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ABSTRACT

| sit with a cup of coffee and look at the
trees outside. My thoughts take small steps
and begin to wander along an uncharted
road. They only get to the first intersection
before I’'m suddenly pulled out into the
physical world, pulled back into society.
My thoughts remain at the intersection. | put on

my jacket and continue with my day.

If a society is driven by efficiency and results, how do you
measure thoughts that have no goal? If your own thoughts
are drowning in a constant overflow of information, do you
ever question how this affects your daydreams, or what it
does with your autonomy and integrity? Imagination is im-
portant, we need it to explore who we are, our memories
and ideas. Despite this, we rarely talk about actively prio-
ritizing to imagine, or how we, as individuals, are affected if
we do not have time to daydream without direction.

This project is about how to nurture and create more space
for imagination in our lives.

Jag satter mig med en kopp kaffe och ser
pa traden utanfor. Tankarna tar sma steg
och boérjar vandra ldngs en oskriven vag.
De hinner bara till férsta korsningen innan
jag plotsligt dras bort, ut i den fysiska
varlden. Ut i samhéllet. | korsningen stéar
mina tankar kvar. Jag séatter pa mig jackan

och fortsatter dagen.

Om ett samhille drivs av effektivitet och resultat, hur mé-
ter man da tankar som inte har ndgot mal? Och om dina
egna tankar drunknar i ett konstant informationsoverflod,
ifrigasitter du ndgonsin hur det styr dina dagdrommar el-
ler vad det gor med din autonomi och din integritet? Fanta-
si dr viktigt, vi behover den for att utforska vilka vi &r, vira
minnen och idéer. Trots detta talar vi séllan om att aktivt
prioritera att fantisera, eller hur vi som individer pdverkas
om vi inte har tid att planlost dagdromma.

Det hir projektet handlar om hur vi kan varda och skapa
mer utrymme for fantasi i véra liv.
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INTRODUKTION

Fantasi #r en av hornstenarna i ménniskans intellekt och
nodvindigt for att utforska minnen, tankar och idéer. Vi for-
flyttar oss stindigt mellan den fysiska viirlden och den inre
fantasivirlden, ofta omedvetet. Mdnga ménniskor associe-
rar fantasi till barndomen, men det ir snarast sittet som vi
fantiserar pé som fordndras, inte fantiserandet i sig. David
Lynch har sagt att vi tror att vi forstdr reglerna nér vi blir
vuxna, men vad vi verkligen upplever dr en férminskning
av var fantasi. Detta motsiigs av den ryske psykologen Lev
Vygotskij som menar att barn tvirtom har mindre fantasi
4n vuxna, »Ju rikare en minniskas erfarenheter ir, desto
mer material forfogar hennes fantasi sver« (Lev Vygotskij
1995). Fantasi dr formégan att téinka bortom de aktualiteter
vi dgnar oss just for stunden och pé s& sitt en del i hur vi
bearbetar intryck och lir oss nya saker, vilket vi anvinder
genom hela livet (Ron Norman, 2000).

Fantasi och kreativitet blandas ofta ihop. Kreativitet leder
till ett resultat medan fantasi inte har begrénsningar eller
krav pa resultat. Fantasi kan liknas vid ett planlst, ibland
kortvarigt, ibland léngvarigt, sinnestillstand dér vi later
tankarna vandra omkring bland minnen och gamla sinne-
sintryck for att pd s& siitt skapa nya bilder inom oss sjilva
utan samtidig yttre paverkan.

“Imagination is more important than knowledge. for know-
ledge is limited, whereas imagination embraces the entire
world, stimulating progress, giving birth to evolution.” (Al-
bert Einstein, 1931) Om detta ér sant - att fantasin omfam-
nar hela virlden och stimulerar utveckling - hur medvetna
#r vi om var egen fantasi och hur mycket prioriterar vi fan-
tasin i det samhiille vi lever i?

I en studie som publicerades i vetenskapliga tidskriften
Psychological Science 2012 (Inspired by Distraction: Mind
Wandering Facilitates Creative Incubation) fick 145 for-
sokspersoner utfora kreativt krdvande uppgifter med eller
utan en foregdende period av dagdrommande.

Resultaten visade att den grupp som fétt dagdromma innan
presterade 1 genomsnitt 40% biittre i det test som sedan
utfordes. Studiens slutsats var att om man tillater tankar-
na att planlgst vandra ivig for en kort stund sa har det en
positiv inverkan pd formagan att direkt dérefter vara kre-
ativ. Forskare har genom att undersoka hjdrnaktiviteten
med magnetkamera sett att dagdrommar forsétter hjarnan i
ett psykologiskt standardlige (2009, Experience sampling
during fMRI reveals default network and executive system
contributions to mind wandering). Dagdrommande akti-
verar bland annat prefrontala cortex, omradet lingst fram
i hjdrnan som hor ithop med vér formaga att fatta beslut,
omddme och att anpassa oss 1 sociala sammanhang. Pre-
frontala cortex &r dven titt sammanlénkat med det limbis-
ka systemet, det vill sédga hjidrnans kiinslocentra. Forskarna
upptickte dven att dagdrommande stimulerar de delar av
hjdrnan som &r kopplade till koncentration, vilket skapar
en unik sinnesstimning som sikerstiller att viktiga tankar
som skapas genom dagdrommande inte forsvinner. Fantasi
#ir sdledes inte bara en statisk formiga utan ndgot som vi
kan trina och forbiittra.

