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I 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. I 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.

 

ABSTR ACT

Jag sätter mig med en kopp kaffe och ser 

på träden utanför. Tankarna tar små steg 

och börjar vandra längs en oskriven väg. 

De hinner bara ti l l  första korsningen innan 

jag plötsligt dras bort, ut i den fysiska 

världen. Ut i samhället. I korsningen står 

mina tankar kvar. Jag sätter på mig jackan 

och fortsätter dagen.

Om ett samhälle drivs av effektivitet och resultat, hur mä-
ter man då tankar som inte har något mål? Och om dina 
egna tankar drunknar i ett konstant informationsöverflöd, 
ifrågasätter du någonsin hur det styr dina dagdrömmar el-
ler vad det gör med din autonomi och din integritet? Fanta-
si är viktigt, vi behöver den för att utforska vilka vi är, våra 
minnen och idéer. Trots detta talar vi sällan om att aktivt 
prioritera att fantisera, eller hur vi som individer påverkas 
om vi inte har tid att planlöst dagdrömma.

Det här projektet handlar om hur vi kan vårda och skapa 
mer utrymme för fantasi i våra liv.
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Fantasi är en av hörnstenarna i människans intellekt och 
nödvändigt för att utforska minnen, tankar och idéer. Vi för-
flyttar oss ständigt mellan den fysiska världen och den inre 
fantasivärlden, ofta omedvetet. Många människor associe-
rar fantasi till barndomen, men det är snarast sättet som vi 
fantiserar på som förändras, inte fantiserandet i sig. David 
Lynch har sagt att vi tror att vi förstår reglerna när vi blir 
vuxna, men vad vi verkligen upplever är en förminskning 
av vår fantasi. Detta motsägs av den ryske psykologen Lev 
Vygotskij som menar att barn tvärtom har mindre fantasi 
än vuxna, »Ju rikare en människas erfarenheter är, desto 
mer material förfogar hennes fantasi över« (Lev Vygotskij 
1995). Fantasi är förmågan att tänka bortom de aktualiteter 
vi ägnar oss just för stunden och på så sätt en del i hur vi 
bearbetar intryck och lär oss nya saker, vilket vi använder 
genom hela livet (Ron Norman, 2000).

Fantasi och kreativitet blandas ofta ihop. Kreativitet leder 
till ett resultat medan fantasi inte har begränsningar eller 
krav på resultat. Fantasi kan liknas vid ett planlöst, ibland 
kortvarigt, ibland långvarigt, sinnestillstånd där vi låter 
tankarna   vandra omkring bland minnen och gamla sinne-
sintryck för att på så sätt skapa nya bilder inom oss själva 
utan samtidig yttre påverkan. 

“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 är sant - att fantasin omfam-
nar hela världen och stimulerar utveckling - hur medvetna 
är vi om vår egen fantasi och hur mycket prioriterar vi fan-
tasin i det samhälle vi lever i?

I en studie som publicerades i vetenskapliga tidskriften 
Psychological Science 2012 (Inspired by Distraction: Mind 
Wandering Facilitates Creative Incubation) fick 145 för-
sökspersoner utföra kreativt krävande uppgifter med eller 
utan en föregående period av dagdrömmande. 

Resultaten visade att den grupp som fått dagdrömma innan 
presterade i genomsnitt 40% bättre i det test som sedan 
utfördes. Studiens slutsats var att om man tillåter tankar-
na att planlöst vandra iväg för en kort stund så har det en 
positiv inverkan på förmågan att direkt därefter vara kre-
ativ. Forskare har genom att undersöka hjärnaktiviteten 
med magnetkamera sett att dagdrömmar försätter hjärnan i 
ett psykologiskt standardläge (2009, Experience sampling 
during fMRI reveals default network and executive system 
contributions to mind wandering). Dagdrömmande akti-
verar bland annat prefrontala cortex, området längst fram 
i hjärnan som hör ihop med vår förmåga att fatta beslut, 
omdöme och att anpassa oss i sociala sammanhang. Pre-
frontala cortex är även tätt sammanlänkat med det limbis-
ka systemet, det vill säga hjärnans känslocentra. Forskarna 
upptäckte även att dagdrömmande stimulerar de delar av 
hjärnan som är kopplade till koncentration, vilket skapar 
en unik sinnesstämning som säkerställer att viktiga tankar 
som skapas genom dagdrömmande inte försvinner. Fantasi 
är således inte bara en statisk förmåga utan något som vi 
kan träna och förbättra. 

Debatten om hur samhällsutvecklingen med en ökad di-
gitalisering och uppkoppling påverkar oss är inte ny. I en 
intervju i DN 2006 påpekade psykoanalytikern Björn Salo-
monsson att om vi förlorar kontakten med våra fantasier så 
tappar vi bort oss själva. 

