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Abstrakt 
 
Allting vi tar intryck av förändrar oss och gör oss till den vi är idag. För att ta fram och visa på 
att vi faktiskt tar intryck av människor i vår omgivning har vi med hjälp IT och textilier skapat 
något som kan ge samhörighet och skapa ett mjukare beteende hos barn.  Hug'n Play är ett 
lekverktyg som genom kramar ska uppmuntra till positiv beröring, öka välbefinnandet och 
minska den stress som finns bland dagens barn. Lekverktyget består av en jacka som endast 
ändrar uttryck när en kram sker. Mötet mellan två barns kläder skapar ljud och ljus, det blir 
spännande att krama sina kompisar.  Med i leken finns även ett virusliknande uttryck som 
sprids, likt ett biologiskt virus, vid beröring. Viruset vandrar mellan deltagarna och överraskar 
med extra effekter. De sker även mellan kramarna och blir moroten att fortsätta leken. 
 
Projektet är ett samarbete mellan studenter på Textilhögskolan i Borås och IT-universitetet i 
Göteborg. Den slutliga prototypen visades på studentutställningen Runtime05 under 
vetenskapsfestivalen 24- 29 april i Göteborg. 
 
Abstract 
 
All impressions we gain from our surrounding, changes us and create us to the individuals we 
are today. To enlighten the fact that we do take impression of peoples in our environment, IT 
and textiles has been combined to engender solidarity and a softer behavior between children. 
Hug’n Play is a game tool that uses hugs to encourage positive touch, gain wellbeing and 
reduce the stress among today’s children.  
The game tool consist of a jacket designed for children, than only changes its expression 
through a hug. The meeting between two children’s clothes creates light and sound, it gets 
exiting to hug your friends. In the game there is also an extra virus-expression that spreads, like 
a biological virus, thru touch. The virus spreads among the participants and gives surprises in 
form of extra effects. The virus emerges between the hugs and becomes the motivation to keep 
on hugging. 
 
The project is a collaboration between students at the University College of Borås and the IT-
university in Gothenburg. The final prototype was shown at the students exhibition Runtime05 
during the science festival of Gothenburg, the 24-29 of April.  
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Introduktion 
 
Allting vi tar intryck av förändrar oss och gör oss till den vi är idag. 
För att ta fram och visa på att vi faktiskt tar intryck av människor i 
vår omgivning har vi med hjälp IT och textilier skapat något som kan 
ge samhörighet och skapa ett mjukare beteende hos barn. Stressen i 
dagens samhälle finns inte bara hos de vuxna utan även hos barn och 
yttra sig i ångest, koncentrationssvårigheter, aggressivitet och så 
vidare. Ett mål är att uppmuntra till att barn inom exempelvis en 
förskolegrupp leker med alla, istället för endast med bästisen, ett 
annat är att vill vi uppmuntra till fysisk kontakt mellan barn. När 
barn börjar skolan lär de sig inte bara att läsa och skriva utan även att 
det finns så kallade tjej- och killbaciller, som genom grupptrycket 
kan göra det svårt att umgås och leka i skolan. Mötet mellan två 
barns kläder, via en kram, gör att klädernas uttryck förändras och det 
blir spännande att krama sina kompisar.  
 

Konceptet i korthet 
 
För att uppmuntra barn till positiv beröring har lekverktyget Hug’n Play skapats. Det består av 
lekjackor som börjar och blinka och låta när barnen kramas. Samtidigt som det händer saker när 
de kramas, sprids bland deltagarna ett virusliknande uttryck i jackorna. Med virusliknande 
menas att det vandrar mellan deltagarna och har större chans att smittas vid en längre kram. 
Detta uttrycket är något extra som lägger till lite på effekterna och blir därför eftertraktad att få. 
Förhoppningsvis ska leken kunna följa med upp i åldern till skolan, trots tjej- och 
killbacillernas intågande.  
 
Projektet är ett samarbete mellan tre studenter som läser Interaktionsdesign- och en som läser 
Intelligent system design vi It-univeristetet i Göteborg, samt två studenter som går Modedesign 
på Textilhögskolan i Borås. 
 

Bakgrund 
 
Beröring och massage 
 
Det ligger det i tiden att uppmärksamma att dagens samhälle även gör barn stressade och att de 
får stressymptom. Massagen har kommit in i skolan som ett vapen för att både lugna stressade 
barn och skapa bättre kontakter mellan barnen. Beröring är viktigt för människan, det behövs 
för att kunna knyta an till andra människor även för att utvecklas och för att uppnå balans. Tillit 
och trygghet skapas som gör att människan mår bra. Det beskrivs även ofta att forskning visar 
på att desto mer beröring ett barn får under sin uppväxt, desto tryggare och självständigare 
känner barnet sig. Det i sin tur skapar en positiv självuppfattning och hjälper även barnet att 
öka sin koncentration. [22][20][21]  
Weiss beskriver att var femte barn idag lider av stress. Att krama sitt barn betyder att frigöra ett 
hormon i kroppen som heter oxytocin. Hormonet sänker stress, förbättrar näringsupptaget, 
sänker blodtrycket och dämpar ångest.[10] 
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Beröring definieras av Ardnell och Franzén som den dagliga kroppskontakten mellan 
människor, allt ifrån klappar till kramar. Beröring får aldrig tvingas på barn utan måste ske på 
deras villkor. Vi måste respektera barnen. [18] 
 
Uvnäs Moberg beskriver att massage och beröring är en viktig del i relationen mellan barn och 
lärare. Hon beskriver dagens stökiga, okoncentrerade och aggressiva barngrupper, där invävd 
massage i barnaktiviteterna kan skapa mer avspända och bättre fungerande barngrupper. [17] 
Massage minskar bråk och stress bland barn och ungdomar, beröringen är grunden till all 
utveckling.[1]  

Rörelse 
 
Rörelse stimulerar inte bara den motoriska utvecklingen utan ger även hos barnet 
förutsättningar för utveckling av det egna jaget och den sociala rollen. Barn är i behov av 
rörelse, det finns naturligt hos barnet att vilja röra på sig. Idag koncentreras mycket energi på 
att bieffekten av att röra sig är fetma, men det finns andra lika viktiga punkter som motorik och 
skapandet av lust och glädje som rörelse kan stimulera. [19] 
Fram tills vår tid finns det bevarat och nedtecknat många lekar som lektes förr, oftast sång och 
danslekar som var ett sätt att komma varandra nära och få hålla i varandra. I början på 1900-
talet gjordes de om för att användas i pedagogiska sammanhang och därmed tog bort sådant 
som pussar och kramar eftersom det ansågs olämpligt. Det är dessa omgjorda lekar som vi 
fortfarande leker vid midsommar och jul. [24] 

Ubiquitous computing 
 
Ubiquitous computing handlar om teknik som är osynlig, som inte märks. Datorn är inte längre 
en extern låda utan inbäddad, inpassad och så naturlig att den använd utan att användaren ens 
tänker på att det är en dator. Målet är att trots att datorn är gömd ska användaren kunna utnyttja 
dess egenskaper genom den fysiska omgivningen. [30] 

Textilier och teknik 
 
Textilier som arbetsmaterial tillsammans med teknik är ett forskningsområde på framgång idag. 
Området kan inte tyckas stort, men användningsområdena kan vara vitt spridda, alltifrån 
militära till rent nöje. Det har gått så långt att t.o.m. ledande material har infogats i själva tygets 
fibrer så kallad ”e-textiles” vilket gör att hela textilen i sig blir en del av datorn. Mer beskrivs 
om dessa i kapitlet relaterade projekt 

 

Designmetoder 
 

Brainstorming 

 
Brainstorming är en metod där en projektgrupp öppet diskuterar idéer. Denna metod stödjer det 
kreativa tänkandet för utvecklingen av nya idéer. Grundtanken med metoden är att alla i 
projektgruppen lägger fram sina idéer, hur galna de än är. All form av negativ kritik är 
förbjuden, det går dock att be om närmare förklaring om iden känns oklar. Senare i metoden 
granskas realistiska idéer som går att utveckla och detta görs för att inte kreativiteten ska 
begränsas hos deltagarna. Det förväntade resultatet av metoden är förslag som kan användas 
direkt, områden som bör utforskas utförligare eller nya sätt att angripa ett problem. [13] 
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Brainstorming används oftast tidigt i en process då strukturen för ett design problem inte är 
begripbart. [14]  
 
Metoden tillämpades ett flertal gånger i designprocessen. Främst vid utvecklandet av konceptet 
och idéer kring detta. Idégenereringsprocessen började med att ordet cyberfashion skulle 
definieras. Genom att skriva ner massa ord som associerades med cyberfashion genererades en 
del idéer. Cyberfashion kändes dock ”flummigt” och därför öppnades diskussionen. 
Projektgruppen skrev åter igen ner en massa ord. Genom dessa fann gruppen ett gemensamt 
intresse i tanken på hur kläder idag massproduceras och tanken om ett virus som sprids bland 
dem  

Litteraturstudie 
 
I en litteraturstudie söks information inom området för ett design problem. Denna studie är 
viktig för att arbetet ska kunna gå vidare, tidigare erfarenheter och fakta bör tas hänsyn till i 
olika design beslut som tas i en designprocess. [14] 
 
Litteraturstudier genomfördes på de tankar som kommit fram i brainstormingen. Det första som 
genomfördes var informationsökning om virus. Eftersom projektgruppen tyckte att barn och 
beröring var ett intressant område gjordes litteraturstudier här också. 
 

