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ABSTRACT

| detta shortpaper beskriver vi vart arbete med att skapa ett
digitalt instrument for multi-sensorisk stimulans och
avslappning pa Snoezelen.
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INLEDNING

Snoezelen & ett hus for rekreation och sinnesstimulans
beldget i Lund. Huvudsakliga Snoezelen-bestkaren & barn
med olika typer av funktionsnedséttningar och deras
medfdljare. Framsta besoksgruppen har varit autistiska barn
dd Snoezelen ligger i andutning till autisthemmet
Nimbusgdrden.  Pa senare & har klientelet vuxit och
omfattar en mangd olika besoksgrupper i skilda aldrar
altifrén stressade IT-tekniker till personer med whiplash-
skador. Snoezelen & for en interaktionsteknolog en stor
och spannande utmaning. Har finns mojligheter att med en
omfattande och mycket varierad anvéndarskara prova nya
sétt for digitala grénssnitt, interaktivt beréttande och for
fysisk eller, om man sa vill, materiell design. Snoezelen &
redan idag mycket teknikintensiv utan att for den skull 1ata
tekniken vara primért i fokus. Aktiviteterna i huset ar av
annan natur. Tekniken finnsi bakgrunden till hjép och stéd
for snoezlaren. Huset & fargsprakande, spannande,
fantasifullt, sként och rogivande. Mycket av dessa
upplevelser formedlas via ljud och ljus, men ocksa taktilt
for kénselsinnet. Varje rum har ett tema, en egen férg, egna
sangar, bassanger och stolar for avkoppling eller aktivitet,
och egna tekniska "effekter”. Bland dessa effekter kan
namnas spegelbollar, roterande oljelampor, bubbelrér, UV-
belysning, vibrerande vattenséngar och musikanléggningar.

Att designa for Snoezelen stéller vissa speciella krav.
Fysiska ting maste vara sikra, stryktdliga och ge utrymme
for interaktion med olika kroppsdelar, inte bara handen,
utan &ven foten eller munnen. Det stéller krav pa taktilitet
och hygien. Stimuli i form av ljud och ljus maste vara
kontrollerbara och stabila, och inte bjuda p& skrammande
overraskningar. Med avseende pa snoezlarnas mangfald
och variation stdlls hoga krav pa systemets robusthet,
tydlighet och p& medfoljandes ansvar att det anvands rétt.

PROBLEMFORMULERING

Hur skapar man ett digitalt instrument for stimulans och
avslappning? Hur designar man for ett sinnestillstand
snarare an en specifik malgrupp?

Problemomradet

Vé avsikt & att forsoka utveckla ett enkelt och estetiskt
digitalt verktyg for avkoppling, kreativitet och glédje
innanfor rédande verksamhet pa Snoezelen. Personalen pa
Snoezelen sjdlva har uttryckt énskemal for, vad de kallar,
ett paradigmskifte ifrdn dagens tamligen statiska
anvandarmiljo till en mer dynamisk, dar snoezlaren pa ett
friare sétt kan styra eller r&da 6ver innehdllet i aktiviteterna.
Artefakten ska kunna ge tillfalle for parallellaktiviteter
samt kunna ge en behdlning, en erfarenhet att bara med
sig, utanfor Snoezelens fysiska vaggar.

Akademiska utmaningar

Digital design och fysiska formgivning i en sadan har miljo
ger en mangd matnyttig kunskap for alla som &r intresserad
av nya anvandargranssnitt, nya interaktionsformer,
interaktiva beréttarstrukturer, design till stéd for omedvetna
aktiviteter, forening av taktila, visuella och audiella
upplevelser.

DESIGNKONCEPT

Kremlan (se fig. 1) & skapad for att man ska kunna ta till
vara pa de lugna stunderna nar man tillsammans med sin
medfdljare pa Snoezelen ligger i hangmattan, bollpoolen
eller i vattenséngarna. Den ska skapa en associativ lek
mellan snoezlare och medfdljaren. Kremlorna & mjuka
bojliga svampficklampor med olika taktila egenskaper. De
sitter samman i grupper, i Kremme-kullar, och &
lostagbara. De & tillverkade 1 ett transparent
gummimaterial och & i sig upplysta. Kremlan har ett inre
ljus forutom ljuskaglan den strélar ut. Kremlans ljus bar en
digital signal som bekréftar dess egenhet, dess ID. | taket
sitter ett antal ljussensorer som & inbaddade i sfériska
bubbelkomponenter, receptorer, Receptrodaktyler (se fig.
2), De reagerar nér de tréffas av ljuset fran Kremlorna med
att lysa upp och vibrera. Receptrodaktylerna kommunicerar
med ett ljudprogram som spelar upp ljud beroende pa
vilken Kremla som anvénds, var den lyser och hur den
belyser.

De s.k. "Master-Kremlorna’ bar teman som kan vara bade
starka och komplexa ljudménster, men aven enkla och
repetitiva. Ett tema bestdr av ljud och interaktionsmonster.
Kremlan kan mantvreras med handerna, andra delar av



kroppen e€ller genom gungningar av sangen eller
héngmattan.