Han ansåg att vi behöver vårda vår fantasi och han uttryck-
te en oro över hur dagens samhälle, med information som 
strömmar ifrån alla håll och en värld som ständigt söker 
efter vår uppmärksamhet, påverkar individens fantasi (Da-
gens Nyheter 2006). Intryck är i sig inte något negativt, det 
är så vi får material för att skapa fantasi. Däremot om vi 
ständigt exponeras för nya intryck finns det aldrig tid eller 
utrymme för att låta tankarna vandra fritt. Fantasin dämpas 
eftersom vi är distraherade av att hela tiden hantera nya 
intryck.

Konstnärerna Lundahl & Seitl tar upp vår förmåga att fan-
tisera i deras projekt Farkost där upplevelsen i installatio-
nen skapas utifrån inre känslor. De påpekar att förmågan 
att fantisera skiljer oss från andra levande varelser och att 
det är något som vi inte är födda med, men som vi kan 
utveckla och träna. De nämner också att det är av grund-
läggande betydelse för vår överlevnad. I samband med de-
ras utställning Farkost på Färgfabriken i Stockholm deltog 
Lundahl & Seitl i en paneldiskussion. Panelen fokuserade 
på hur ett fantasifullt tillvägagångssätt kan utveckla ny 
teknik som innehåller mänskliga egenskaper av beröring 
och närhet, förkroppsligad närvaro och förtroende. (Lun-
dahl & Seitl, 2014)

Jag vill med detta designprojekt belysa att fantasi och dag-
drömmande är något som vi alla besitter, men som inte all-
tid lyfts fram och vårdas. Jag vill visualisera att det kan 
finnas en distans till vår fantasi i dagens samhälle och att 
det planlösa dagdrömmandet kan vara svårt att greppa och 
få ta plats. Att den måste slåss om en plats i rampljuset i 
konkurrens med så mycket annat så som effektivitet, in-
formationsöverflöd och normer som vi behöver förhålla oss 
till. Detta designprojekt har som syfte att skapa en dialog 
kring värdet av det planlösa fantiserandet ur ett socialt 
hållbarhetsperspektiv. Det här projektet handlar om något 
som är svårt att ta på och konkretisera, men som skapar 
värde och mening i livet.

INTRODUK TION
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Detta projekt är indelat i tre designrelaterade delar:

Design genom utforskande (Förstå sig på ämnet)

Upplevelsedesign (Skapa Medvetenhet)

Designlösning (Aktivera och inspirera) 

Genom att undersöka relationen mellan människans fysis-
ka värld och fantasivärlden vill jag skapa en tydligare bild 
över fantasi och dess betydelse hos individen, i en kontext 
av samhället och det liv vi lever idag. Jag insåg tidigt i pro-
jektet att det är i princip omöjligt att få full insikt i någon 
annan persons fantasi. Andras berättelser bearbetas och 
tolkas baserat på mina egna tankar och erfarenheter, vilket 
kommer att styra resultatet. I första delen av detta projekt 
har jag därför valt att djupdyka i min egen fantasi och an-
vända mig själv i ett utforskande. Målet har varit att på 
vägen hitta frågeställningar och eventuella svar som känns 
relevanta att belysa och föra vidare till andra.       

I första delen av detta projekt har jag 

valt att djupdyka i min egen fantasi och 

använda mig själv i ett utforskande.

Under den utforskande delen har jag försökt att förstå min 
egna relation till min fantasi och dagdrömmar genom olika 
metoder: 

Hantverk

Nostalgiskt minne

Ett berättande format

Fri illustration

”Flight mode”

MET ODER
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Foto: Louise Bahrton

Hantverk

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

Linda Barry är serietecknare och menar att det finns en 
stark koppling mellan handen och hjärnan. Hon menar att 
handen vet vad den gör innan hjärnan förstått det. Barry 
håller skrivkurser som fokuserar på förhållandet mellan 
hand, hjärna och spontana bilder, både skrivna och visuel-
la. (Lynda Barry, 2014)

Utifrån egna erfarenheter instämmer jag med Linda Barry. 
Detta har jag försökt att använda mig av i den utforskande 
delen av projektet.

MET ODER
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Fri illustration

En process som skiljer sig från de mer linjära designpro-
cesser jag är van vid. Tecknandet är för mig ett verktyg 
som är väldigt fritt och baserat på ett växande resultat utan 
tydliga regler där jag upplever att tillgången till min inre 
värld blir tydligare. 

MET ODER
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”Flight mode”

Jag har försökt påverka de yttre förutsättningarna i min 
vardag för att ge mig själv tid för egna tankar med så lite 
utmaningar och information utifrån som kan påverka som 
möjligt. Interaktion med andra personer och sociala medier 
har under dagtid/kvällstid begränsats. Jag vill med detta 
göra ett försök att under denna utforskande fas försöka för-
stå hur information utifrån påverkar min relation till mina 
dagdrömmar.