Fokusgrupp och workshop med intervjuer 
 
I metoden fokus grupp samlas kvalitativ data in om människors krav, behov och önskemål. 
Oftast gör man öppna intervjuer och kontext undersökningar. Fokus grupper är bra för att 
utforska och upptäcka information, tillämpas bäst innan produktutvecklingens början.  Det är 
bra att använda metoden i början eftersom användare kan ge önskemål om produkter som de 
vill ska utvecklas.[12]  
Skantze listar ett antal risker associerade med barnintervjuer som man bör vara medveten om, 
när man återger och tolkar vad som sagts under intervjun. Barn tar väldigt lätt till schabloner 
och vuxenmyntningar som inte alls står för eget tankesätt. De vill även berätta om sådant de 
tror att vuxna vill höra och inte som de själva uppfattar verkligheten.[16] 
Det är också viktigt att tänka på att knyta intervjun till något konkret och att de lätt kan tappa 
intresset om intervjun blir för lång.[3] 
Att involvera barn i utvecklingsprocessen tycker Druin fungerar utmärkt eftersom de är vana 
vid teknologi i någon form och också vana att känna sig observerade av vuxna. Att observera 
barn är viktigt då de har svårt att uttrycka i tal vad de tänker och tycker. Ur barnets perspektiv 
är det därför lite som behöver ändras än en vanlig skoldag. Det bästa sättet att involvera barn i 
en designprocess är att de blir en del av desing teamet. Men det kan ta upp till sex månader 
innan barnen känner sig delaktiga som utvecklare och att vuxna börjar se barnen som delaktiga 
i teamet.[4] 
 
Eftersom det ganska snabbt bestämdes om att intervjuer skulle göras, hann gruppen inte få 
tillåtelse till att filma barnen utan fick nedteckna observationerna. Att ha med barnen i hela 
desigprocessen lät också intressant men skulle inte hinnas med, så barnen fick vara delaktiga i 
idégenerings processen och den slutliga prototyptestningen. Metoden genomfördes på tre olika 
barngrupper. Projektgruppen valde dock att göra metoden mer som en workshop i deras 
naturliga miljö, förskolan eller skolan. Detta för att inte det skulle bli skrämmande och 
obehagligt utan att de fick övertaget och vara i sin naturliga miljö. Barnen fick penna och 
papper som stimulerande material och den uppgift barnen fick var att måla en önsketröja och en 
framtidströja. Eftersom projektgruppen med hjälp av metoden ville utvärdera barns inställning 
till att kramas användes ett brädspel med tärning där olika rutor föreställde en händelse som 
skulle imiteras(se bilaga2). Projektgruppen valde att hela tiden observera barnen. Som 
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dokumentationshjälpmedel användes ljudupptagning och anteckningar. Efter workshopen 
gjordes intervjuer med barnen där de fick prata om vad de tyckte om spelet och att kramas samt 
att de fick förklara teckningen de målat. Vi valde att göra en mer ostrukturerad intervju 
eftersom det var svårt att förutsäga situationen hur barnen skulle uppträda. 

Quick and dirty prototyping 
 
Quick and dirty prototyping är en metod där en enkel modell av produkten skapas. Prototypen 
hjälper projektgruppen att få en bild av produkten och svara på frågor som gäller designen av 
den. Materialet som används för att skapa prototypen behöver inte bestå av det slutliga och de 
verkliga funktionerna hos produkten behöver inte vara implementerade.[15] 
 
För att testa var själva kontaktytan för kramen och hur uttrycket för hur kramen skulle kunna se 
ut valde vi att göra en enkel modell av en jacka. Två secondhandjackor köptes in. Med hjälp av 
dessa jackor testades olika tekniker för att indikera på att en kram har skett. När det gällde 
outputen syddes stjärnor och där i testades olika sorters ljus. Metoden fungerade bra då 
projektgruppen fick en mer övergripande bild av jackan och konceptet. 

Bodystorming 
 
Bodystorming är en metod där ett interaktionsförlopp rollspelas. Fokus i metoden ligger på den 
respons fås ut ur det fysiska handlandet.  Med hjälp av metoden kan projektgruppen testa 
kontext och beteenden.[26]  
 
Bodystorming användes för att bestämma uttrycket hos viruset. Projektgruppen försökte 
simulera kramleken genom att kramas och att säga vad som skulle hända. Till exempel; du 
kramas och då händer… nu har du viruset och då händer detta... Bodystormingen gav oss en 
känsla för leken och virusets uttryck. 

Användartest 
 
I ett användartest involveras användare. Med hjälp av ett användartest kan typiska uppgifter och 
användbarheten hos ett system testas. Användartest kan ske i experiment miljö och i 
användarens naturliga miljö. [15] 
 
För att kunna testa jackorna som projektgruppen utvecklat gjordes ett användartest. 
Projektgruppen valde att använda 4 stycken barn från målgruppen och testet dokumenterades 
med hjälp av videokamera. Projektgruppen valde att göra testet i en experiment miljö, detta för 
att tekniken hos jackorna var väldigt sårbar. Barnen fick fritt testa kramleken för att 
projektgruppen skulle kunna upptäcka beteenden och behov hos barnen. Testet gick också ut på 
att undersöka om barnen blev mer villiga att kramas med jackorna på sig. Testet kunde dock 
inte fullgöras helt då tekniken inte ville fungera.  
 
Eftersom vi valt att videofilma testet kunde vi klippa i filmen så att konceptet kunde framföras 
under utställningen, vilket var en fördel då vi även under utställningen hade teknik problem. 
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Designprocessen 
 

Idegenerering 
 
Den första idén om ett virus kom från en 
första idé- brainstorming och var en 
kommentar till massproduktionen av kläder. 
Att bland alla likadana massproducerade 
tröjor fanns det några som var defekta, som 
var annorlunda. När de kom i kontakt med 
en likadan tröja så visades ett dolt tryck. 
Defekten kallades för ett ”virus” och hela 
gruppen fann att den var intressant och 
fortsatte att arbeta vidare på idén. Efter 
denna idébrainstorming följde ytterligare 
brainstorming kring tanken med virus. För 
att projektgruppen skulle kunna gå vidare 
behövdes mer fakta om virus och därför 
gjordes litteraturstudier inom området för hur ett virus fungerar. Projektgruppen var överens om 
att idén handlade om ett ”positivt virus” som skulle smittas mellan människor för att visa på hur 
vi människor hänger ihop i sociala nätverk och hur slumpmässiga möten faktiskt påverkar oss. 
Det finns ett uttryck att ”att du kan nå hela värdens befolkning genom fem länkar ” [28] Med 
hjälp av detta ”positiva virus” skulle detta kunna bevisas och som virusbärare skulle man kunna 
se kungen på tv bära samma viurs man själv varit smittad av. Själva viruset var något positivt 
som yttrar sig i bärarens kläder, något som eftertraktades. Däremot skulle viruset inte ha de 
negativa egenskaper ett biologiskt virus har, att det kan få bäraren att fysiskt må dåligt, vilket 
gör att viruset därför inte heller blir accepterat och idén faller. 
 
Projektgruppen hade även tanken om hur vi människor tar intryck av vår omgivning, även om 
vi ofta inte är medvetna om det själva. Informationen om omgivningen lagras omedvetet i vår 
hjärna. Denna lagrade information används sedan då vi möter en ny person och görs utifrån den 
en bedömning.  Detta virus skulle då hjälpa till att visa på att alla människor vi faktisk mött 
men har glömt att vi gjort. Mötet skulle på något sätt synliggöras i människors kläder, mötet 
blir som en smitta som sprids genom kläder. I nästa fas av brainstormingen skapades idéskisser 
där viruset spreds via kramar. Detta för att få människor att kramas mera och att de ville kramas 
för att få viruset. Viruset var något man ville ha, det skulle kunna vara ett snyggt tryck, m.m. 
 
Diskussionen och vidare litteraturstudier tog sedan en annan vändning när projektgruppen insåg 
att det är få som kramas i vardagen. Eftersom kramar och virus var en kombination som 
projektgruppen ville arbeta vidare på, inriktade vi oss på barn. För att påverka att vuxna 
kramades mer behövde vi påverka dem som barn att vilja kramas mer. Virustankarna fick stå 
tillbaka för att istället i första hand utveckla en lek där barn kramas mer och något roligt händer. 
Viruset kom in i leken som en morot, det lilla extra som gjorde att man ville leka vidare.  
 

Intervjuer 
 
För att kunna identifiera en målgrupp gjordes metoden fokus grupp och workshop. Den första 
fokusgruppen med intervjuer gjordes på en förskola med två flickor i sex års ålder och två 
pojkar i femår respektive fyra års ålder. Eftersom projektgruppen tidigare inte hade några 
erfarenheter av att göra intervjuer med barn blev detta ett första test för oss intervjuare att se 
hur själva situationen skulle fungera. Projektgruppen upptäckte att det inte var så lätt att 
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intervjua barn då de lätt tappade koncentrationen, trots att frågorna var lätta och inte abstrakta. I 
denna ålder tyckte barnen att det var svårt att tänka fritt då de skulle måla en tröja i framtiden. 
Därför fick de måla sin favorit tröja vilket de var mycket lättare att måla och de började genast 
måla en tröja med speglar. Tidigare erfarenheter i projektgruppen säger att barn som ska måla 
en uppgift gärna jämför sig med varandra, vilket det tyvärr blev i detta fall. Den ena flickan 
började måla och när hon var klar började den andra flickan måla av teckningen. Resultatet blev 
därför två stycken liknande tröjor. Eftersom det var svårt att intervjua barnen fick fröken svara 
på lite frågor. Hon berättade att barnen gärna kramade varandra och att begreppen kill- och 
tjejbaciller ännu inte var något problem. 
 