Debatten om hur samhéllsutvecklingen med en skad di-
gitalisering och uppkoppling péverkar oss &r inte ny. I en
intervju i DN 2006 papekade psykoanalytikern Bjsrn Salo-
monsson att om vi forlorar kontakten med véra fantasier s
tappar vi bort oss sjilva.

Han anség att vi behover virda var fantasi och han uttryck-
te en oro 6ver hur dagens samhiille, med information som
strommar ifrdn alla hall och en viirld som stéindigt soker
efter var uppmiirksamhet, paverkar individens fantasi (Da-
gens Nyheter 2000). Intryck ér i sig inte ndgot negativt, det
#r sd vi far material for att skapa fantasi. Ddremot om vi
stindigt exponeras for nya intryck finns det aldrig tid eller
utrymme for att 1ata tankarna vandra fritt. Fantasin ddmpas
eftersom vi ir distraherade av att hela tiden hantera nya
intryck.

Konstnéirerna Lundahl & Seitl tar upp var férméga att fan-
tisera i deras projekt Farkost ddr upplevelsen i installatio-
nen skapas utifrdn inre kdnslor. De pdpekar att formigan
att fantisera skiljer oss frin andra levande varelser och att
det dr nagot som vi inte dr fédda med, men som vi kan
utveckla och triina. De niéimner ocksé att det dr av grund-
liggande betydelse for var sverlevnad. I samband med de-
ras utstéllning Farkost pa Fargfabriken i Stockholm deltog
Lundahl & Seitl i en paneldiskussion. Panelen fokuserade
pa hur ett fantasifullt tillvéigagingssiitt kan utveckla ny
teknik som innehéller minskliga egenskaper av beriring
och nirhet, forkroppsligad nérvaro och fortroende. (Lun-

dahl & Seitl, 2014)

Jag vill med detta designprojekt belysa att fantasi och dag-
drommande dr ndgot som vi alla besitter, men som inte all-
tid lyfts fram och vérdas. Jag vill visualisera att det kan
finnas en distans till var fantasi i dagens samhille och att
det planlssa dagdrommandet kan vara svart att greppa och
fa ta plats. Att den maste sldss om en plats 1 rampljuset i
konkurrens med s mycket annat si som effektivitet, in-
formationsiverflod och normer som vi behiver forhélla oss
till. Detta designprojekt har som syfte att skapa en dialog
kring viirdet av det planlgsa fantiserandet ur ett socialt
hallbarhetsperspektiv. Det hir projektet handlar om ndgot
som dr svért att ta pd och konkretisera, men som skapar
viirde och mening i livet.



METODER

Detta projekt ér indelat i tre designrelaterade delar:
Design genom utforskande (Forsta sig pa dmnet)

Upplevelsedesign (Skapa Medvetenhet)

Designlosning (Aktivera och inspirera)

Genom att undersika relationen mellan ménniskans fysis-
ka viirld och fantasivirlden vill jag skapa en tydligare bild
over fantasi och dess betydelse hos individen, i en kontext
av samhéllet och det liv vi lever idag. Jag insdg tidigt i pro-
jektet att det &r i princip omdjligt att fa full insikt i ndigon
annan persons fantasi. Andras beriittelser bearbetas och
tolkas baserat pd mina egna tankar och erfarenheter, vilket
kommer att styra resultatet. I forsta delen av detta projekt
har jag dérfor valt att djupdyka i min egen fantasi och an-
viinda mig sjilv i ett utforskande. Malet har varit att pa
viigen hitta frigestiillningar och eventuella svar som kinns
relevanta att belysa och fora vidare till andra.

| forsta delen av detta projekt har jag
valt att djupdyka i min egen fantasi och

anvdnda mig sjalv i ett utforskande.

Under den utforskande delen har jag forsokt att forstd min
egna relation till min fantasi och dagdrommar genom olika
metoder:

Hantverk

Nostalgiskt minne

Ett berittande format

Fri illustration

”Flight mode”




METODER

Hantverk

Med hjilp av hantverk aktiveras hjdrnan och kroppen sam-
tidigt som plats finns kvar for egna tankar. I detta arbete
har handarbete blivit en viktig del i processen.

Linda Barry ér serietecknare och menar att det finns en
stark koppling mellan handen och hjérnan. Hon menar att
handen vet vad den gor innan hjirnan forstdtt det. Barry
héller skrivkurser som fokuserar pa forhillandet mellan
hand, hjédrna och spontana bilder, bade skrivna och visuel-
la. (Lynda Barry, 2014)

Utifrén egna erfarenheter instimmer jag med Linda Barry.
Detta har jag forsokt att anvinda mig av i den utforskande
delen av projektet.

oy

et

-

iy Fot eﬂ"ahrto'
o T W VS S
BTN el g




METODER

Fri illustration

En process som skiljer sig fran de mer linjdra designpro-
cesser jag dr van vid. Tecknandet &r for mig ett verktyg
som &r vildigt fritt och baserat p4 ett viixande resultat utan
tydliga regler dér jag upplever att tillgngen till min inre
virld blir tydligare.