MET ODER
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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 utgår ifrån en berättelse, en upp-

levelse ifrån min barndom. Genom att använda mig av ett 
nostalgiskt minne från min barndom som handlar om fan-
tasi, har jag försökt förstå hur min fantasi har förändrats 
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 från tv-serien Mad Men om Nostalgi. Bilden 
till höger är ett foto från 1988. I bilden ser ni mig, min 
syster, min pappa och en släkting. Just på denna plats och 
denna tid hade min syster och släktingen två låtsasvänner 
de brukade hälsa på. Min syster och släktingen berättade 
för mig att låtsasvännerna levde i bergen och att om jag 
hade tur någon gång så skulle jag få följa med. Jag fick 
aldrig det. Men känslan av dessa figurer har levt kvar sedan 
dess även om jag aldrig fick en tydlig bild över hur de såg 
ut. Mitt utforskande baseras på upplevelsen av denna fan-
tasivärld och dessa två figurer som jag aldrig fick chansen 
att träffa. Under arbetets gång har jag insett att det som 
först verkade vara min systers fantasivärld, var egentligen 
min egen.

MET ODER
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Ett berättande format

Min syster berättar om dessa två låtsasvänner. Hennes 
beskrivning så som hon kom ihåg det:

Namn: OLEMANKI

Utseende: Rund och lite satt

Längd: 2 äpplen hög

Namn: JAPANJÄRVI

Utseende: Sliten, smal och gänglig

Längd: 3 äpplen hög

MET ODER
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Fantasivänner

I min barndom hade jag en stor förhoppning om att en dag 
få träffa dessa fantasifigurer. Jag fick aldrig chansen, så jag 
har idag ingen klar bild på hur de såg ut. Men än idag vet 
jag ändå precis hur de rörde sig i skogen och jag kan fortfa-
rande känna stämningen i landskapet där de bodde. 

Hur är det möjligt?

Detta har jag tagit tillvara på under den utforskande fasen. 
Vad är det för skillnad på min förmåga att fantisera idag 
jämfört med 1988? Vad händer om jag tillsammans med 
tidigare nämnda metoder tar mig an minnet av denna fan-
tasi i nutid? 

Vilka svar och vilka frågor kommer att växa fram?

DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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Olemanki

Mjuk, rund och nästan rullandes fram. 

Stengodslera som material har nästan inga begränsningar 
när det gäller möjligheter i form. Detta har tillåtit mig att 
skapa direkt och spontant ur min inre värld, vilket var en 
del av min intention med utforskandeprocessen.

Metoder i utforskandet:

Hantverk, Nostalgiskt minne, Ett berättande format, 
Fri illustration, Repetitivt handlande, ”Flight mode”

DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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DESIGN GENOM UTFORSKANDE

Foto: Louise Bahrton

Foto: Louise Bahrton

Process

Först skulpterades en huvudform upp i stengodslera. Den 
färdiga formen gjöts av i gips. Gipsformen användes sedan 
till att göra fler av samma form. Tumning, en grundteknik i 
keramikhantering har använts till detta moment. Tumning-
en i sin tur är ett repetitivt handlande.
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Japanjärvi

Krokig, yvig och lite väderbiten.

Metoder i utforskandet:

Hantverk, Nostalgiskt minne, Ett berättande format, 
Fri illustration, ”Flight mode”

DESIGN GENOM UTFORSKANDE



15

Process

Jag har använt mig av 3D CAD och CNC-fräsning till denna 
gestalt. Spår av fräsen har lämnats kvar på figurens yta. Ge-
nom CNC-fräsningens närvaro vill jag att man ska uppleva 
den fysiska världens intrång i fantasivärlden. CNC-fräs-
ning och 3D cad är ett hantverk där jag som formgivare 
egentligen inte känner mig helt bekväm. Ett samarbete som 
emellanåt känts begränsad. Men det blev en intressant pro-
cess som skapat reflektion över hur min fantasi och mina 
tankar förhåller sig till den fysiska världens ramar och be-
gränsningar. 

DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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Fåglar och växter

Formgivningen har ett abstrakt uttryck, där ett nästan industriellt och 
matematiskt mönster visar att fantasivärlden påverkas av den fysiska 
världen. Jag har valt att arbeta med växter och fåglars olika rörelse-
mönster för att fånga karaktärerna av de olika arterna.

Metoder i utforskandet:

Hantverk, Repetitivt handlande, Nostalgiskt minne,”Flight mode”
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Processen sedd från vänster till höger.

Foto: Louise Bahrton

Process

Utförandet av denna gestaltning har också många moment 
där kroppen, händerna och tankarna får ett nära samspel.

Till en början har 3d cad och 3d skrivare använts.
I ett senare moment har repetitiv gjutning i porslinslera 
blivit en stor del av processen. För att kunna sätta ihop de-
larna med varandra har jag borrat ett antal hål i varje del. 
Alla delar har sedan fästs ihop för hand med nål och tråd. 