I den andra fokus gruppen och workshopen, som gjordes i en årskurs 1, användes brädspelet där 
bilder skulle imiteras. Vissa förändringar hade dock gjorts med spelet då fler kramar lagts till. 
Barnen fick varsin pjäs att flytta fram på rutorna och stegen bestämdes med hjälp av 
tärningslag. Klassen hade delats upp i två grupper och i det rum där läraren satt kvar vågade 
barnen inte göra något annat än att kramas, då det skulle göras i spelet. Den grupp utan lärare 
bytte snart ut kramarna, och efter ett tag ”kramades” barnen genom fingerkrok. I intervjuerna 
uttryckte flickorna att de tyckte att pojkarna var dåliga som inte ville kramas så som spelet 
visade. Det är dock svårt att säga om flickorna verkligen tyckte så eller om det bara var ett 
försök att tillfredställa intervjuaren med vad de tror att denne vill höra och inte vad de 
egentligen tycker som Skantze beskev.  
 
I intervjuerna framkom också intressant fakta som följde med i utvecklingen av projektet. Det 
som barnen oftast kramade var deras nalle, gosedjur eller familjemedlemmar. Att krama en 
kompis var inte så vanligt, detta gjorde man bara då det skulle vara längre ledighet eller om 
någon var ledsen. Känslan att kramas var värme, ljus, pirrigt, mjukt och gosigt. En del ord som 
kom upp lät lite vuxna och kan mycket väl ha kommit från en förälder, ord som till exempel att 
kramar betydde trygghet. Flickorna var mer öppna med att prata om kramar än vad pojkarna 
var. De gav uppfattningen att de inte vågade säga vad de tyckte. Men en pojke berättade ärligt 
att om han skulle börja kramas så skulle klasskompisarna bara skratta åt honom.  
 
I den sista fokus gruppen valdes brädspelet bort eftersom spelet var mer inriktat för yngre barn. 
I denna grupp deltog åtta barn i årskurs 4, fyra killar och fyra tjejer. Gruppen var tänkt att 
senare delas i två och med oss som medsittare var det tänkt att de alltid skulle få vara i överläge 
och vara fler än oss, därav åtta barn på fem gruppmedlemmar. Till en början skedde en 
diskussion med barnen i en stor grupp. Den handlade främst om vilka lekar som de lekte och 
hur de lekte tillsammans. Eftersom pojkarna hade tendens att ta över diskussionen delades de 
upp i pojkar och flickor. I de mindre grupperna diskuterades samma frågor som tidigare och det 
visade sig att de lekte tillsammans när det handlade om någon form av laglek. Annars så lekte 
de separat pojkar och flickor. Nelandersson och Löther beskriver hur de under deras 
undersökningar fann att tjejer ofta lekte två och två på skolrasterna medens pojkar kunde leka i 
större grupper. De höll sig ofta uppdelade inom könen men pojkarna kunde ändra lekkamrater 
under rasten men tjejerna höll sig till den person de lovat att leka med. [9]   
Flickorna i åkurs fyra kramade gärna varandra när de skulle skiljas åt eller då de inte sett 
varandra på ett tag. Barnen fick i de små grupperna också måla framtidströjor och försöka 
illustrera hur det kändes att kramas. 
 
Metoden gav projektgruppen svar på i vilken ålder barnen var mest villiga på att kramas och 
vad som fick dem att uppmuntras till att kramas. Det visade sig att de barn som var i 6-7 års 
ålder tyckte det var mer acceptabelt att kramas än de äldre barngrupperna. Projektgruppen valde 
då att inrikta sig på denna målgrupp eftersom målet inte är att tvinga någon till att kramas. I de 
äldre barngrupperna var det också mer vanligt att killar och tjejer lekte för sig än tillsammans. 
Teckningarna (se bilaga2 för exempel) som barnen målade på tröjor följde sedan med i 
projektet och gav projektgruppen idéer både till uttryck och utseende. 
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Flicka förskola 
Kommentar: ”stora ärmar, gillar prickar” 

 
 
 
Flicka åk 1 
Kommentar. ”tvärtomkläder som 
lyser. Kalsongerna utanpå” 

 

 Pojke åk1 
Kommentarer: ”lyser om kläderna, ändrar färg, massor av 
färg överallt. 

 

Konceptutveckling 
 
Mötet med barnen och deras idéer förde projektgruppen in i en ny brainstorming och fler 
litteraturstudier. Det brainstormades kring klädernas utseende, tekniklösningar som också förde 
med sig idéer om hur uttrycket skulle se ut. I fokusgrupperna var barnens uppgift att måla en 
tröja men projektgruppen upptäckte att det skulle vara smartare att skapa en jacka, eftersom 
tekniken då lättare skulle kunna monteras in. Jackor skulle lättare kunna tas på och en jacka 
skulle även för en framtida utveckling vara ett bra plagg då det alltid följer med till skolan.  
Många av barnen hade målat olika sorters figurer på sina teckningar och ljus, lysande saker, 
visade sig vara populärt. Därför blev det första uttrycket ganska lätt att bestämma och det blev i 
form av lysande stjärnor, stjärnor för att passa både killar och tjejer. Barnen tyckte också att 
ljud var roligt så det fick bli det andra uttrycket. Vi valde att endast använda två uttryck för att 
begränsa oss och fokuserade i första hand på ljus och ljudet i andra hand. IT-studenterna 
undersökte olika tekniker som skulle kunna användas för uttrycket, indikationen på att kramar 
sker och på hur överföringen av viruset skulle kunna ske. Modestudenterna började skissa på 
olika mönster av jackan och tittade på olika material som skulle kunna tänkas användas. Valet 
av textil fick bli något som stämde överens med barnens önskemål och känslan med en kram. 
Därför var det ganska självklart att använda något mjukt och gosigt. Färgen på textilerna skulle 
vara något mittemellan pojkigt och flickigt och skapa kontrast till ljuset. Tyget i stjärnorna blev 
svarta för att skapa kontrast till ljusslingorna och det omkringliggande tyget blev grått eftersom 
det inte fanns tillgång till svart när tyget skulle stickas upp. Området på mage och rygg fick 
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färgen grönt, en neutral färg som inte är lika könsbetingat som blått och rött är i vår kultur. En 
besökare i en klädaffär kan lätt avgöra vart tjej och pojkavdelningen genom att se färgerna.  
 

Slutligt förslag på jackorna Tyget med invävda stjärnor 
  
För att försöka skapa en bild av själva lekverktyget, jackan, köptes två secondhand jackor in. 
Med hjälp av jackorna skapades en quick and dirty prototyp. Det som främst skulle testas 
genom denna metod var hur en kram går till och hur själva kontaktområdet skulle kunna ramas 
in. Det syddes även på stjärnor på en jackärm för att testa olika sorters typer av ljus och hur de 
skulle föras in. Att använda ljusslingor i stjärnorna visade sig vara det bästa alternativet och 
valet av färg blev grundfärger för att skapa störst kontrast emellan dem. Kramtest gjordes även 
med jackan, där olika typer av tryckknappar och strömledande material testades. 
Kombinationen av strömledande material och tryckknappar fungerade bra och med bäst 
placering av kontaktytorna på framsidan av jackan. Observationer gjorda vid kramspelet och 
besöket i åkurs 1 visade på att barn inte kramas som vuxna utan snarare slänger sig om halsen. 
Därför ansågs den bästa kontaktytan att vara på framsidan av jackan. Test skedde även med 
virusspridning, men då i mindre format och med det material som skulle användas som 
kontaktytor. Två experimentplattor, den ena programmerad med ett virus, kunde genom att de 
två kontaktytorna möttes, överföra viruset till den andra. 
 

 

 
 
till vänster: 
Teskramning 
för att 
upptäcka 
kontaktytor 
 
till höger: 
montering av 
testplatta på 
secondhand 
jacka. 
 

 
 
Spridningen av ett ”positivt virus” är en grund för själva leken och därför var denna spridning 
och lek tvunget att testas, för att få en känsla. Projektgruppen simulerade kramleken genom 
bodystorming. Vi sprang runt och kramade varandra och talade om att nu sker detta och nu 
detta. Det kändes svårt att simulera leken eftersom det är svårt att veta hur barn tänker. Ett 
förslag var att stjärnorna hos den person som har viruset blinkar snabbt och det förstärks med 
ett ljud. Viruset har en fördröjd effekt för att deltagaren inte direkt ska märka av vem som bär 
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på det. En annan fundering som däremot väcktes var om barnet som var smittat skulle springa 
iväg för att behålla viruset för sig själv. Om så skulle ske fanns en tanke att viruset som sprids i 
kramarna skulle vara tidsbegränsat och sluta med uttrycken efter en stund. En annan ide var att 
viruset inte skulle trigga de roliga uttrycken hos bäraren utan hos någon annan i omgivningen, 
då skulle det bli svårare att spåra vem som bar på viruset i den stunden. Det enda jackbäraren 
kunde veta var att de hade kramat någon som bar viruset, men det är inte säkert att viruset hade 
överförts. 

