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Kroppsburet tidshjalpmedel
for en tryggare vardag
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2.6 Konceptval




1.1 Malgrupp

Vi valde att rikta in arbetet pa barn med neuropsykiatriska funk-

tionsnedsattningar (NPF).

1.2 Research

For att fa 0kad kunskap om barn med NPF togs kontakt med
Lena Henriksson, VD for Cognix AB, som jobbar som studie-
coach at unga vuxna med NPF. Det togs aven kontakt med den
officiella schweiziska skidskolan i Verbier dar skidlarare som tagit
hand om barn med speciella behov berattade om deras erfaren-
heter och onskemal for att underlatta undervisningen och forbat-
tra barnens trivsel. Kontakten togs tidigt for att
m bekrafta den information Abilia gett samt aven
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1.3 Analyser och behov

Utifran de kvalitativa intervjuerna med Lena Henriksson, Abili-
as personal sasom Jenny Berglund, skidsskoleintstruktorer och
ovrig research lyckades vi identifiera behoven och utforma anal-
yser. Darefter kunde vi utforma en punktlista med nyckelorden

som vi strukturerade fortsattningen av projektet med.

Kroppsburet MEMOTimer
Tillgangligt MEMOPIlanner
Kompakt Inkluderande
Anvandare kontra kund Flexibilit
lgenkanningsfaktor Enke
Individualiserande Stimulera sinnen
Stressreducerande Separation fran mobilen
Stryktaligt
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1.4 Personas

Soem 11 ar

S ot kanslig
e Gar i specialskola
Svart for hoga ljud
Alskar djur

Dalig tidsuppfattning
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Kevin

14 ar
Dalig tidsuppfattning
Far extra stod

Gillar dataspel och historia

Kajsa

8 ar

Gillar inte stora grupper

Vill vara for sig sjalv

Dalig tidsuppfattning

Vill ofta tillbaka till trygg hemmiljo
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2.1 Maternal

De framsta kriterierna for materialval var att det ska vara vatten
och stryktaligt. Da projektet handlade om en kroppsburen produkt
som har kontakt med anvandarens hud tyckte vi tidigt att silikon
var det lampligaste materialet for produktens skal/armband. Det
sitter bekvamt mot huden, ar enkelt att tillverka, och finns i alla
mojliga farger. Boett och knappar/taktila ytor ska vara av glas-

fiberforstarkt polyamid (starkt, slittaligt, latt).
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2.2 Fargsattning

Diskussioner gick kring huruvida produkten skulle vara diskret
eller fargglad. Fordelar med ett diskret tidshjalpmedel ar att den
sticker ut mindre och minskar risken for barnet att kanna sig ut-
pekad och mindre inkludderad pa grund av produkten. Fordelar
med en fargglad produkt ar i sin tur att det minskar risken for att
barnet glommer bort sin produkt da barnet ser produkten tydlig-
are pa sin kropp. Det slutade med att vi kombinerade dessa alter-
nativ da vi gor en flexibel produkt som det gar att byta armband
pa. Fargerna vi valde var abilias farger; rod, gra, vit och svart

samt dom lite mer fargglada lila och limegron.
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2.3 Formgivning

lgenkanningsfaktorn var nyckelordet gallande formgivningen.
Genom att analysera Abilias tidigare produkter kan man enkelt
avgora att produkternas formgivning ar baserat pa produktens
funktionalitet. Inga onodiga kurvaturer eller detaljer. Mjuka kanter

och horn for behagligare interaktion med produkten.
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2.4 Konceptgenerering

Utifran researchen, realisationer och analyser borjade vi forst
tanka pa vad for produkt vi skulle skapa, sedan hur den skulle

fungera och sist hur den skulle se ut. Detta i en iterativ process.
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2.5 Funktioner

Sjalvklara funktioner for ett enkelt tidshjalpmedel ar att visa tid
och datum samt att ha en timer liknande Abilias MEMOTimers
nedraknande ljusdioder. Ett krav for produkten ar att paras (via
Bluetooth) med Abilias MEMOPIlanner for att kunna paminna an-
vandaren om dagens olika aktiviteter via bilder pa displayen. En-

hetens batteri ska aven vara tradlost laddbart.
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3.1 Forfining

Nar vi narmade oss en slutprodukt tog vi aterigen kontakt med
Lena pa Cognix AB. Detta for att hon skulle kunna granska var
produkt och se om det fanns nagot som hon inte tyckte passade
ett barn med NPF. Nagot hon namnde var att ett barn som ar
taktilt kansligt kan ha svart att ha ett armband pa sig. Da vi hela
tiden hade for avsikt att gora en produkt som skulle passa sa stor
del av vald malgrupp som mojligt sa borjade vi ta fram alternativ

till armbandet.

Vi tog aven reda pa standardmatt for barnklockor och tog fram
dessa matt i skumplast for att fa en bild av vilka matt som skulle

passa var produkt.
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3.2 Full funktion

Genom Bluetooth kopplas uret till MEMOPIanner.
Information sasom dagens schema skickas fran
MEMOPIlanner till uret. Om en uppdatering sker |
MEMOPIlanner maste uret vara i narheten for att
informationen ska foras over. Annars lagras infor-
mationen sa att konstant anslutning inte forhin-
drar tillgangligheten och flexibiliteten och inklud-

erar barnet | deras aktiviteter.

%é% &%
KTH

%g VETENSKAP %Z?
e&o ggs

TES




Displayen kommer automatiskt visa, med hjalp av diod-

er i bla farg, hur lang tid som ar kvar pa pagaende akti-
vitet. Genom att klicka pa knapp 1 kommer den visa om
hur lang tid nasta aktivitet borjar. Ett knapptryck igen

och den visar datum och den digitala tiden.




Genom att klicka pa knapp 2 aktiverar man

MEMOTimer. Man snurrar sedan pa dykartimern,

for att valja hur mycket en prick ska representera,

sedan klickar man pa knapp 2. Vid denna tidpunkt

snurrar man pa dykartimern for att specificera hur
manga prickar man vill aktivera, sedan klickar man

pa knapp 2 for att aktivera timern.




Genom att klicka pa knapp 3 avaktiverar man
alla klockans motoriska funktioner sa att dykar-
timern kan anvandas som stressreducerande
medel. Funktionerna aktiveras genom att klic-

ka pa knapp 3 igen.




Taktila knappar samt dykartimer, ljud och vibra-
tion vid avslutad eller paborjad timer alternativt
avslutad aktivitet stimulerar manniskans olika
sinnen vilket tydliggor handelserna. Sjalvfallet ar
ljud och vibration justerbart i MEMOPIanner.
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