Att gjuta, borra och sy ihop sammanlagt ca 230 delar har 
alla varit repetitiva handlingar som varit positivt till att låta 
tankarna få utrymme till att samtidigt vandra fritt. 

DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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Träd

Metoder i utforskandet:

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

För att visualisera stämningen i landskapet valdes ull som 
material. När jag påbörjade processen med ullarbetet vis-
ste jag inte hur slutresultatet skulle gestaltas. 

Att arbeta med ull inger många moment. Jag påbörjade 
denna process genom att åka till en gård med Värmlands-
får för att köpa sex kilo råull (otvättad ull). Denna ull har 
jag tvättat för hand, blötlagt i flera vattenbad tills vattnet är 
fritt från smuts för att sedan hängas upp på tork. Sist har 
jag kardat den innan den kan användas till nunofiltningen. 

Dessa moment har gjort sitt syfte i denna utforskande del 
av projektet då behandlingen av ullen kräver sin närvaro. 
Processen av ullen kan inte påskyndas men samtidigt finns 
plats för fria tankar då detta inte kräver full koncentration 
och har många repetativa moment.

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

Resultatet lever sitt egna liv och det är svårt att styra över 
ett exakt slutresultat. Från början hade jag svårt att se vad 
som gestaltades, men efter ett tag fann jag mig tillrätta i att 
tekniken tillät materialet att leva sitt egna liv. 

Jag gestaltade tillslut stämningen i landskapet i form av ett 
träd med rötter utifrån nunofiltningens resultat.

Slutresultatet krymper minst 50%. 

Processen. Från råull till färdigt nanofiltningstycke.

Torkning av ull

DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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Rötter 

Rötter till trädet.

DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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Inkludering av den fysiska platsen 

Detta är ett foto taget från skogen där Olemanki och Japan-
järvi bodde. Fotot är taget på vinterhalvåret 2017. 

Fysiskt material har hämtats från platsen som inspiration 
till projektet. 

Metoder i utforskandet:

Hantverk, Nostalgiskt minne, Ett berättande format, Repe-
titivt handlande, Fri illustration, ”Flight mode”

DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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Inkludering av den fysiska platsen 

Avgjutning av svampar från den fysiska platsen i skogen. I 
dessa avgjutningar har jag kapslat in material såsom orm-
bunkar, gräs och grenar som hämtats från platsen där min-
net utspelar sig. En souvenir av den fantasi som en gång 
fanns.   

DESIGN GENOM UTFORSKANDE
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SUMMERING UTFORSKANDE

Den utforskande delen har resulterat i tankar, svar och nya 
frågor om fantasi och dagdrömmar. Det som har varit mest 
utmärkande i denna fas är dels hur ett görande (i detta fall 
ett utövande av hantverk) kan skapa utrymme för ett krav-
löst dagdrömmande. 

Men det som också har slagit mig är att intryck utifrån sät-
ter väldigt tydliga spår på vad jag väljer att dagdrömma 
om. Ett kravlöst fantiserande har för mig inte kommit auto-
matiskt. Man bär med sig erfarenheter i bagaget som i sin 
tur präglar hur tanken väljer att agera. Vi lever också i ett 
samhälle där normer och förväntningar i sin tur kryddar 
ens tankar till att hela tiden sträva efter effektivitet och 
resultat. Och även om jag har försökt att reducera infor-
mationsflödet, knackar den ändå ständigt på och påverkar 
mina tankar och även mig som person. 

Jag har valt ut ett axplock av tankar och frågeställningar 
gällande vår relation till fantasi och dagdrömmande som 
jag har valt att förmedla vidare genom konkreta design-
förslag:

RIKTNING

När det mesta skall vara effektiviserat, styrt av resultat och 
målinriktat i dagens samhälle, vilken plats ger vi då våra 
tankar som inte har något mål? 

Designsyfte: Skapa reflektion och eftertanke.

REPETITION

Att göra en repetitiv handling som inte kräver hela ens 
hjärnkapacitet skapar utrymme för dagdrömmande.

Designsyfte: Belysa att man aktivt kan vårda och skapa 
plats för  fantasi och dagdrömmar.

DEN FYSISKA VÄRLDEN

Om våra egna tankar drunknar i ett konstant informations-
överflöd, hur styr det våra dagdrömmar och vad det gör med 
vår autonomi och vår integritet?  Vad gör det med vår egna 
fantasi?

Designsyfte: Skapa reflektion och eftertanke över hur vi på-
verkas av det liv vi lever.

ZOOM

Att stanna upp och låta tankar komma och gå.

Designsyfte: Skapa reflektion och eftertanke.

EVOLUTION

Hur har ens fantasi förändrats genom tid?
Och hur har den gemensamma fantasin förändrats genom 
tid? Vad har informationssamhället gett för avtryck i den 
fantasi som vi besitter?