METODER

“Flight mode”

Jag har forsokt paverka de yttre forutsitiningarna i min
vardag for att ge mig sjilv tid for egna tankar med sa lite
utmaningar och information utifrén som kan péverka som
mojligt. Interaktion med andra personer och sociala medier
har under dagtid/kvillstid begréinsats. Jag vill med detta
gora ett forsok att under denna utforskande fas forsoka for-
std hur information utifrén péverkar min relation till mina
dagdrommar.



METODER

Nostalgiskt minne

Northrop Frye har skrivit: “The art of listening to stories is
a basic training for the imagination.” Northrop Frye (1963,
sid. 49). Mitt utforskande utgér ifrén en berittelse, en upp-

levelse ifrdn min barndom. Genom att anviinda mig av ett
nostalgiskt minne frdn min barndom som handlar om fan-
tasi, har jag forsokt forstd hur min fantasi har foréindrats
genom tid och vilken relation jag idag har till den.

"IT"S A TWINGE IN YOUR HEART,
FAR MORE POWERFUL THAN A
MEMORY ALONE"

- Mad Men

Ovan, ett citat fran tv-serien Mad Men om Nostalgi. Bilden
till hoger #r ett foto fran 1988. I bilden ser ni mig, min
syster, min pappa och en slikting. Just p& denna plats och
denna tid hade min syster och sliktingen tva latsasvinner
de brukade hilsa pa. Min syster och sléktingen berittade
for mig att 1atsasviinnerna levde i bergen och att om jag
hade tur ndgon géng sa skulle jag f& folja med. Jag fick
aldrig det. Men kénslan av dessa figurer har levt kvar sedan
dess dven om jag aldrig fick en tydlig bild over hur de sag
ut. Mitt utforskande baseras p& upplevelsen av denna fan-
tasivéirld och dessa tva figurer som jag aldrig fick chansen
att tréiffa. Under arbetets géng har jag insett att det som
forst verkade vara min systers fantasivirld, var egentligen
min egen.




METODER

Ett berattande format

Min syster berittar om dessa tva latsasvinner. Hennes

beskrivning s& som hon kom ihég det:

Namn: OLEMANKI
Utseende: Rund och lite satt

Lingd: 2 dipplen hog
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Namn: JAPANJARVI

Utseende: Sliten, smal och giinglig

Liingd: 3 #ipplen hog
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DESIGN GENOM UTFORSKANDE

Foto: Louise Bahrton

Process

Forst skulpterades en huvudform upp 1 stengodslera. Den
fardiga formen gjots av i gips. Gipsformen anvindes sedan
till att gora fler av samma form. Tumning, en grundteknik i
keramikhantering har anvints till detta moment. Tumning-
en i sin tur dr ett repetitivt handlande.
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Japanjarvi

Krokig, yvig och lite viiderbiten.

Metoder i utforskandet:

Hantverk, Nostalgiskt minne, Ett berittande format,
Fri illustration, "Flight mode”



DESIGN GENOM UTFORSKANDE

Process

Jag har anviint mig av 3D CAD och CNC-frisning till denna
gestalt. Spar av frisen har limnats kvar p4 figurens yta. Ge-
nom CNC-frisningens niirvaro vill jag att man ska uppleva
den fysiska virldens intrdng i fantasiviirlden. CNC-frés-
ning och 3D cad &r ett hantverk dir jag som formgivare
egentligen inte kdnner mig helt bekviim. Ett samarbete som
emellanét kéints begriinsad. Men det blev en intressant pro-
cess som skapat reflektion 6ver hur min fantasi och mina
tankar forhaller sig till den fysiska vérldens ramar och be-

grinsningar.
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Faglar och vixter

Formgivningen har ett abstrakt uttryck, dér ett nédstan industriellt och
matematiskt monster visar att fantasiviirlden paverkas av den fysiska
viirlden. Jag har valt att arbeta med viixter och figlars olika rirelse-
monster for att finga karaktirerna av de olika arterna.

etoder i utforskandet:

antverk, Repetitivt handlande, Nostalgiskt minne,”Flight mode”




DESIGN GENOM UTFORSKANDE

Processen sedd fran viinster till hoger.

Process

Utforandet av denna gestaltning har ocksd manga moment
dér kroppen, hdnderna och tankarna fér ett nira samspel.

Till en borjan har 3d cad och 3d skrivare anvéints.

I ett senare moment har repetitiv gjutning i porslinslera
blivit en stor del av processen. For att kunna siitta ihop de-
larna med varandra har jag borrat ett antal hél i varje del.
Alla delar har sedan fists ihop for hand med nal och trad.

Att gjuta, borra och sy ithop sammanlagt ca 230 delar har
alla varit repetitiva handlingar som varit positivt till att lata
tankarna f& utrymme till att samtidigt vandra fritt.

