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Abstract in English

This work 1s about combining textile design and information
technology. The result is a pair of interactive pillows. The pair of
pillows works in this way: one of the pillows is placed in your home
and the other one is placed in the home of one of your relatives, e.g.
your mothers. If you place your pillow in your sofa and lean back at it,
a pattern will appear on your mother's pillow and vice versa.

Keywords:

Textile pattern as communication, lighting textile, weaving, textile
and
information technology

Textil som kommunikationsredskap

I detta arbetet har kombinationen textildesign och
informationsteknologi undersokts. Resultatet blev de interaktiva
kuddarna. Detta kuddpar fungerar pa foljande satt: en av kuddarna
placeras hemma hos dig och den andra hos en néra sldkting, t.ex. din
mor. Om du har din kudde 1 soffan och lutar dig mot den, da
framtrader en monsterbild pa din mors kudde och tvart om.



Ett av kuddparen nér de inte ar aktiverade.

Genom att kombinera det textila materialet med
informationsteknologin och anvidnda foremal som textil ofta
forknippas med, s& som kuddar, gardiner och dukar, skapar vi nya
dynamiska uttryckssétt for sdvil det textila materialet som for
informationsteknologin (1). Med andra ord si integreras teknologin 1
vara vardagsforemal och traditionell textil uppgraderas till vért
moderna samhélle. Datorer och mobiltelefoner &r en stor del av var
vardag, de hjélper oss bland annat med att utfora tjanster allt snabbare
och effektivare men borde vi inte tinka mer pa hur vi designar den
teknologi som vi véljer att omge oss med och dven titta pd hur vi
skulle kunna anvéanda tekniken pa nya sitt? Att till exempel arbeta
mer med estetiska varden mojliggor reflektion kring teknologi och
kommunikation (2).



Monsterbilder som kommunikation

Textildesign kan handla om att konstruera olika textila strukturer for
olika dndamal, t.ex. slitstyrka eller om att utsmycka en yta.
Monsterbilder kan vara dekorativa och mer eller mindre
kommunikativa. Om man tittar pd gamla tiders broderade bonader s
ar de bade dekorativa och kommunicerar ett budskap medan dagens
textil ofta handlar om trender 1 farg och form. I detta arbete har
monsterbilden fatt en kommunikativ som saval estetisk roll.

Genom att kombinera textiltekniska egenskaper och nya textilmaterial
med informationsteknologin sé vill vi skapa nya egenskaper hos
textilen, istillet fOr att applicera det pa en redan befintlig vara. Detta
kan skapas med textila material som har egenskaper som man pa
nagot sitt kan styra och pa det sittet integreras
informationsteknologin. Det kan tex. handla om material som kan
andra farg, material som kan tdndas och sliackas eller material dér
strukturen kan fordndras. Exempel pé detta dr "The information
curtain" (4) dar man kan formedla budskap pé en fargforanderlig
gardin. Andra typer av textila displayer for att fora ut information/
monsterbilder pa beskrivs 1 "Using Color-Changing Textiles as a
Computer Display" (3). Ytterligare exempel ar France Telecom som
har gjort en ryggsick med en textildisplay som kan visa bilder, vilka
laddas ner fran internet. Displayen ar tillverkad av bland annat
fiberoptik och ljusdioder (5).

Om vi dtergdr till kuddarna, s& ar kommunikationen déir ordlos och
istillet far estetiken ta plats, monsterbilderna uppstar genom att sitta
pa eller stinga av nidgon typ av information. Anvdndningen av detta
kan vara for att formedla information som for den oinvigde endast ser
ut som en utsmyckning.

De elementen som vi har arbetat med i detta projektet ar farg och ljus-
foranderliga bilder som tdnds och sldcks och en variant som blir varm
och da framkallas dven en synlig monsterbild.

Tradlos kommunikation

Internet och trddlos kommunikation mojliggér denna nya typ av
design dér information paverkar sjdlva skapandet av en monsterbild.



Till det interaktiva kuddparet har vi arbetat med en
kommunikationsplattform som kopplar ithop de bdda kuddarna via
Internet.