Designsyfte: Skapa reflektion och eftertanke.
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DESIGNFÖRSLAG

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

EN UTSTÄLLNING
Upplevelsedesign (Skapa Medvetenhet)

 En vandring genom olika stationer. Hur ser vår relation ut 
till vår fantasi och våra dagdrömmar i det liv vi lever idag? 
Syftet med denna del är att skapa en medvetenhet kring 
ämnet och att starta en tankeprocess för besökaren. 

METODKORT OCH METODBOK
Designlösning (Aktivera och inspirera) 

Sinnesbränsle som öppnar upp för att aktivt, med handling 
börja en resa för att förstå sin egen relation till sina dag-
drömmar och individuella fantasi. Att ta med sig korten 
hem, där miljön ifrån utställningen med alla intryck inte 
längre visar sin närvaro ger förhoppningsvis ytterligare en 
nivå till projektet.

APP
Designlösning (Aktivera och inspirera) 

Ett skissförslag på hur en app skulle kunna skapa föränd-
ring. Är man medveten om sin relation med sina dagdröm-
mar och fantasier och aktivt vill förändra, kan denna app 
bli en påminnelse i vardagen som hjälper en på vägen.   
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Nedan följer en skissprocess på olika idéer och tester över 
hur projektet skulle kunna förmedlas i ett utställningsfor-
mat:

En idé att aktivt arbeta med fönstret på utställningsplatsen. 
Fönstret skapar en avdelare mellan den fysiska världen 
(korridoren) och fantasivärlden (utställningsytan). Denna 
idé skulle förstärka avståndet jag upplever att vi idag har 
till våra dagdrömmar och förmåga att kravlöst fantisera.

Det första betraktaren ser i fönstret är en skuggbild av fan-
tasin (en skuggbild av resultatet av mitt eget utforskande) 
och en kort text som berättar om distansen som kan finnas 
mellan den fysiska världen och den inre fantasivärlden. 
Skuggan är en symbol för fantasin som hela tiden närvarar 
i livet, men som inte får tillräckligt utrymme. I den fysiska 
världen får fantasin endast plats som en siluett av en inre 
tankevärld som försvinner allt längre bort. 

Utställningen byggdes upp som en mock up där testperso-
ner fick läsa en projektbeskrivning och sedan gå in i rum-
met och ge synpunkter på upplevelse, texter och ideér. 

”I 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 på ruta)

SKISSPROCESS, UPPLEVELSE UTSTÄLLNING

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

Test: Hur upplevs en skugga av fantasin i fönstret på ut-
ställningsplatsen?
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SKISSPROCESS, UPPLEVELSE UTSTÄLLNING

I detta koncept har jag skapat ett öppet landskap där skyl-
tar guidar var man skall titta med hjälp av två hål för ögo-
nen. Detta test var väldigt effektfullt och jag bestämde mig 
att fortsätta att arbeta med den idén.

Test: Hur upplevs det om man får titta genom två hål genom 
fönstret?

Skiss av flöde och skyltar i rummet. Testpersonerna hade 
inte tidigare fått projektet beskrivet vilket jag uppfattade 
som en viktig parameter vid utvärderingen.



28

SKISSPROCESS, UPPLEVELSE UTSTÄLLNING

Jag arbetade länge med att visualisera ett helt grönt rum. 
Ett monokromt uttryck där väggar, golv och alla föremål 
som inte var de formgivna objekten skulle vara samma grö-
na färg. Min förhoppning var att uttrycket i rummet skulle 
bli starkare och berätta en berättelse utan text som första 
intryck. Texten på skylten skulle vara i relief och göra sig 
hörd först när betraktaren kommer närmare stationerna. 
Dock efter många tester utan lyckat resultat med samma 
gröna papper som den valda fondväggen beslutade jag mig 
av tidsskäl att använda ett obehandlat trä med laserskuren 
text som uttryck på skyltarna. 

Skiss på Mind Fuel boken och skylt.Det finns fortfarande 
en besvikelse att denna idé inte nådde ända fram då jag 
tror att det hade förhöjt projektets karaktär ytterligare. Om 
texten blivit mer diskret, tror jag också att närvaron vid 
stationerna hade förstärkts ytterligare. En skylt som viskar 
fram ett budskap, nästan som en osynlig guide skulle passa 
projektet väldigt bra..

Ett test där en figur har vandrat ut ifrån rummet och läm-
nat ett grönt spår ifrån rummet efter sig. Färgens plastiga 
karaktär kom fram när leran målades över och passade inte 
in i helheten.