17



DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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DESIGN GENOM UTFORSKANDE

Trad
Metoder i utforskandet:

Hantverk, Nostalgiskt minne, Fri illustration,
Repetitivt handlande, "Flight mode”

For att visualisera stdmningen i landskapet valdes ull som
material. Nér jag paborjade processen med ullarbetet vis-
ste jag inte hur slutresultatet skulle gestaltas.

Att arbeta med ull inger mdnga moment. Jag péborjade
denna process genom att dka till en gard med Virmlands-
fér for att kopa sex kilo rdull (otvittad ull). Denna ull har
jag tvittat for hand, blotlagt i flera vattenbad tills vattnet dr
fritt frin smuts for att sedan hingas upp pé tork. Sist har
jag kardat den innan den kan anviindas till nunofiltningen.

Dessa moment har gjort sitt syfte i denna utforskande del
av projektet dd behandlingen av ullen kriver sin nérvaro.
Processen av ullen kan inte pdskyndas men samtidigt finns
plats for fria tankar d& detta inte kriver full koncentration
och har ménga repetativa moment.

Genom nunofiltningen rullas tyget tillsammans med ull och
varmt sdpvatten i ca 15 minuter tills ullen féster i tyget.

Resultatet lever sitt egna liv och det r svart att styra 6ver
ett exakt slutresultat. Fran borjan hade jag svart att se vad
som gestaltades, men efter ett tag fann jag mig tillritta i att
tekniken tilldt materialet att leva sitt egna liv.

Jag gestaltade tillslut stimningen i landskapet i form av ett
trid med rétter utifrdn nunofiltningens resultat.

Slutresultatet krymper minst 50%.
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DESIGN GENOM UTFORSKANDE







DESIGN GENOM UTFORSKANDE

Inkludering av den fysiska platsen

Detta &r ett foto taget frin skogen déir Olemanki och Japan-
jarvi bodde. Fotot éir taget pa vinterhalvéret 2017.

Fysiskt material har himtats frdn platsen som inspiration
till projektet.
Metoder i utforskandet:

Hantverk, Nostalgiskt minne, Ett berittande format, Repe-
titivt handlande, Fri illustration, "Flight mode”
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DESIGN GENOM UTFORSKANDE

Inkludering av den fysiska platsen

Avgjutning av svampar fran den fysiska platsen i skogen. I
dessa avgjutningar har jag kapslat in material sdsom orm-
bunkar, gris och grenar som himtats fran platsen dir min-
net utspelar sig. En souvenir av den fantasi som en ging
fanns.




SUMMERING UTFORSKANDE

Den utforskande delen har resulterat i tankar, svar och nya
frgor om fantasi och dagdrommar. Det som har varit mest
utmiirkande i denna fas &r dels hur ett gorande (i detta fall
ett utovande av hantverk) kan skapa utrymme for ett krav-
lost dagdrommande.

Men det som ocks4 har slagit mig &r att intryck utifran sét-
ter viildigt tydliga spar pa vad jag viljer att dagdromma
om. Eit kravlost fantiserande har for mig inte kommit auto-
matiskt. Man bér med sig erfarenheter i bagaget som i sin
tur priglar hur tanken viljer att agera. Vi lever ocksé i ett
samhélle ddr normer och forvintningar i sin tur kryddar
ens tankar till att hela tiden striva efter effektivitet och
resultat. Och #dven om jag har forsokt att reducera infor-
mationsflodet, knackar den @nd4 stéindigt pa och paverkar
mina tankar och #ven mig som person.

Jag har valt ut ett axplock av tankar och frigestillningar
gillande vér relation till fantasi och dagdrommande som
jag har valt att formedla vidare genom konkreta design-
forslag:

RIKTNING
Nér det mesta skall vara effektiviserat, styrt av resultat och
méalinriktat i dagens samhiille, vilken plats ger vi d& véra

tankar som inte har nigot mal?

Designsyfte: Skapa reflektion och eftertanke.

REPETITION

Att gora en repetitiv handling som inte kriver hela ens
hjdrnkapacitet skapar utrymme for dagdrommande.

Designsyfte: Belysa att man aktivt kan varda och skapa
plats for fantasi och dagdrommar.

DEN FYSISKA VARLDEN

Om véra egna tankar drunknar i ett konstant informations-
overflod, hur styr det vra dagdrommar och vad det gor med
var autonomi och vér integritet? Vad gor det med var egna

fantasi?

Designsyfte: Skapa reflektion och eftertanke 6ver hur vi pa-
verkas av det liv vi lever.
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ZOOM
Att stanna upp och 14ta tankar komma och ga.

Designsyfte: Skapa reflektion och eftertanke.

EVOLUTION

Hur har ens fantasi forédndrats genom tid?

Och hur har den gemensamma fantasin foréndrats genom
tid? Vad har informationssamhéllet gett for aviryck i den
fantasi som vi besitter?

Designsyfte: Skapa reflektion och eftertanke.