Anvandarscenario

| entrén till Snoezelen st&r Kremlorna uppradade pa
Kremmelhyllan dér de foérvaras och laddas. Dessa Kremlor
a&r "Master-Kremlor” och & temabérare. Till varje Kremla
finns det en beskrivning av dess typ och tema Var
anvandare véljer Lejonkremlan som bér ett savanntema.
Den valda Kremlan har ett intensivt Ijudmonster och ett
intrikat interaktionsmonster. Den lampar sig for bestkare
som vill ha en aktiv upplevelse med mdjlighet till stor
interaktion. Vér bestkare tar med sig den valda Kremlan in
i ett snoezelrum, dar han hittar tva " Kremmel-kullar” med
sju stycken stationdra Kremlor och en ledig dockningsplats.
Vid i dockning tands samtliga Kremlor upp som tecken pa
att de har aktiverats. Nar Lejonkremlan riktas mot taket mot
Receptrodaktylerna tands dessa upp som en indikation pa
att de har aktiverats och att temat har laddats. Varje Kremla
motsvarar i detta tema en av savannens "innevanare’.
Receptrodaktylerna motsvarar en specifik plats pa savannen
tillsammans med ett stamningsldge for innevénaren. De
olika interaktionsnivaer som géller for varje "innevénare’ i
relation till plats &r; nérvarande, delvis ndrvarande och
franvarande. De kan triffas p& de olika platserna och
dérmed utl6sa olika héndel ser.

Narrativa strukturer - FIA

Det finns tva forhallanden i ljusstyrkans forandringar som
& direkt utlasbara: Hur stor den relativa forandringen var
och hur fort férandringen gick. Vi kan kalla den forsta
parametern fér amplitud (A) och den andra for frekvens
(F). Med dessa tva parametrar kan vi till exempel skilja en
snoezlare som later ljusstyrkan variera mycket fast ganska
sédllan frén en snoezlare som varierar ljusstyrkan valdigt lite
fast ganska ofta. Hur konsekvent man &r i sin interaktion
styr den tredje for var berdttarstruktur viktiga parametern:
Ihérdigheten (1). Dessa tre parametrar bildar en
tredimensionell beréttarrymd (se fig. 3) som hyser det
aktuella tema som snoezlaren har valt. | beréttarrymden
fardas en beréttarmarkér. Beroende pd vilken position
beréttarmarkdren har i beréttarrymden utspelas olika scener
fran det aktuellatemat.

En observationsmarkér ger beréttarmarkéren kontinuerlig
information om den aktuella amplituden och frekvensen.
Beréttarmarkoren forsoker hela tiden komma sd néra den
position i  berdttarrymden som den gackande
observationsmarkoren anger. Den tid detta tar for
beréttarmarkdren kan stéllas in for att forhindra en odnskad
fragmentering av upplevelsen.

D&  berdttarmarkoren  uppehdller  sig
ihardighetspuckel att vaxa.
Ihardighetspuckeln |ater beréttarmarkéren komma &t att
|8sa scener som ar hogre upp paihardighetsaxeln.

borjar en

Scenerna innehdller instruktioner for ljudspelning och
tolkning av aktuella sensorvérden. Dessa kan varieras
mycket mellan olika teman. Beréttarrymden kan ses som en
narrativ byrdmed plats for en utbytbar 1&da.

Grundvalar och designprocess

Designkonceptet bygger pa framst empiriska och tekniska
grunder. Besok pa Snoezelen, designgruppens egna
snoezlingar och en kontinuerlig dialog med dess personal &
projektets fundament. Anvandartest har fatt goras med en
Heuristic Evaluation metod dar personalen fétt agera
expertanvandare [1]. Genom anvandande av den dialektiska
systemdesignmetoden med intervention i en existerande
och pagéende verksamhet forsoker vi introducera ny teknik
utifrén den expertis vi har. Teoretiskt stod har vi forsokt
finna i den MIT utvecklade HCI genren kallad Affective
Computing [2]. Processen upplagg &r intuitivt med intimt
sammanhallen designgrupp dar idéflodet hallits uppe med
glédje.

KONKLUSION

Snoezelens malgrupp definieras inte av ett sarskilt
konsumtionsmonster eller av tillhdrighet till ett visst
demografiskt skikt, utan endast av att de stker den aktiva
avslappningen. Det avslappnade skugglandet mellan drém
och vakenhet & ndgot allménmanskligt och kanner inga
granser vare sig etniskt, geografiskt eller kdnsmassigt.

Digital media och underhdining har en potential innanfor
vér kulturella kontext att stimulera till en "upplevelse
maximering” och darmed anvandarstress. Aktiviteterna pa
Snoezelen & diametralt motstéllda detta och & ocksa dess
foljdverkningars bot, vilket medfoér att den digitaa
designen méste vara av motsatt art an brukligt.

Digitala verktyg for exempelvis bild- och |judskapande kan

vara avkopplande samtidigt som kreativt stodjande for den

vane anvandaren. Snoezlaren och dennes medfdljare ska

dock inte behtva expertkunskaper for att f& majlighet till

datorunderstétt skapande.

Projektets bidrag till det vetenskapliga omradet.

Projektets innovativa kvaliteter kan tillskrivas att vi skapar

en digital artefakt som inte tidigare existerat inom den

valda kontexten grénssnittsmassigt, narrativt eller

dynamiskt.
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