Även om leran som figuren vandrar i lämnas obehandlad 
och lerfärgad, så uttrycker denna idé med en figur utanför 
rummet inte den atmosfär som eftersträvas i projektet.
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SKISSPROCESS, UPPLEVELSE UTSTÄLLNING

Skiss på ett berg i landskapet där syftet är att lyfta fram 
den första stationen med berättelsen om låtsasvännerna. 
Trots att jag valde en diskret, inramning av figurerna så 
tyckte att objektet tog för stor visuell plats i rummet därav 
fortsatte jag inte med den idén.

Skiss på station med svampar. Resultatet blev för figurativt 
och valdes bort. 

Hur upplevs svamparna bakbelysta? Funktionstest.
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MIND WANDER - UTSTÄLLNING

Genom samtal har jag utforskat hur olika personer ser på 
sin fantasi och hur den triggas igång. Jag har förstått att 
det finns lika många triggers som det finns människor och 
min ambition är således inte att hitta någon universallös-
ning för hur människor ska använda sin fantasi i vardagen. 
Däremot så vill jag med detta designförslag uppmuntra till 
personlig reflektion hur man skapar ett medvetande runt 
fantasi och dagdrömmande i samhället och ger den mer 
plats i vår vardag. 

I utställningen bjuds betraktaren in att delta där resultatet 
av mitt eget utforskande får agera material i upplevelsen. 
Jag har valt att använda mig av ett rumsligt gestaltande 
som berättandeformat.
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MIND WANDER - UPPLÄGG STATIONER

Utställningen är uppdelad i olika stationer. I stationerna 
har jag delgett mig av mitt eget utforskande och frågor 
som kommit upp under projektets gång. Syftet med detta 
är att skapa medvetenhet och öppna upp för tankar över 
vår relation till vår fantasi och våra dagdrömmar i dagens 
samhälle. 



32

MIND WANDER - UPPLÄGG STATIONER

Varje station har en skylt som beskriver en tanke eller en 
frågeställning som kompletterar den gestaltande delen i 
stationen. Skyltarna har två hål som man kan titta in ige-
nom. Dessa två hål markerar vilken gestaltning i rummet 
som skall upplevas ihop med texten. Jag valde att skapa 
ett öppet landskap utan avdelande väggar då jag tycker att 
de olika stationernas uttryck kompletterar och ger stöd till 
varandra. Varje station tar upp en frågeställning eller tanke 
gällande fantasi och dagdrömmande. Syftet med stationer-
na är att väcka en medvetenhet kring ämnet.

Jag har formgett rummet så att det skall finnas en naturlig 
väg att gå. Första skylten som är närmast där man kommer 
in är större än de andra skyltarna för en naturlig start. 

Tittar man till höger så ser man bara baksidan på andra 
skyltar och en avdelare i form at baksidan av en station. 

Tittar man till vänster så ser man en ny skylt och text på 
denna. Vägen dit är inte blockerad utan inbjuder till att ta 
den riktningen som nästa steg.

Varje skylt har en beskrivning över mitt utforskande inom 
den aktuella stationen som jag kallar för ”Action”.

Exempel på skylt 

Karta på utställningsrum sedd uppifrån.

A STORY

DIRECTION

REPETITION

ZOOM

EVOLUTION

REFLECTION

PHYSICAL WORLD
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MIND WANDER - VERKSKYLT UTSTÄLLNING

Utställningsvy sedd från fönstret utanför utställningsrummet.

Jag sätter mig med en kopp kaffe och ser på träden 
utanför. Tankarna tar små steg och börjar vandra 
längs en oskriven väg. De hinner bara till första kors-
ningen innan jag plötsligt dras bort, ut i den fysiska 
världen. Ut i samhället. I korsningen står mina tan-
kar kvar. Jag sätter på mig jackan och fortsätter da-
gen.

Om ett samhälle drivs av effektivitet och resultat, hur mä-
ter man då tankar som inte har något mål? Och om dina 
egna tankar drunknar i ett konstant informationsöverflöd, 
ifrågasätter du någonsin hur det styr dina dagdrömmar el-
ler vad det gör med din autonomi och din integritet? Fanta-
si är viktigt, vi behöver den för att utforska vilka vi är, våra 
minnen och idéer. Trots detta talar vi sällan om att aktivt 
prioritera att fantisera, eller hur vi som individer påverkas 
om vi inte har tid att planlöst dagdrömma.

Det här projektet handlar om hur vi kan vårda och skapa 
mer utrymme för fantasi i våra liv.
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Att lyssna på en berättelse är träning för fantasin menar 
Northrop Frye. I denna station har jag delgett mig av ett 
personligt barndomsminne om mig, min syster och hennes 
låtsasvänner. Detta har jag gjort i ett berättande format.

Syftet är att skapa en introduktion till vad mitt projekt 
handlar om och en ingång till gestaltningen i rummet, dess 
atmosfär och en trigger till att öppna upp dörren till besö-
karens tillgång och medvetenhet till fantasi och dagdröm-
mar. 