DESIGNFORSLAG

Projektet Mind Wander har resulterat i tre designforslag
baserat pa de processer och slutsatser jag kommit fram till
under den utforskande delen av projektet:

EN UTSTALLNING
Upplevelsedesign (Skapa Medvetenhet)

En vandring genom olika stationer. Hur ser vér relation ut
till var fantasi och véra dagdrommar i det liv vi lever idag?
Syftet med denna del &r att skapa en medvetenhet kring
dmnet och att starta en tankeprocess for besokaren.

METODKORT OCH METODBOK

Designlosning (Aktivera och inspirera)

Sinnesbrinsle som dppnar upp for att aktivt, med handling
borja en resa for att forstd sin egen relation till sina dag-
drommar och individuella fantasi. Att ta med sig korten
hem, déir miljon ifrdn utstillningen med alla intryck inte
léingre visar sin nérvaro ger férhoppningsvis ytterligare en
nivé till projektet.

APP

Designlosning (Aktivera och inspirera)

Ett skissforslag pa hur en app skulle kunna skapa forind-
ring. Ar man medveten om sin relation med sina dagdrém-
mar och fantasier och aktivt vill foréindra, kan denna app
bli en padminnelse i vardagen som hjiilper en pa vigen.
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SKISSPROCESS, UPPLEVELSE UTSTALLNING

Nedan foljer en skissprocess pé olika idéer och tester 6ver
hur projektet skulle kunna formedlas i ett utstillningsfor-
mat:

"l see my imagination as a shadow

of what it used to be, a silhouette that
fades in a world that constantly seeks to

displace my inner focus”

(text pd ruta)

En idé att aktivt arbeta med fonstret pa utstéllningsplatsen.
Fonstret skapar en avdelare mellan den fysiska virlden
(korridoren) och fantasivirlden (utstillningsytan). Denna
idé skulle forstirka avstdndet jag upplever att vi idag har
till véra dagdrommar och forméaga att kravlost fantisera.

Det forsta betraktaren ser i fonstret dr en skuggbild av fan-
tasin (en skuggbild av resultatet av mitt eget utforskande)
och en kort text som beriittar om distansen som kan finnas
mellan den fysiska virlden och den inre fantasivirlden.
Skuggan &r en symbol for fantasin som hela tiden nérvarar
i livet, men som inte far tillrdckligt utrymme. I den fysiska
virlden fér fantasin endast plats som en siluett av en inre
tankevirld som forsvinner allt léingre bort.

Test: Hur upplevs en skugga av fantasin i fonstret pa ut-
stéillningsplatsen?

Test: Hur upplevs tankar som gér vilse i en gestaltande
form?

26

Utstillningen byggdes upp som en mock up dér testperso-
ner fick lidsa en projektbeskrivning och sedan gé in i rum-

met och ge synpunkter pd upplevelse, texter och ideér.




SKISSPROCESS, UPPLEVELSE UTSTALLNING

for your imagi
In my childhood m
two imaginary friendsthat
She used to tell me tha
I could meet then
I was never tha
I don’t know how
but I still can rem

ng

I detta koncept har jag skapat ett dppet landskap dér skyl-
tar guidar var man skall titta med hjilp av tva hal for 6go-
nen. Detta test var vildigt effektfullt och jag bestimde mig
att fortsiitta att arbeta med den idén.

Storytelling is a ba

Test: Hur upplevs det om man fér titta genom tv hal genom
fonstret?

27

Skiss av flode och skyltar i rummet. Testpersonerna hade
inte tidigare fatt projektet beskrivet vilket jag uppfattade
som en viktig parameter vid utvirderingen.



SKISSPROCESS, UPPLEVELSE UTSTALLNING

Jag arbetade linge med att visualisera ett helt gront rum.
Ett monokromt uttryck dér viiggar, golv och alla foremal
som inte var de formgivna objekten skulle vara samma gro-
na firg. Min forhoppning var att uttrycket i rummet skulle
bli starkare och beriitta en berittelse utan text som forsta
intryck. Texten pa skylten skulle vara i relief och gora sig
hord forst nér betraktaren kommer néirmare stationerna.
Dock efter manga tester utan lyckat resultat med samma
grona papper som den valda fondviggen beslutade jag mig
av tidsskil att anviinda ett obehandlat tri med laserskuren
text som uttryck pé skyltarna.

Skiss pd Mind Fuel boken och skylt.Det finns fortfarande
en besvikelse att denna idé inte nddde dnda fram d& jag
tror att det hade forhojt projektets karaktir ytterligare. Om
texten blivit mer diskret, tror jag ocksd att niirvaron vid
stationerna hade forstiirkts ytterligare. En skylt som viskar
fram ett budskap, néistan som en osynlig guide skulle passa
projektet vildigt bra..

28

Ett test dér en figur har vandrat ut ifrdn rummet och lim-

nat ett gront spér ifrdn rummet efter sig. Fiirgens plastiga
karaktir kom fram nér leran méalades 6ver och passade inte
in 1 helheten.

Aven om leran som figuren vandrar i limnas obehandlad
och lerfirgad, sa uttrycker denna idé med en figur utanfor
rummet inte den atmosfir som efterstrivas i projektet.