Forianderliga material

Idag finns mycket nya egenskaper hos textila material, alla gdnger ar
de inte fardigutvecklade och man kan inte garantera hallbarhet t.ex.
farghallfasthet. Men vad vi vill ar att undersoka hur dessa material kan
anvéndas tillsammans med informationsteknologin. I detta projektet
har vi anvént oss av termokroma farger och en elektrolumiscent wire
som de fordnderliga materialen.

Prototyperna

Vi har jobbat med tva olika typer av kuddar, en modell dar vissa
monsterbilder borjar lysa och en annan som blir varm (och da
forandras dven monsterbilden). Dessa kuddar ar tdnkta att fungera 1
par, man kan kombinera thop en som lyser och en som blir varm (och
forandrar monsterbild) eller sa kan tva "likadana" kopplas ithop. Nedan
kommer de olika prototyperna beskrivas narmare.

De lysande kuddarna

Dessa kuddarna ar vivda pa handviavstol. Materialen som har anvants
ar framst ull och en elektrolumiscent wire som har den egenskapen att
den gér att tdnda och slidcka. Den ena kudden har fitt ett valdigt
traditionellt och lite hemvéavt utseende, bindningen ar ett halkrus med
en hog tdthet 1 varpen for att gomma den plastiga wiren. Denna kudde
far nar den aktiveras ett valdigt modernt uttryck, det blir en intressant
kombination mellan tradition och modern teknologi. Den andra
kudden (den roda kudden ovan) har fran borjan fatt ett mer modernt
och plastigt utseende eftersom wiren flotteras och helt synliggors. For
att forstarka det plastiga intrycket och ljusstyrkan har andra
reflekterande material blandats in i viven.



Har ar viven inte aktiverad. Har ar viaven aktiverad.

De varma kuddarna

Detta kuddpar blir varma och detta 1 sin tur fordndrar ocksa
monsterbilden pa kudden. Till denna prototyp har vi anvint en
termokrom screentrycksfarg och inuti kudden finns en typ av
varmedyna. Sa till denna prototyp har vi jobbat med bade virme och
estetik for att kommunicera mellan kuddarna. S& om din kudde ligger 1
soffan och monsterbilden ér fordndrad vet du att den ocksé ar varm
och sitter du 1 soffan och lutar dig mot kudden sa kidnner du att den
blir varm (aktiverad) 4ven om du inte ser den. Pa detta sattet vill vi
ocksa forstirka varfor det dr just kudden som vi har andvén oss av.
Kudden ér ju ett foremél som vi gdrna kramar och om den svarar med
varme s har vi utokat upplevelsen hos anvandaren, fran att "bara"
kunna fordndra den synliga monsterbild till att kunna férmedla virme.

Sammanfattning

Genom att integrera den elektrolumiscenta wiren i vdven och genom
att anvinda IT har vi skapat ett material med dynamisk monsterbild.
Detta skulle kunna forfinas och utvecklas vidare for att {4 fler
monstringsmojligheter men dven for att kunna utveckla
kommunikationen beroende pd om du kramar, skakar eller hoppar pa
din kudde. Ytterligare, s har egenskaper som virme integrerats for att
kommunicera, bdde genom att textilen formedlar virmen och genom
att anvinda farger som 1 sin tur fordndras. Detta skulle kunna
vidareutvecklas genom att integrera varmeslingorna i vdven. S&
istillet for att appliceras skulle det integreras.



Detta sitt att kombinera IT och textil 6ppnar upp for nya sétt att skapa
monsterbilder pd. Genom att anvédnda IT och denna typ av dynamiska
textiler integreras ytterligare egenskaper 1 textilen, den
kommunikativa och den interaktiva. Och det kdnns som om vi ar
tillbaka vid de gamla broderade bonaderna, fast i uppdaterad form.

Tack!

Detta ar ett forskningsprojekt som finansieras av Vinnova, projektet
"Emotional Broadband" inom ramen for anvindarcentrerad IT-
utveckling och "Textiles and Computational Technology" inom ramen
for natverksbaserad programvaruutveckling. Projektet ar ett samarbete
mellan The Interactive Institute (PLAY Research), CR&T AB,
Gatespace AB och Marks Pelle vavare AB.
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Material

Elektrolumiscent wire finns att kopa hos Steffeco AB.
Telefon: 08 7492123

Termokrom screentrycksfarg finns att kopa hos Zenit AB.
Telefon: 033 205 762