MIND WANDER - A STORY
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MIND WANDER - A STORY
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När det mesta skall vara effektiviserat, styrt av resultat och 
målinriktat i dagens samhälle, finns det utrymme för tan-
kar som inte har något mål? En station för reflektion och 
eftertanke.

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

Att göra en repetitiv handling som inte kräver fullt fokus 
skapar utrymme för dagdrömmande. 

Denna station vill belysa att man aktivt, genom handling 
kan skapa bra förutsättningar att ge utrymme för egna tan-
kar.
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MIND WANDER - REPETITION
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MIND WANDER - PHYSICAL WORLD

Om våra egna tankar drunknar i ett konstant informations-
överflöd, hur styr det våra dagdrömmar och vad gör det 
med vår autonomi och vår integritet?  Vad gör det med vår 
egna fantasi? 
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MIND WANDER - PHYSICAL WORLD
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MIND WANDER - ZOOM

Tittar man på något en längre stund kan man tillslut bör-
ja se olika saker i ett och samma objekt. Ett exempel är 
att titta upp i trädkronorna. Ger man blicken tid finns det 
chans att hjärnan kan börja att uppfatta mer än bara grenar 
och löv. Den fria fantasin triggas att börja formas. Denna 
station berättar om att kunna stanna upp och ge sina egna 
tankar tid och utrymme.
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Zoom
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En trädkrona med rötter?
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MIND WANDER - EVOLUTION

Den här stationen illustrerar fantasins förändring över tid.
Hur har ens fantasi förändrats?
Hur förändras ett minne genom tid?
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Genom att blanda traditionell 
karvningsteknik med modern 
CNC - fräsning vill jag 
uttrycka tidens förändring och 
tidens spår.

Skylten är placerad långt ner 
och inbjuder till att huka sig. 
En liten påminnelse av att man 
en gång varit barn.

MIND WANDER - EVOLUTION
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En figur, tre versioner.

MIND WANDER - EVOLUTION
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En station med en tom skylt. Här börjar betraktarens egna 
resa. Hur ser förhållandet ut till ens egna dagdrömmar och 
fantasi?

Tidigare stationer handlar om att medvetandegöra ämnet.
Denna station syftar till att ge besökaren verktyg för att 
hacka och ifrågasätta vardagens rutiner som påverkar vår 
fantasi.

Vid denna station finns en 
bok med sinnesbränsle..

..och en hylla med sinnesbränslekort 
som besökaren kan ta med sig hem.

MIND WANDER - REFLEKTION
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MIND FUEL - BOK

Sinnesbränsle i bokformat. 
Boken kopplar an till de tidigare stationerna som besökaren precis utforskat. 
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MIND FUEL - KORT

Sinnesbränsle som öppnar upp för att aktivt, med handling börja en resa 
för att förstå sin egen relation till sina dagdrömmar och individuella 
fantasi. Att ta med sig dessa kort hem, där miljön ifrån utställningen 
med alla intryck inte längre visar sin närvaro skapar förutsättningar att 
reflektera över ämnet i hemmiljö. 
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Zoom

Dessa kort sitter ihop som en rulle. En hänvisning i form 
av en symbol för en sax finns på rullen för att visa att man 
själv kan klippa isär dessa till egna kort. På så vis sätts 
användaren automatiskt in i ett repetitivt handlande som 
skapar förutsättningar för att aktivera dagdrömmandet.
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MIND FUEL - APP

En skiss på en app som hjälper till att värdesätta tid för dagdrömmande och 
fantasi. Appen ”Mind Fuel” hackar ditt informationsflöde genom att med 
jämna mellanrum försätta mobilen i flight mode och komma med egna små 
påminnelser på hur man kan aktivera sitt kravlösa dagdrömmande.

MIND FUEL HACK MODE

Flightmode

2 min

5 min

10 min

20 min

Office mode 

Home mode

MIND FUEL HACK MODE

Flightmode

2 min

5 min

10 min

20 min

Office mode 

Home mode

Små tips som kommer fram på mobilen. Emellanåt även en tom, 
vit skärm för en påminnelse att informationsflödet ibland behöver 
vara ”ingenting” för att ge plats för egna dagdrömmar.
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REFLEK TION -  PROJEK T

Fantasi och dagdrömmande har alltid spelat en viktig roll i 
mitt liv, men jag har fått allt svårare att skapa utrymme för 
det i min vardag. Hur kan man bli bättre på att använda de 
intryck som finns inom sig istället för att hela tiden distra-
heras av nya intryck utifrån? 

Genom att utgå ifrån en miljö och berättelse med så få in-
rutade strukturer och riktlinjer som möjligt har jag lyckats 
åstadkomma en spontanitet och frihet i skapandet, vilket 
har öppnat upp nya sidor hos mig som designer. Som tidi-
gare yrkesverksam industridesigner bär jag på ett bagage 
som stundtals har gjort det svårt att upprätthålla det fria 
förhållningsättet under hela processen, men allt eftersom 
projektet fortskridit och jag har arbetat med min egen fan-
tasi så har det blivit lättare att koppla bort. En ytterligare 
begränsning i projektet har varit att jag behövt leverera ett 
slutresultat, vilket till viss del styrt arbetet och begränsat.