SKISSPROCESS, UPPLEVELSE UTSTALLNING

Skiss pé ett berg i landskapet dir syftet &r att lyfta fram Skiss pé station med svampar. Resultatet blev for figurativt Hur upplevs svamparna bakbelysta? Funktionstest.
den forsta stationen med berittelsen om ldtsasviinnerna. och valdes bort.

Trots att jag valde en diskret, inramning av figurerna sa
tyckte att objektet tog for stor visuell plats i rummet dérav
fortsatte jag inte med den idén.
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MIND WANDER - UTSTALLNING

Genom samtal har jag utforskat hur olika personer ser pé
sin fantasi och hur den triggas igdng. Jag har forstatt att
det finns lika minga triggers som det finns ménniskor och
min ambition &r s8ledes inte att hitta ndgon universallos-
ning f6r hur ménniskor ska anviinda sin fantasi i vardagen.
Déremot s8 vill jag med detta designforslag uppmuntra till
personlig reflektion hur man skapar ett medvetande runt
fantasi och dagdrommande i samhiillet och ger den mer
plats i vér vardag.

[ utstéillningen bjuds betraktaren in att delta dér resultatet
av mitt eget utforskande far agera material i upplevelsen.
Jag har valt att anviinda mig av ett rumsligt gestaltande
som beriittandeformat.

My >

N,




MIND WANDER - UPPLAGG STATIONER

Utstéllningen #r uppdelad i olika stationer. I stationerna
har jag delgett mig av mitt eget utforskande och frgor
som kommit upp under projektets gang. Syftet med detta
#r att skapa medvetenhet och 6ppna upp for tankar ver
var relation till var fantasi och vara dagdrommar i dagens
samhille. L

A STORY

When I grew up my sister had rwo
ends that lived oat i th
e that maybe one day

| could meet them. [ never did

Yet I scill remember their pecaliar

walk chrough the woods.

How is it possile?




MIND WANDER - UPPLAGG STATIONER

Varje station har en skylt som beskriver en tanke eller en
fragestillning som kompletterar den gestaltande delen i
stationen. Skyltarna har tvd h8l som man kan titta in ige-
nom. Dessa tvd hal markerar vilken gestaltning i rummet

som skall upplevas ihop med texten. Jag valde att skapa
ett dppet landskap utan avdelande viggar da jag tycker att
de olika stationernas uttryck kompletterar och ger stod till
varandra. Varje station tar upp en fragestiillning eller tanke

puysicaL wortp () () () () O
OOO0O0O0O0

OO0O0O0000O0
OCOO0O0000O0

giillande fantasi och dagdrommande. Syftet med stationer-
na dir att viicka en medvetenhet kring dmnet. ZO0OM
Jag har formgett rummet s att det skall finnas en naturlig
viig att gd. Forsta skylten som ér nidrmast dér man kommer
in #r storre dn de andra skyltarna for en naturlig start.

Tittar man till hoger sd ser man bara baksidan p& andra

skyltar och en avdelare i form at baksidan av en station. o EVOLUTION
Tittar man till véinster s& ser man en ny skylt och text p&
denna. Viigen dit ir inte blockerad utan inbjuder till att ta

REPETITION

den rikiningen som nista steg.
Varje skylt har en beskrivning 6ver mitt utforskande inom REFLECTION
den aktuella stationen som jag kallar {6r ”Action”.

O

- O A STORY
O DIRECTION

my imagination had changed.

Karta pé utstéllningsrum sedd uppifrén.

Exempel pé skylt
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MIND WANDER - VERKSKYLT UTSTALLNING

Jag sdtter mig med en kopp kaffe och ser pa triden
utanfor. Tankarna tar sma steg och bérjar vandra
lings en oskriven vig. De hinner bara till forsta kors-
ningen innan jag plotsligt dras bort, ut i den fysiska
virlden. Ut i samhdllet. I korsningen star mina tan-
kar kvar. Jag sitter pa mig jackan och fortsdtter da-
gen.

Om ett samhille drivs av effektivitet och resultat, hur mi-
ter man di tankar som inte har ngot mal? Och om dina
egna tankar drunknar i ett konstant informationséverflod,
ifrgasitter du ndgonsin hur det styr dina dagdrommar el-
ler vad det gor med din autonomi och din integritet? Fanta-
si #r viktigt, vi behover den for att utforska vilka vi &r, vira
minnen och idéer. Trots detta talar vi séllan om att aktivt
prioritera att fantisera, eller hur vi som individer pdverkas
om vi inte har tid att planlost dagdromma.

Det hir projektet handlar om hur vi kan vérda och skapa
mer utrymme for fantasi i véra liv.

*

Utstillningsvy sedd fran fonstret utanfor utstéillningsrummet.



MIND WANDER - A STORY

Att lyssna pd en beriittelse &r trining for fantasin menar
Northrop Frye. I denna station har jag delgett mig av ett
personligt barndomsminne om mig, min syster och hennes
latsasvinner. Detta har jag gjort i ett beréttande format.

Syftet &r att skapa en introduktion till vad mitt projekt
handlar om och en ingéng till gestaltningen i rummet, dess
atmosfiir och en trigger till att 6ppna upp dorren till beso-
karens tillgdng och medvetenhet till fantasi och dagdrom-
mar.

