endast presentera de nedanstdende sex fargerna.

Rod farg star for stress, ilska och frustration. Rod farg aktiverar forsvarsberedskapen
hos kroppen och hojer blodsockerhalten. Rod farg dkar d&ven muskelresponsen.

Orange firg stir for positivitet och “frisk fldkt”. Den orangea fargen star dven for
sexuell energi och ses som ldkande.

Gron farg star for lugn och harmoni. Stér dven for trygghet.

Murrigt gron star for miss-unsamhet och depression.

Rosa star for kdrlek och medmaénsklighet. Inom kriminalvarden i USA anvinds
fargterapi for att lugna aggressiva fangar. De placeras i ett rum maélat med
”bubblegum pink”. Denna fiarg har en dokumenterat muskelavslappnande effekt efter

tre sekunder. S4 snabbt verkar inga lugnande medel.

Brun firg star for materiellt och ekonomiskt tdnkande.
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