Prototyp 

är de två första jackorna var färdigsydda gjordes ett snabbt test på två barn. Här testades 

lattorna placeras på jackan eknik monteras in i en jacka 

slutet av utvecklingsprocessen gjordes även ett användartest där fyra stycken barn i åldern sex 

ckorna ställdes sedan ut på den gemensamma examensutställningen, där en jacka var försatt i 

 
N
främst placeringen av de strömledande kontaktytorna. När barnen kramades observerade vi och 
försökte känna efter var de ”stötte” emot och var de tyckte kändes bäst att ha kontakt. Denna 
snabbtest medförde att kontaktplattorna fick flyttas några centimeter up innan de syddes fast. 

  
p T

 
I 
år deltog, bland annat i dokumentationssyfte. För att bekanta sig med barnen bjöd 
projektgruppen dem först på fika och berättade lite om vad som skulle hända. Eftersom det var 
fyra barn och endast tre jackor så fick ett barn stå vid sidan om en stund. Till en början blev 
barnen regisserade hur de skulle göra när de lekte men sedan släptes de lösa att leka fritt. Det 
uppstod tyvärr ganska snabbt problem med tekniken, då den var för känslig och gick sönder. 
Teknikproblemet gjorde att testet inte kunde fullföljas fullt ut och virusöverföringen kunde 
aldrig dokumenteras. Barnen tyckte ändå det var jätte roligt och kramades gärna trots att det var 
lite si och så med gensvar ifrån uttrycken. Efter en tillfällig lösning där elektroniken plockades 
ur jackan kunde barnen få prova en jacka försatt i virusläge, vilket kunde dokumenteras. Deras 
kommentarer var att det var roligt när stjärnorna blinkade snabbt. De uttryckte även känslan om 
att de kände sig som nallebjörnar när de hade på sig jackan, vilket var positivt eftersom vi 
försökt eftersträva en sådan känsla. Vid genomgång av videofilmen fann gruppen även att 
kontaktytorna hade efter omplacering satts alldeles för högt upp vilket innebar att de hade 
svårigheter att få kontakt med varandra. 
 
Ja
virusläge och den andra i ”normalt” kram läge. Dessa gick att aktivera då den översta 
tryckplattan trycktes in, och jackan som var försatt i virusläge gav även ifrån sig spontana ljud 
ifrån jackans svans. Tekniken visade sig vara väldigt skör och höll i tre dagar av fem.  
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Resultat 
 

Konceptet 
 
Lekverktyget Hug´n Play består alltså av en jacka som ändrar uttryck när en kram sker.  
Med i leken finns även ett virusliknande uttryck som sprids i kramen mellan två deltagare. 
Viruset vandrar mellan deltagarna och överraskar med extra effekter som sker även mellan 
kramarna (se scenario bilaga3) Mottagaren märker inte effekten av viruset förrän vid ett senare 
tillfälle och kan lista ut vart kommer ifrån om de kramat få personer. Det beter sig som ett virus 
i den bemärkelsen att den sprids från en jacka till en annan, men med begränsningen att den 
lämnar den föregående jackan för att förhindra att alla blir smittade. Det är det större chans att 
bli smittad vid en längre kram. Ordet virus är negativt laddat men det beskriver fenomenet som 
vi är ute efter. Det är egentligen ett gott virus, men vilket det inte finns något namn för.  
Uttrycket som sprids på ett virusliknande sätt, blir moroten i leken att vilja fortsätta kramas. 
 

 
 

stjärnorna lyser vid en kram stjärnorna blinkar extra mycket vid viruset 
 
Målet är att uppmuntra till att barn inom exempelvis en förskolegrupp leker med alla, istället 
för endast med bästisen. Vi vill på ett utvecklande sätt skapa fysisk kontakt mellan barnen och 
uppmuntra till lek där teknik är ett medel för att väcka känslor och ett mjukare beteende. 
Beröring kan också avhjälpa stress och skapar en gemenskap mellan barnen. Leken har därför 
en pedagogiskt baktanke och behövs i dess nuvarande utformning någon form av hjälp av 
vuxen att initiera leken och viruset. Men givetvis finns en önskan om att barnen ska kunna 
skapa egna regler och en fri lek kring de förutsättningar som jackorna bjuder.  
 
Det är även ett medel till att få barnen att fortsätta kramas när de börjar skolan och till och med 
när de blir vuxna, då beröring är lika viktigt för vuxna som barn. Konceptet är större än vad 
som kunde realiseras då en tanke även finns att plaggen innehåller fler funktioner, där kramen 
är höjdpunkten på en stegringskurva. Eftersom vi upplevde att barnen kunde uppfatta kramar 
som jobbigt och för att inte tvinga in ett barn in i ett annat barns personliga sfär, kan en första 
effekt ske redan vid en enkel handpåläggning på ”kramkopisen”. Sedan vart efterhand sker 
”roligare” effekter desto mer de vågar släppa in en person i sin personliga sfär. Likaså kan 
kramarna i sig trigga olika händelser när de kramar olika personer. Barnen kommer själva att 
till en början välja vem de kramar, men genom att de så småningom upptäcker att effekterna i 
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kläderna blir olika beroende på vem de kramar, kommer nya möten att skapas. Men dessa 
tankar har fått lämnats på utvecklingsstadiet och därför finns de ej med i prototypen 
 

Output och input 
 
Följande saker använde vi i jackorna för output 

• Ljusstjärnor i ärmarna (olika färger, 3 per ärm) 
• Ljusstjärnor i huvan. 
• En ljudkälla (i svansen) 
• Radio kommunikation (gömd på moderkortet) 

 
Och för input använde vi: 

• Kramavkännare (på bröstet) 
• "virus" avkännare (på bröstet) 
• Radio kommunikation (gömd på moderkortet) 

 
De olika inputenheterna ger olika outputs. Huvudregeln för jackorna är: 

• Det finns bara en jacka med "virus" – Den jackan är i "virus mode" 
• Om en vanlig kram (oavsett om jackan är i "virus mode") förekommer, Så uppstår ett 

av de förprogrammerade ljusmönstren på jackan. Denna output uppstår också om 
något annat (inte nödvändigtvis jackbärare) blir kramad, exempelvis föräldrar, 
husdjur, träd – så fort en kram detekteras, startar outputen. 

• Om båda parterna i kramen bär hug'n play jackor och en av dem bär på ”viruset” 
(befinner sig i virus mode) och detta bekräftas av virusavkännaren på den icke 
virusbärande jackan så startar en radiokommunikation jackorna emellan och viruset 
förs över samt den jackan som tidigare hade viruset går över i nonvirusmode.  

• Om viruset för över, får den nya virusbäraren feedback genom ett förprogrammerat 
uttryck (output) som talar om att viruset verkligen har förts över från den ena jackan 
till den andra. 

• Den virusbärande jackan skickar med jämna intervaller ut ett förprogrammerat 
uttryck för att påvisa att den fortfarande har viruset. 

 

Outputs 
 

Ljud 
Ljudet är implementerat på ett enkelt sätt. Vi besökte leksaksaffärer och valde ut ett antal olika 
leksaker med olika ljud. Då vi lyssnat på de olika alternativ föll valet på en med ”pruttljud” då 
erfarenheter i gruppen pekade mot att barn i alla åldrar finner pruttar roande. Vi plockade isär 
den och ersatte batteridriften med syrande spänning från BX-24:an via en ULN2003A istället. 
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Elektroluminicerande tråd  
Ljusoutputen, stjärnorna, är gjord av 
elektroluminicerande tråd (Lytec) som är 
insydda i jackorna. Den använder 110V, 
2500Hz AC. [36] 
 

 

 
 

Blå ljustråd 
 
 

 

Invertrar (CI-L3F25)  
Eftersom ljustråden behöver 110V,2500Hz AC behövde vi invertrar. För varje jacka är där 3 
invertrar: [37] 

• För vänster arm (12V DC input och 110V, 2500Hz AC) – inverterns output är 
kopplad till 3 ljustrådar via 3 relä (för att kunna kontrollera dem individuellt) 

• För höger arm (12V DC input och 110V, 2500Hz AC) – inverterns output är 
kopplad till 3 ljustrådar via 3 relä (för att kunna kontrollera dem individuellt) 

• För Huvan (5V DC input och 110V, 600Hz AC output) 
 
 

Reläer  
För att kunna slå av och på varje elektroluminucerande tråd 
behövde vi reläer. Reläerna drivs via darlingtons (ULN2003A) 
(drivspänningen är 12V). [40] 
På grund av att ljustrådens höga frekvens så funkade inte alla 
typer av reläer. Vi testade inledningsvis med halvledande reläer 
men dessa kunde inte hantera de höga frekvenserna så vi fick 
byta till enklare (och framförallt större) elektromekaniska reläer 
(Omron G5LE). 
Varje ljus kabel har sitt egna relä. Relä för varje ärm (3st) 
kopplades till armens inverter.  
 
Det behövdes inga reläer till huvans elektroluminicerande tråd 
och ljudet för att: 

• Ljudet använder 5v och därför kan vi ta strömmen 
direct från BX-24 output pinnar via darlington. (För att 
säkerställa strömtillförseln tar vi strömmen från den 
externa 5volts spänningsregulatorn). 