Olika människor behöver olika typer av utrymme för att ge 
plats åt fantasi. För mig har närvaron i hantverksprocessen 
stimulerat tankevandringen. Hantverket har för mig blivit 
en metod för att träna fantasin. Genom att visualisera och 
dela med mig av denna process hoppas jag kunna skapa 
en diskussion och inspirera andra människor att värdesätta 
dagdrömmar och fantasi i vardagen.

Ett repetativt görande som en röd tråd genom hela projektet. Här knyts metodkorten 
ihop som ett sista moment till att färdigställa korten inför utställningen.
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Det har varit väldigt intressant att följa projektet i ett ut-
ställningsformat. Jag är glad över att projektets budskap 
verkar ha kommit fram på det sätt som jag hoppats. Projek-
tet har hela tiden balanserat på en tröskel där minsta steg 
åt ett annat håll har gett en helt annan karaktär, budskap 
och uttryck till projektet. Det har varit en svår och lärorik 
balansgång där jag insett att text tillsammans med fysiska 
objekt både kan tillföra och förta med små variationer.

Om jag hade haft mer tid på mig så hade jag framför allt 
gett skyltarna en annan utformning. Mitt mål till utställ-
ningen var att utforma gröna skyltar (samma färg som rum-
met) där texten skulle vara relief i materialet. Syftet med 
gröna skyltar och en mer diskret text är att jag inte vill att 
skyltarna ska ge för starkt visuellt intryck i gestaltningen 
av rummet. Jag ville även få känslan av att det är någon 
som står bredvid och viskar det som står på skyltarna. Om 
texten blivit mer diskret, tror jag också att närvaron vid 
stationerna hade förstärkts ytterligare. Jag gjorde olika för-
sök med denna teknik, men det pappret jag hade tillgång 
till kändes inte gediget och kvalitativt tillsammmans med 
relief teknik. Jag valde att behålla skyltarna som jag använt 
till slutresultatet i obehandlat trä, då ett grönt utförande på 
trämaterialet i min mening inte stämmer överens med hur 
jag handskas med de andra materialen i rummet. 

Jag tycker att texterna fungerar, men om jag skulle ha 
möjlighet att arbeta tillsammans med någon som har en 
professionell kunskap kring uttryck i skrift så tror jag att 
projektet skulle lyftas ytterligare. Det har blivit många in-
tressanta diskussioner och reflektioner med besökare fram-
för Mind Fuel-boken, dess bilder och texter.

Stationen ”Zoom” där jag gestaltat ett ullträd, fick många 
nya föreställande gestaltningar från olika besökare. Det var 
för mig väldigt positivt och en bekräftelse att objektet in-
bjuder till olika betydelser och föreställningar vilket varit 
min intuition med stationen. Att ge sig tid att titta närmare 
och tillåta sig att fritt tolka vad gestaltningen föreställer.

REFLEK TION -  UT STÄLLNING

Det har varit en balansgång att få texten tillsammans med 
gestaltningen att berätta ett budskap utan att vara för tydlig 
eller bli för otydlig. Mitt mål har varit att lämna plats för 
egna tolkningar, och inte servera allting i ett alltför platt 
paket.

Till slutresultatet valdes en pappersvägg som bakgrund 
och inramning av projektet. Som helhet har det fungerat 
bra, men då inte alla besökare förstått att väggen är ömtålig 
så har den inte hållit samma visuella finish som när utställ-
ningen sattes upp. En ersättning av pappersväggen till nå-
got annat material skulle eventuellt höja helhetsintrycket 
till en eventuell nästa gång.
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TESTER

Utkast av tester som inte togs vidare inom projektet:

Bakbelyst porslin

Test ulltekniker Nunofiltning på olika textila material Infärgning av ull

Interaktionstester

Färg och strukturtester

3D skanning av handskulpterad form Test av skuggbild på textil struktur
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DESIGN REFERENS

Upplevelsedesign. Besökaren får gå in i Stefan Sagmeisters 
sinne när han försöker öka sin lycka. En utställning där 
regissören använt sina egna erfarenheter till att förmedla 
en medvetenhet till betraktaren.

I projektet Mind Wander har jag delat med mig av egna 
tankar från mitt utforskande och formgett en utställning där 
besökaren får ta del av frågeställningar och tankar för att 
skapa en medvetenhet hos individen.

Design: Verena Michelitsch, Jordan Amer, Simon Egli, 
Martin Gnadt, Santiago Carrasquilla & Esther Li 
(Sagmeister & Walsh, 2012)
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