A STORY

When I grew up my sister had two

imaginary friends that lived out in the forest.

She often told me that maybe one day

I could meet them. I never did.
Yet I still remember their peculiar

walk through the woods.

How is it possible?

Action:

Imagine through nostalgia




MIND WANDER«-



MIND WANDER - DIRECTION

DIRECTION Nar det mesta skall vara effektiviserat, styrt av resultat och
méalinriktat i dagens samhiélle, finns det utrymme for tan-
kar som inte har ndgot mél? En station for reflektion och

If T let my thoughts spontaneously

walk around, what happens
if they get lost? eftertanke.

Action:
Sculpting directed
by emotions




I bakgrunden, en tanke som gétt vilse.
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MIND WANDER - REPETITION

Att gora en repetitiv handling som inte kriiver fullt fokus
skapar utrymme for dagdrommande.

Denna station vill belysa att man aktivt, genom handling
kan skapa bra forutsitiningar att ge utrymme for egna tan-
kar.




MIND WANDER - REPETITION




MIND WANDER - PHYSICAL WORLD

Om véra egna tankar drunknar i ett konstant informations-
overflod, hur styr det vira dagdrommar och vad gor det
med vér autonomi och var integritet? Vad gor det med var
egna fantasi?




MIND WANDER - PHYSICAL WORLD

THE PHYSICAL WORLD

What is real?

Acti

on:

Encapsulate souvenirs from
an important place




MIND WANDER - ZO0OM

ZO0OM Tittar man p& ndgot en lidngre stund kan man tillslut bor-
ja se olika saker i ett och samma objekt. Ett exempel r
att titta upp i triidkronorna. Ger man blicken tid finns det
chans att hjdrnan kan borja att uppfatta mer &n bara grenar

First I saw nothing,

och l6v. Den fria fantasin triggas att borja formas. Denna

but after a while I started station beréttar om att kunna stanna upp och ge sina egna
tankar tid och utrymme.

to see everything.

Action:

Nuno Felting, a technique

that gives the wool a

life of it’s own




Zoom
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En tridkrona med rotter?




MIND WANDER - EVOLUTION

Den hiir stationen illustrerar fantasins foriandring 6ver tid.
Hur har ens fantasi foréindrats?

EVOLUTION Hur fordndras ett minne genom tid?

All of a sudden I realized,

my imagination had changed.

Action:

Hand carving &
Machine 3D Milling



MIND WANDE

Skylten &r placerad 1angt ner
och inbjuder till att huka sig.
En liten pdminnelse av att man
en géng varit barn.

Genom att blanda traditionell
karvningsteknik med modern
CNC - frédsning vill jag
uttrycka tidens fordndring och
tidens spér.




MIND WANDER - EVOLUTION

En figur, tre versioner.




MIND WANDER - REFLEKTION

Vid denna station finns en
bok med sinnesbrinsle..

En station med en tom skylt. Hdr borjar betraktarens egna
resa. Hur ser forhallandet ut till ens egna dagdrommar och
fantasi?

Tidigare stationer handlar om att medvetandegora dmnet.
Denna station syftar till att ge besokaren verktyg for att
hacka och ifrigasitta vardagens rutiner som péverkar var
fantasi.

..och en hylla med sinnesbriinslekort
som besokaren kan ta med sig hem.




training for the imaginat
Try to create a story straight
from your mind.

MIND FUEL - BOK

Sinnesbriinsle i bokformat.

Boken kopplar an till de tidigare stationern:

THE PHYSICAL

What things influence the
content of your daydreams?
Does your imagination
get enough space?

REPETITION

Do something repetitive,
that doesn’t require your full atrention.
Where do your thoughts travel?




EVOLUTION

How has your imagination Pick a memory from the past.
changed through time2 What do you remember?
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MIND FUEL - KORT

Sinnesbrinsle som 6ppnar upp for att aktivt, med handling borja en resa
for att forstd sin egen relation till sina dagdrémmar och individuella
fantasi. Att ta med sig dessa kort hem, dér miljon ifrdn utstéllningen
med alla intryck inte lidngre visar sin nérvaro skapar forutsétiningar att
reflektera 6ver dmnet i hemmiljo.




Dessa kort sitter ihop som en rulle. En hinvisning i form
av en symbol f6r en sax finns pé rullen for att visa att man
sjélv kan klippa isir dessa till egna kort. P4 s8 vis siitts
anviindaren automatiskt in i ett repetitivt handlande som
skapar forutsittningar for att aktivera dagdrommandet.




MIND FUEL - APP

En skiss pé en app som hjilper till att viirdesétta tid for dagdrommande och
fantasi. Appen ”"Mind Fuel” hackar ditt informationsfléde genom att med
jdmna mellanrum forsétta mobilen i flight mode och komma med egna sm&
p&minnelser p hur man kan aktivera sitt kravlgsa dagdrommande.

MIND FUEL HACK MODE

Flightmode '

2 min
5 min
10 min

20 min

Office mode

Home mode
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ZOOM

Sma tips som kommer fram pd mobilen. Emellanat dven en tom,
vit skdrm for en padminnelse att informationsflédet ibland behover
vara "ingenting” for att ge plats for egna dagdrommar.