• Huvans ljus använder en annan typ av inverter (5V DC 
input och 110V 600Hz AC output) och den 
kontrollerades av och på genom darlington på samma 
sätt som ljudet.  

 
Relä från Omron 
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Input 
 

Kram detektering 
Kram detekteringen genomfördes på ett väldigt enkelt sätt. Bakom bröstplattorna sitter det 3st 
parallell kopplade tryckknappar. Om någon av dem blir intryckt (Under en kram blir det tryck 
på dem) sluts en krets och signalen läses som logisk high (5V) på BX-24:an. 

 

Viruskram detektering 
Virus kram är när en av jackorna inblandade I kramen bär på ”viruset”. 

 
För att starta virusöverföringsrutinen måste vi vara säkra på att den personen som kramar 
faktiskt har en Hug’n’Play jacka. För att åstadkomma detta använder vi en andra platta på 
bröstet. Den övre av plattan på Virusbäraren har en 5V potential. De båda nedre plattorna på 
jackan är för att de skall ha en gemensam jord, så om en kram genomförs så kommer den 
gemensamma jorden plus 5v potentialen på virusbäraren att åstadkomma att den övre plattan på 
mottagarjackan känner av att den inte har noll i potential längre. Om detta känns av så startar 
den icke-virusbärande jackan sin radiokommunikation. 
 

Undersökning av ledande material  
Alternativ undersöktes för att finna material som var ledande men mjukare än det tjocka 
material gruppen använde som kontaktytor. Gruppen hade testad olika typer att tunnare eller 
tjockare metallfolie och ståltråd som vävts in i tyg, men tyckte att det gav ifrån för mycket 
teknisk känsla, den blev inte tillräckligt ubiquitous. De kolfiberplattor som fanns att tillgå 
upplevdes inte som en teknisk komponent som leder ström utan gjorde tekniken mer gömd. Det 
forskades kring andra möjligheten som ledande plast, vilket hade kunnat skapa mjukare 
strömledningar mellan komponenterna men även tunnare och mjukare kontaktytor.[11] Då 
Materialet på framsidan av jackan bestod av flecce, plast, hade det kanske varit möjligt att 
skapa kontaktytor som integrerats i själva tyget, det vill säga områden med ledande flecce och 
icke ledande. 
 
Andra möjligheter till andra ovanliga ledande material som forskades vidare kring var ledande 
silikongummi [41], akrylfibrer impregnerade med koppar [32], ledande färg [38] och ledande 
tejp [39] Men eftersom det var ont om tid och svårt att få fram information om hur de skulle 
kunna fungera som kontaktytor, valdes istället de kolfiberplattor som redan fanns att tillgå och 
som gruppen visste fungerade till tekniken. Det var inte självklart att från början välja rätt 
teknik för att skicka ström genom kontaktytorna. Den slutliga lösningen var faktiskt den 
gruppen hade börjat att laborerat med, men inte trott fungerade. Tekniken vi trodde fungerade 
hade bara behövt att endast en kontaktplatta samt att den kunde gömmas under tyget. Tekniken 
gick ut på att med pulsbreddsmodulering från BX-24 skapa en fejkad växelström som skulle 
skapa ett elektrisktfält mellan plattorna, på detta sätt skapas en virtuell kondensator. Olika 
material prövades men det visade sig dock att de frekvenser vi åstadkom var för låga för att 
skapa ett elektriskt fält. De skilde sig så pass lite från bakgrundsbruset så att det inte gick att 
indikera när två plattor var nära varandra. Så gruppen fick återgå till att använda yttre 
monterade plattor. Även här förekom ett visst bakgrundsbrus med detta gick att lösa med 
programkod i BX-24. 
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Hård och mjukvara 
 

Introduktion till BasicX-24 (BX-24)  
BasicX är ett komplett kontrollsystem på ett chip, kombinerat med en utvecklingsmiljö för PC. 
Ett BX-24 system kombinerar ett BasicX chip med ytterligare hårdvara så att den blir en 
standalone dator: [34] 
 
BX-24 Hårdvara – I ett BX-24 system är det en snabb core processor med ROM för att lagra 
BasicX Operating System, 400 bytes RAM, 32 KBytes EEPROM, och mängder med I/O 
enheter såsom timers, UARTs, ADCs, digitala I/O pinnar, SPI peripheral bus, mm. The BX-24 
använder en Atmel AT90S8535 som sin core processor. 
 
BasicX Operating System (BOS) - BasicX Operating System on-chip tillhandahåller den 
multitaskande miljö som gör BasicX chippet så kraftfullt. Operativsystemet innehåller även en 
höghastighets BasicX execvieringsmotor. 
BasicX Development Environment - BasicX program är utvecklade på en PC kompatibel 
dator. BasicX Development Environment innehåller en editor, kompilerare, olika 
avlusningssverktyg och källkod för exempel. 
 

 

 

BX-24 
 
Typiska microkontrollerapplikationer använder C eller assembler. På grund av detta är de också 
typiskt dyra att producera och underhålla. I BX-24 är BasicX’s eget språk använt (modellen för 
det var Microsoft’s Visual Basic development system, vilket är det mest populära 
programmeringsspråket i dagsläget). 
Med BasicX, är en hel del redan gjort av chippets tillverkare (NetMedia). Där finns ett inbyggt 
multitaskande nätverksoperativsystem, språkprocessor och kompilator. Tack vare detta kan 
utvecklaren koncentrera sig på att implementera de faktiska applikationerna 
 
Allt detta gör BX-24 nästan perfekt för prototyping och på grund av detta användes den i 
projektet. 
 

Mainboard 
 
Moderkortet innehåller allt som behövs för att kontrollera de interaktiva jackorna. I följande 
stycke kommer alla komponenter att presenteras mer ingående samt strömtillförseln. (se bilaga 
5) 
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Ström  
Vi använder 2 batteri pack (10st AA batterier) per 
jacka. Ett pack är för att förse ljuset med ström 
och den andra för moderkortet. Varje batteripack 
output är 12V DC. [33] 
 
 

 
Batteripacks för montering i jacka/bälte 
(2st/jacka) 
 

 

Darlington arrays (ULN2003A) 
Darlingtons är speciella för att koppla ihop två eller fler transistorer. 
Darlingtons använder låg spänning (exempelvis 5V DC från BX-24 ben) för att leda högre 
spänningar (exempelvis 12V DC till relä input). [44] 
 
Vi använde 2st ULN2003. Den första används för att sända impulser för att slå av och på 
reläerna som I sin tur styr tillståndet av/på för ljustrådarna i ärmarna (via invertrar, se nedan). 
Den andraslog av och på strömmen till invertern för ljustråden i huvan och till ljudet i svansen.  
Darlingtonarna användes direkt från BX-24:s output för att leda en högre spänning. 
 

Spänningsregulator (LM 2990) 
Batteriernas output är 12V DC. För att kunna använda enheter (såsom radiomodulen) som vill 
ha endast 5volt spänning behövde vi en spänningsregulator. Även om BX-24:an redan har en 
inbyggd så kan den inte leverera tillräckligt med ström för att driva allt så vi lade till en extra på 
moderkortet. [43] 
 

BasicX-24  
BX-24 är jackans hjärna.  Den kontrollerar input/output, radio kommunikation och 
virusspridningen. [34] Hela koden som används i Hug’n Play finns beskriven i bilaga 4, här 
beskrivs bara några delar. 
 
Inmatningarna till BX-24 (från sensorer) skapas på följande sätt: 

• Läser det logiska värdet 
' Read the logic value of pin 16. 
PinLogicLevel = GetPin(16) 

 
• Eller genom att läsa analoga värden från en sensor (ADC pin nummer beror 

på systemet, BX-24 ADC pinnar är 13 till 20): 
 

Call GetADC(PinNumber, NondimVolt)  
  or  

Voltage = GetADC(PinNumber) 
 
Outputen är manipulerad på följande sätt: 

' Set I/O pin 17 high, then wait 1/2 second before pulling it low. 
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Call PutPin(17, bxOutputHigh) 
Call Sleep(0.5) 
Call PutPin(17, bxOutputLow) 
 
Det är också möjligt att skriva subprogram: 

Public Sub NoVirusprogram() 
… 
End Sub 
 

Och att senare anropa dem: 
 call NoVirusprogram 

Radio chip  
För radio kommunikation använde vi Easy Radio ER900TRS. [35] 
 

 
Radio communication schematics 

 
I vårat fall var hosten BX-24. Radio modulen är direkt kopplad till BX-24 pinnarna. 
 
BX-24:an tillhandahåller seriella input och output linjer. (BX-24 benen måste vara 
konfigurerade som seriella inputs/outputs), och två ‘handshaking’ linjer som kontrollerar 
dataflödet till och från radio modulen. 
• ‘Busy’ output line, när den är aktiv, indikerar den att transcievern håller på med en intern 

task och är inte redo att ta emot seriell data.  
• ‘Host Ready’ input används för att indiker att hosten är redo att ta emot data som hålls i 

radiomodulens buffert. 
Hosten (BX-24:an) bör kolla så att ‘Busy’ line inte är high, då detta indikerar att  transcievern 
antingen sänder eller tar emot data över the radio länken. Den bör också sätta “Host Ready 
line” till low och kontrollera att ingen data finns på Serial Data Output line. 
 
 

' Define port 3 to use pin 16 as input, 17 as output. Also use 
' inverted logic, even parity, 7 data bits. Implicit 1 stop bit. 
Call DefineCom3(16, 17, bx1011_0111) 
' Define baud rate and buffers for port 3. 
Call ClearQueue(OutBuffer) 
Call ClearQueue(InBuffer) 
Call OpenCom(3, 19200, InputBuffer, OutputBuffer) 
 

Viruset sprids på följande sätt: 
• Varje jacka har ett ID beroende på om den har viruset eller inte. 
• Virusets vara (eller icke vara) lagras lokalt i EEPROM (för att försäkra att även efter att 

strömmen brutits finns viruset bara i en jacka). 
• Om en “viruskram” påträffas (se tidigare avsnitt xx.x) och virusbäraren är en del av 

denså starta den icke virusbärande jackan en radiokommunikation. Virusbäraren är inte 
den som inleder en radiokommunikation. 

• Icke virusbäraren sander ut sitt ID. 
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• Virus bäraren tar emot ID och skickar ett virusövererföringsmeddelande till den andra 
jackan. (den känner igen den på grund av den skickade ID-taggen). 

• Den andra jackan ändrar sitt läge till Virusläge (VirusMode) och skickar en 
konfirmation till den jackan som ursprungligen hade viruset. 

• Den ursprungliga virusbäraren ändrar sitt läge till icke virusläge (non virusmode) 
 

 
Efter att vi implementerat den första prototypen så utvecklades även koden och en mer 
effektiv mjukvarustruktur konstruerades. För fungera använder vi oss av en multitask 
liknande kod för att göra programmet effektivare, flexiblare och snabbare. 
 
 

 
 

Placeringen av elektronik i jackorna 
 
En av de viktigaste frågorna (efter design och implementering av hårdvaran) var att inbädda 
elektroniken i så att den tål användning men samtidigt vara lätt åtkomlig för service eller 
utbytande av delar.  
 
Moderkortet utformades så att det passade i en plastlåda (storlek ca120x70x35 mm).  
Detta var viktigt eftersom jackorna vid användande böjs åt olika håll så uppstår slitage vid 
monteringspunkterna. Så för genom ovan nämnda genomförande så skyddas inte bara 
kontakterna mot slitage utan även bäraren mot oönskade mindre trivsamma bieffekter av 
bärandet. Extra viktigt var detta vid kontrakteringen av ljustråden då spänningen där är ganska 
hög (110V AC), även om det inte är farligt på något sätt (tack vare liten ström) så är det direkt 
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obehagligt att utsättas för det (detta kan flera personer i gruppen samt teknikhandledare 
personligen intyga).   
 
Jackorna var från början designade att innehålla teknik. I dem finns ett extra lager som ger plats 
åt kablar mm. Detta gjorde det möjligt att lätt komma åt och koppla I och ur kablar. 
För att inte för stor tyngd skulle placeras I jackan så skapades ett speciellt bälte där moderkort 
samt batteripackar placerades. 
För att skapa en flexiblare lösning använde vi RJ11 kontakterade fyrledande telefonkablar. 
Detta gjorde det möjligt att lätt koppla in och ur utrustning vid behov. 

Modul testning 
 
Under implementeringen testades alla komponenter individuellt. Sådan noggrann testning var 
nödvändig för att vissa delar var ganska svåra att byta ut främst på grund av tillgängligheten, 
men även för att vissa delar också var svåra att komma åt efter implementering. 
 
Hela systemet testades också innan det monterades i varje jacka. 
 

Kvarstående problem 
 
Under implementering uppmärksammades ett antal problem som förhoppningsvis kommer att 
åtgärdas i nästa prototyp (om det blir någon). 
 

• Batteripackarna är tunga och otympliga, trots att extra bälte används. 
• Några komponenter är stora och skrymmande och därmed svåra att bädda in på ett bra 

sätt (invertrar och reläer). 
• Tyvärr håller inte moderkortet för ett alltför långvarigt användande. ULN2003A slutar 

fungera och BX-24 slutar exekvera kod.  
• Koden fungerar men är ännu inte effektiv. På grund av olika outputs och inläsningar 

uppstår många fördröjningar och ”waitstate” samt att rensning av debuginformation 
ännu inte genomförts helt. Men eftersom BX-24 stöder multitasking kan koden med lite 
jobb och tid effektiviseras avsevärt så att olika uppgifter utförs samtidigt. 

• För att använda fler outputs behöver BX-24 byggas ut med ett extra kort med fler 
anslutningsmöjligheter då alla pinnar idag redan används.  

 
 

Relaterat arbete 
 

E-textiles 
 
E-textiles eller smarttextiles betyder att ledande material har fogats in i själva fibret, så att tyget 
i sig blir ledande. På så sätt går det att skapa microkontrollerkrets som är fäst direkt på en bit 
tyg. Vårt projekt Hug’n play fann redan i ett tidigt stadium svårigheten med att försöka 
kombinera något så stelt som sladdar mellan de olika komponenterna, med ett så mjukt material 
som tyget i jackorna skulle ha. Svåra veck som vid armbågar där sladdar lätt skulle kunna 
ryckas av vid en för häftig rörelse. Även om gruppen testade och kom fram till att sladdarna 
skulle placeras ovanpå armen för att undvika brott, hade det ultimata varit om det hade gått att 
väva in ledande material i fibrerna. [30] 
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Vänster: material i fibrer [30]         
ovan:digitala tyg-nätverk [6] 

 
Digitala nätverk har kunnat skapas mellan aktiva komponenter eller “knappar”. E-textil kan 
ersätta både strömtillförsel och kommunikation mellan enheter. College of Computing och 
School of Textile and Fiber Engineering I Atlanta har skapat ett mindre nätverk av 
komponenter där tyget har invävda kommunikationsmöjligheter.[6]  
 
Foster miller har arbetat med att ta fram projekt med så kallade electotextilier. De skapar 
projekt där militär kläder har integrerats med data och kommunikationsantenner. Deras tanke är 
att utveckla en jacka för framtidens soldat, som kommer att kunna skicka information om 
soldatens hälsa, ta emot eller skicka kritisk information, kunna skydda mot vissa vapen men 
ändå vara robust och bekväm. Lösningen är enkel då en antenn, som inte behöver vara något 
stelt och rakt, kunnat formas i ”loopar” och placerats utanpå jackorna. Andra projekt är något 
de kallar för ”texile connectors” där lätt hopknäppbara konnektorer kan skapas mellan soldatens 
utrustning som därför tillåter information och ström att snabbt kunna transporteras. Säg att en 
soldats sensor för kemiska vapen gör utslag och då samtidigt kan skicka informationen via 
soldatens radio till andra soldater i området [26] Tekniken har på ett enkelt sätt blivit en del av 
jackan och är längre inget hinder för bäraren av antennen. För den otränades öga uppfattas det 
inte heller längre som en antenn. 

 

 

ovan: konnektorer [26] 
till vänster: antenner [26] 
 

 
Vårt koncept är på ett sätt lika även om de är i sina motsatser med soldatuniformer för att kriga 
eller barnjackor för att kramas i. Båda bygger på en tanke att tekniken inte ska märkas utan bli 
ubiquitous samtidigt som kläderna ska vara komfortabla. Att dölja tekniken är viktigt och har 
varit viktigt för oss, eftersom det ska användas som en vanlig jacka. Tyvärr tog batteripacken 
stor plats och det förstörde lite av den naturliga känslan. Outputen däremot var väl gömd i 
stjärnorna och syntes inte förrän de aktiverades. 
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Wearable computers 
 

Wearable 
En av de tidigare forskarna inom Wearable computers, Steven Mann började på tidigt sjuttiotal 
att forska kring och tillverka datorer som skulle bäras av människan. Tekniken blir en ständig 
källa till information vart bäraren än fann sig och bli som ett par andra kläder. Allt eftersom 
tekniken krymper blir den svår att upptäcka ”teknikkläderna” och de blir osynliga för 
omgivningen.[29]  
 

Shape-sensing pants 
Marin, Jones mfl har skapat ett par byxor som känner av vad bäraren gör. Den tänkta 
funktionen är att byxorna känner av miljön, vad användaren gör för tillfället, springer, går eller 
står. Shape-sensing pants insåg svårigheten med att tyg förflyttar sig och ändrar form när 
människor rör sig, därför är det svårt att fixera sensorer vid kroppen. Resultatet kan bli felaktiga 
mätningar när sensorerna flyttar på sig. [5] Projektet Hug’n Play fick aldrig möjlighet att testa 
hur pass hållbara batteribälterna var. Det skulle uppstå en slitning där bältet satt fast runt midjan 
medens jackan är rörlig och luftig för att passa alla barn. Det finns också många frågor kring 
böjnings platser som armbågarna, där sladdarna leddes på ovansidan för att få minsta möjliga 
slitning i kablarna.  
 
Manns bärbara kläd-datorer, och mycket annan teknik handlar idag om att upplysa och hjälpa 
bäraren. Tekniken används alltså med väldigt egocentrisk tanke, att hjälpa en person åt gången. 
I andra fall handlar det om att mäta av en individs kroppsfunktioner för att sedan skicka vidare 
informationen till exempelvis i medicinsk syfte.  I Hug’n play används den bärbara tekniken för 
att skapa relationer istället för att alinea människor. 
 