REFLEKTION - PROJEKT

Fantasi och dagdrommande har alltid spelat en viktig roll i
mitt liv, men jag har ftt allt svérare att skapa utrymme for
det i min vardag. Hur kan man bli béttre p4 att anvéinda de
intryck som finns inom sig istéllet for att hela tiden distra-
heras av nya intryck utifran?

Genom att utgd ifréin en miljs och berittelse med s4 {8 in-
rutade strukturer och riktlinjer som mojligt har jag lyckats
astadkomma en spontanitet och frihet i skapandet, vilket
har 6ppnat upp nya sidor hos mig som designer. Som tidi-
gare yrkesverksam industridesigner bir jag pa ett bagage
som stundtals har gjort det svért att uppritthalla det fria
forhallningsittet under hela processen, men allt eftersom
projektet fortskridit och jag har arbetat med min egen fan-
tasi s& har det blivit littare att koppla bort. En ytterligare
begrinsning i projektet har varit att jag behovt leverera ett
slutresultat, vilket till viss del styrt arbetet och begriinsat.

Olika ménniskor behover olika typer av utrymme for att ge
plats &t fantasi. For mig har nérvaron i hantverksprocessen
stimulerat tankevandringen. Hantverket har for mig blivit
en metod for att tréna fantasin. Genom att visualisera och
dela med mig av denna process hoppas jag kunna skapa
en diskussion och inspirera andra ménniskor att virdesitta
dagdrommar och fantasi i vardagen.

Ett repetativt gorande som en rod trdd genom hela projektet. Hir knyts metodkorten

ihop som ett sista moment till att fiardigstilla korten infor utstéllningen.
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REFLEKTION - UTSTALLNING

Det har varit vildigt intressant att {6lja projektet i ett ut-
stéillningsformat. Jag #r glad over att projektets budskap
verkar ha kommit fram pé det siitt som jag hoppats. Projek-
tet har hela tiden balanserat pa en troskel dir minsta steg
&t ett annat hall har gett en helt annan karaktir, budskap
och uttryck till projektet. Det har varit en svar och ldrorik
balansgang dir jag insett att text tillsammans med fysiska
objekt bade kan tillféra och forta med sma variationer.

Om jag hade haft mer tid pd mig s& hade jag framfor allt
gett skyltarna en annan utformning. Mitt méal till utstill-
ningen var att utforma grona skyltar (samma firg som rum-
met) diir texten skulle vara relief i materialet. Syftet med
grona skyltar och en mer diskret text dr att jag inte vill att
skyltarna ska ge for starkt visuellt intryck i gestaltningen
av rummet. Jag ville #ven fa kiinslan av att det &r ndgon
som star bredvid och viskar det som star pa skyltarna. Om
texten blivit mer diskret, tror jag ocksd att nérvaron vid
stationerna hade forstirkts ytterligare. Jag gjorde olika for-
sok med denna teknik, men det pappret jag hade tillgdng
till kéindes inte gediget och kvalitativt tillsammmans med
relief teknik. Jag valde att behalla skyltarna som jag anvint
till slutresultatet i obehandlat trd, d& ett gront utforande pa
trimaterialet 1 min mening inte stimmer 6verens med hur
jag handskas med de andra materialen i rummet.

Jag tycker att texterna fungerar, men om jag skulle ha
mojlighet att arbeta tillsammans med ndgon som har en
professionell kunskap kring uttryck i skrift s& tror jag att
projektet skulle lyftas ytterligare. Det har blivit manga in-
tressanta diskussioner och reflektioner med besokare fram-

for Mind Fuel-boken, dess bilder och texter.

Stationen ”Zoom” déir jag gestaltat ett ulltriid, fick minga
nya forestiillande gestaltningar fran olika besokare. Det var
for mig vildigt positivt och en bekriftelse att objektet in-
bjuder till olika betydelser och forestillningar vilket varit
min intuition med stationen. Att ge sig tid att titta niirmare
och tillata sig att fritt tolka vad gestaltningen forestiller.

Det har varit en balansgéing att fa texten tillsammans med
gestaltningen att beriitta ett budskap utan att vara for tydlig
eller bli for otydlig. Mitt méal har varit att ldmna plats for
egna tolkningar, och inte servera allting i ett alltfor platt
paket.

Till slutresultatet valdes en pappersviige som bakgrund
och inramning av projektet. Som helhet har det fungerat
bra, men da inte alla besokare forstatt att viiggen dr omtalig
sd har den inte héllit samma visuella finish som nir utstill-
ningen sattes upp. En erséttning av pappersviiggen till né-
got annat material skulle eventuellt hoja helhetsintrycket
till en eventuell néista géng.
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TESTER

Utkast av tester som inte togs vidare inom projektet:

h

Interaktionstester

Bakbelyst porslin

Test ulltekniker Nunofiltning p& olika textila material ~ Infiirgning av ull

Firg och strukturtester

3D skanning av handskulpterad form Test av skuggbild pa textil struktur
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