The hug och interaktiva kuddar 
 
The hug är ett koncept kring hur telekommunikation och sensorteknik kan stödja sociala och 
känslomässig kommunikation. Stora familjer gör att det kan vara svårt att hålla kontakten på ett 
mer intimt sätt skapa kommunikation än vad ett telefonsamtal eller ett mejl kan erbjuda. Hug 
inriktar sig på att det är viktigt att behålla mentala, känslomässiga och fysiska hälsan. Att robot 
teknologi kan användas för att skapa intim kommunikation över långa avstånd En mjuk 
kramkudde som kan kramas, klappas eller klämmas på av sändaren. Mottagarens hug tar emot 
informationen och översätter den till värme och vibrationer. Kontakten bygger på trådlös 
telefoni och trycksensorer. När användaren vill ringa upp en mottagare trycker denne på ena 
armen och säger mottagarens namn i en dold mikrofon. Mottagarens Hug lyser upp och denne 
får svara i sin tur genom att trycka på hugens ena arm. Då har en förbindelse etableras och de 
kan kramas åt varandra.[2]  
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ovan: interaktiv kudde [7] 
Till vänster: The Hug [2] 
 

 
 
De interaktiva kuddarna är en kombination av textildesign och informationsteknologi. En kudde 
placeras hemma hos dig och den andra hos en nära släkting. Kuddarna fungerar så att om du 
lutar dig mot din kudde i soffan så framträder en mönsterbild på den andra, som är hos din nära 
släkting. Det andra kuddparet som tillverkats blir varma och det i sin tur förändrar också 
mönsterbilden på kudden. Kuddparen kommunicerar via Internet. [7]  
 
Båda exemplen gäller kommunikationsskapande artefakter som är tänkta för långväga nära och 
kära. De vill dölja tekniken i andra ting, en speciell gjord kram eller i en kudde som finns i 
hemmet. Hug’n Play är likt då det vill integrera teknik i ett så vardagligt ting som en jacka. 
Kommunikationen i hug sker via kramar liksom vår produkt, med enda skillnaden att vi 
använder kramarna som ett sätt att få direkt kontakt och en öga mot öga situation, där 
förhoppningsvis barn kramar barn de annars aldrig kramar. Projekten och Hug’n Play har också 
ett gemensamt tema av att vilja överbrygga klyftor, göra användarna känslomässigt stabilare 
och då också få människor att må bättre. Mycket teknikforskning handlar om att få in andra 
värden i kommunikation över långa avstånd som Hug eller de interaktiva kuddarna, än vad 
dagens teknik kan erbjuda. Där Hug och de interaktiva kuddarna är ett verktyg för att bättra på 
kommunikationen och det sociala nätverket på långa avstånd tar hug’n Play hand om det nära 
sociala kontakterna. 
 

Strömkällor 

Solceller  
Batteripacken i Hug’n Play är inte bara otympliga utan de måste laddas upp när de tömts. Ett 
alternativ skulle vara solceller som blir allt mindre och effektivare. Företaget Voltaic Systems 
har tagit fram en ryggsäck med solceller som laddar små elektroniska apparater likt mobilen, 
pdas och så vidare. Solcellerna som används kan även ladda batteripack. Solcellerna är 
vattentäta, reptåliga och UV tåliga. Trots att de genererar dubbelt så mycket effekt som annars 
vanliga solceller tar det fyra till sex timmar att helt ladda en mobiltelefon, i direkt solljus.[42] 

 25



 

 

 
 
Till vänster: 
Voltaic ryggsäck 
[42] 
 
Till höger: 
Paratitic power 
shoes [8] 
 

Parasitic Power Shoes  
Paradiso och Shenck Vid MIT har sett hur mircoreketronik blir allt strömsnålare vilket skapar 
möjligheten att alternativa och miljövänligare strömkällor kan ersätta batterier i vissa bärbara 
system. De har undersökt vilka möjligheter som finns att omvandla energi, bland annat i den 
energi som används när en människa går. En skoburen magnetisk generator som utvinner energi 
i trampögonblicket när människan sätter ned foten på marken. Dagens system klarar sedan av 
att periodvist skicka ut en 12 bitar digital RFID när användaren går.[8]  
 
Vi fann i vårt projekt att som alltid blev tekniken beroende av mycket ström, och därför 
alternativen ett par tunga batteripack som laddas upp, eller en lång sladd direkt till en fast 
strömkälla. Parasitic power skulle kunna vara en tilltänkt utökning av vårt projekt och passar in 
i konceptet att blanda kläder och teknik. Den kan i dagens läge inte ge den mängd ström som 
krävs för att t.ex. driva våra ljusslingor, men det finns inget som säger att det inte kommer att 
utvecklas. Eftersom Hug’n Play är en rörlig lek, skulle ett par engerigiviande skor kunna vara 
strömkälla till vissa komponenter i jackan, eller att delar av elektroniken flyttas ned i skorna, 
t.ex. viruset. Var det är placerat är inte viktigt, bara att skorna då alltid bärs i samband med 
jackorna. 
 
 

Diskussion 
 

Biologiska virus ur Hug’n Plays perspektiv 
 
Diskussion kring biologiska virus och hur mycket som 
Ett biologiskt virus består an DNA, en sträng information som egentligen bara innehåller fyra 
olika beståndsdelar A, T, G och C . Hug’n Plays virus består av en sträng information som bara 
kan innehålla 0 eller 1.  
 
Det tvistas om ett biologiskt virus egentlig är en organism eller inte. Men det kan varken föröka 
sig eller överleva i längden utan att parasitera en värdcell. Hug’n Plays virus är ingen egen 
organism utan en bit kod som exekveras som har virusegenskaperna. Men informationen kan 
inte överleva utan ett BX-24 chip, finns där ingen mottagare försvinner viruset ut i intet och 
dör. 
 
Ett virus utanför en cell kan vid frysgrader överleva i flera år, men kan inte vara aktivt och 
utföra handlingar, av sig självt. Hug’n Plays viruset blir på samma sätt avaktiverat när BX inte 
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längre får ström och överlever därmed så länge chipet gör det. Viruset ligger kvar i minnet som 
en programkod, men koden kan inte utföra något. 
 
Ett virus kan smittas på många sätt, genom direkt beröring eller via föremål, till och med vara 
luftburna, det beror på typen av virus. Ju längre kontakt, ju större chans att bli smittad. Hug’n 
Plays virus är av sådan typ att det bara smittar när det kommer i kontakt med en annan jacka. Ju 
längre kram desto större chans att bli smittad eftersom BX är programmerad strömsnålt, att bara 
söka efter virus efter ett förutbestämt tidsintervall 
 

Framtid och utveckling av konceptet 
 
Även om leken i sin nuvarande utformning är styrd och kräver specialjackor för att fungera, 
finns det inget som hindrar att själva leken kommer att bli en fri lek, där barnen själv får hitta 
på regler utifrån de regler jackorna har. Fri lek beskrivs som frivillig, spontan och rolig för 
deltagarna.[24] Barn har förmåga att hitta på lekar med hjälp av de verktyg de har och där kan 
Hug’n play jackan få vara det verktyg där de själva får hitta på sin historia eller lek kring. 
 
Rydenhag [24] undersöker möjligheten till fri lek med hjälp av så kallad ”embedded computing 
och finner att det kan uppmuntra till lek likaväl som en icke-datoriserad leksak. Vår lek är tänkt 
att i första hand ske under tillsyn då speciella jackor måste användas för att leken ska fungera 
samt att viruset måste starta någonstans för att det ska finnas med i leken. Men hur jackorna 
används med de förutsättningar som finns är egentligen upp till barnen. Men en utveckling av 
jackan vore om teknologin kunde byggas in och göras så pass säker att den fanns i alla barns 
egna jackor naturligt och att viruset därför följde med ett barn hem tills nästa dag.  
 
En annan möjlig utveckling av konceptet är en mer avancerad lek där viruset i stället består av 
olika stammar. Alla deltagare bär på ett ”virus” i kläderna av en bestämd grupp. Genom att vara 
i närheten av personer med virus ifrån samma grupp stärks viruset. När någon från en annan 
grupp befinner sig i närheten ”kämpar” de olika virusstammarna mot varandra. Genom att vara 
många mot en så assimilerar man den personen men till skillnad från i det verkliga livet 
(påminner om mobbing) så tas i stället individen upp i gruppen och blir på så sätt en del av 
gemenskapen. Då olika bärare av virus har olika styrka så kan i vissa fall en person assimilera 
två ”motståndare” trots att de har samma virusstam.  
 

Arbetsprocessen 
 
En lång idégenerering startade arbetsprocessen och höll på att hålla på lite för länge, gruppen 
var väldigt inriktade på att först hitta ett varför till det som skulle göras. Det resulterade i 
mycket diskussion och lite handlande som drog ut på tiden. När väl ett koncept hade 
formulerats kunde arbetsuppgifterna delas upp bland gruppmedlemmarna. I slutfasen av 
processen uppstod det mycket problem med tekniken vilket gjorde att planeringen inte höll. Det 
är alltid svårt att veta hur ny teknik ska fungera när tidigare erfarenheter inte finns. I slutet av 
designprocessen tillverkades en tredje jacka för att kunna belysa konceptet med virus bättre. 
Men eftersom vi hade stora problem med tekniken så känns det som onödig förbrukning av 
resurser.  
 
Eftersom projektarbetet var ett samarbete mellan Textilhögskolan i Borås och IT-universitetet i 
Göteborg kunde de olika kompetenserna inom områdena kombineras och erfarenheter utbytas. 
Textilstudenterna kunde bidra med smarta lösningar och förslag på hur tekniken skulle 
kombineras med jackan. Tyget med stjärnorna var en bra lösning på hur ljusslingorna skulle 
fästas och batteribältet för hur de tunga batteripacken inte skulle tynga ned själva jackan. 
Projektgruppen upptäckte snabbt att språket var ett problem då det ibland skapade missförstånd. 
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Oftast pratar man det språk som man är van att prata inom det egna kompetensområdet, vilket 
gjorde att de andra i gruppen inte alltid förstod vad som menades. Projektgruppen lärde sig 
också hur de olika arbetsprocesserna i ett utvecklingsarbete ser ut inom de olika områdena. 
Modestudenterna är vana att arbeta individuellt och att framföra sin åsikt i det de skapar. 
Många av oss som studerat på akademiska skolor med mycket grupparbeten, fick en inblick i 
individuellt skapande. Ute i arbetslivet har alla olika bakgrunder och erfarenheter därför är ett 
sådant här samarbete bara något positivt.  
 

Realisering 
 
Vår prototyp speglar till stora delar konceptet och innehåller de väsentliga delarna som en 
direkt effekt av kramen och en fördröjd ”viruseffekt”. Tekniken har till stora delar kunnat 
döljas men var även begränsande i sin storlek och tyngd, batterier, invertrar och själva 
centralenheten krävde utrymme. Det tråkiga var snarare att möjligheten aldrig fanns att testa 
virusöverföringen och hur barnen skulle reagera på hela leken eftersom tekniken visade sig vara 
så oförutsägbar och skör. Vi hade trott att vi skulle kunna få en mer hållbar prototyp i form av 
tre jackor. Det hade även behövts en slutlig test med alla tre jackor för att se hur konceptet 
fungerade i verkligheten. Vi hade trott att den slutliga dokumentationen skulle fungera som en 
utvärdering av konceptet, men det blev istället ett stöd för att kunna visa det på utställningen. 
Det hade också varit intressant att få se om barnen hittade på egna lekar, hur de skulle utnyttja 
jackans egenskaper. Andra delar som kunde ha gjorts bättre i processen är att tidigare testat 
mock-ups på barn, innan jackan ens var färdigsydd. 
 
Projektgruppen var medveten om att konceptet inte var anpassat för att visas på en utställning, 
då det krävs en lek där något händer under tiden. Konceptet fick många positiva kommentarer 
under utställningen men det krävdes ändå en förklaring för att besökaren skulle få förståelse. 
De första dagarna av utställningen fungerade tekniken hyfsat och besökarna kunde testa och 
krama provdockorna där jackorna var placerade. Dessa besökare fick en känsla för leken och 
konceptet, som de upplevde positivt. En besökare som jobbade med barn i vår tänkta målgrupp 
tyckte detta var en bra lek för att få barnen att förstå att kramar är positivt. En mamma till ett av 
barnen som filmades tyckte om utseendet på jackan och ville gärna ha en. Det var inte 
uttryckligen någon kritik från besökarna men det märktes att besökarna hade svårt att ta till sig 
konceptet. 
 

IT och Interaktionsdesign 
 
Det finns många definitioner på IT. Broberger beskriver att det är ett samlat begrepp för all 
teknologi som används för att hantera och bearbeta information. Där den bearbetade 
informationen behövs för att uppnå hög effektivitet, kommunikation och samarbete [19] 
Utan Informationsteknologi skulle Hug’n Plays jackas funktionalitet vara begränsad. 
Virusöverföringen sker med radiokommunikation och utan denna typ av överföring hade 
spridningen av viruset inte kunnat ske. Rent mekaniskt hade indikationen på att ett kram har 
skett kunnat visas genom att ljuset endast sattes av eller på. Med hjälp av IT finns möjligheter 
av olika effekter med ljus och ljud som kunnat kombineras för önskat uttryck. Samarbetet 
mellan kontaktytor, ljus och ljud kräver IT för att det ska fungera, utan det hade gruppen inte 
kunnat realisera vårt projekt.  
 
Hug’n Play är i många avseenden skapat ur ett interaktionsdesignsperspektiv. Gruppen har valt 
att gå ifrån det traditionella datorgränssnittet och istället använda textilier som gränssnitt. Fokus 
har i hela projektet varit på barn som användare, även om gruppen velat involvera dem mer i än 
vad som hunnits med. Ett användartänkande där många beslut har utgått ifrån barnens krav och 
önskemål som framkom under fokusgruppen och intervjuerna. 
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Mycket teori vi läst gäller antingen barn, teknik eller textil. Det är lite litteratur som kombinerar 
dessa områden, därför känns vårt projekt lite unikt. Mycket om det som forskats kring inom 
textil och teknik verkar vara inriktat på vuxna. Gruppen hoppas kunna belysa att teknik kan 
användas för barn även utanför ett traditionellt datorgränssnitt. Massagen i skolan användes för 
att angripa stress, Hug’n Play försöker göra samma sak med hjälp av teknik genom att utnyttja 
ett naturligt interaktionssätt.  
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Bilaga 1 Intervjufrågor  
 
Introduktion 
Vi presenterar oss och berättar att vi också går i skolan. Berättar att vi är en slags 
uppfinnare, så därför är alla idéer bra, hur konstiga de än kan verkar. (förklara vad en 
uppfinnare är om de inte vet) Poängtera att de ska få hjälpa oss!   
 
 
(åk 1) Spela kramspelet 
 
(förskolan) Kan ni rita/hitta på en favorittröja som ni skulle vilja ha på er varje 
dag? 
(åk1 och åk4) Kan ni rita hur en tröja kommer att se ut i framtiden? 
(åk1 0ch åk4) Kan ni rita hur en tröja ser ut på månen? 
(åk4) Rita hur en kram känns 
En av oss går runt och ber dem berätta om sina tröjor. Skriver på teckningarna det de 
berättar om tröjan 
 
En av oss tar med ett/två barn och intervjuar  
Följdfråga –”Varför?” 
 
Hej vad heter ni, hur gammal är ni? 
 
(åk1) Vad tyckte ni om kramspelet? 
 
(åk1) Skulle ni vilja spela det igen? 
 
(åk1) Vad tyckte ni om kramrutorna? 
 
 
(åk4) Vad leker ni på rasterna? 
 
(åk4) Leker killar och tjejer ihop? 
 
 
Gillar du att krama? 
 
Vem brukar du krama? 
 
 
Kramar du dina kompisar? 
 Allihopa? 
 
Kramar du killar/tjejer? 
Allihopa? 
 
Hur känns det att kramas? 
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Bilaga 2 Kramspelet 
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Bilaga 3 Kram-scenario 
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Bilaga 4 Källkod 
Option Explicit 
'radio variabler start' 
      Dim InBuffer (1 To 30) As Byte 
 Dim OutBuffer (1 To 30) As Byte      
 Dim SensorValue As Byte 
 Dim TimedOut As Boolean 
 Dim active As Boolean 
 Dim IDt As Byte 
 Dim IDr As Byte 
 Dim PING As Byte 
 Dim inputVal1 As Byte 
 Dim confirm As Boolean 
'radio variabler slut' 
 
 Public Vkontakt as BYTE 
 Public Vcounter as byte 
 Public Vsumma as BYTE 
 Const Vcount as byte = 10 
 dim Virusmode as boolean 
 dim X as byte 
 dim Vmode as byte 
 dim Y as byte 
 
Public Sub Main() 
 
 
 
 x=0 
 debug.print " PROGRAM STARTS --- 5 sek delay --- " 
 sleep(5.0) 
 x = getpin(5) 
 y = getpin(6) 
 debug.print " x=" ; cstr(x) 
 debug.print " y=" ; cstr(y) 
  
  do 
  if y = 1 then 
  x = 0 
  call puteeprom(10000,x,1) 
  end if 
 
  if x = 1 then 
  call puteeprom(10000,x,1) 
  end if 
 
  call geteeprom(10000,vmode,1) 
  debug.print "från eeprom"; cstr(vmode) 
   
  if vmode=1 then  
   virusmode = true 
    
   debug.print "VIRUS !!! " 
   call putpin(26,1) 
   call putpin(25,0) 
   call putpin(8,1) 
   call sound 
   delay(1.0) 
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   call putpin(8,0) 
  end if 
 
  if vmode=0 then  
   debug.print "virus free" 
   virusmode = false 
   call putpin(25,1) 
   call putpin(26,0) 
   call putpin(18,1) 
   delay(1.0) 
   call putpin(18,0) 
   delay(1.0) 
  end if 
 
  if virusmode = true then 
   call Virusprogram 
  end if 
 
  if virusmode = false then 
   call NoVirusprogram 
  end if 
 loop 
end sub 
 
'------------------------------------------------ 
 
Public Sub Novirusprogram()  
 
 Vcounter = 0 
 Vsumma = 0 
 Vkontakt = 0 
 
 Do 
  Vcounter = 0 
  Vsumma= 0 
   ' Virus kontakt koll' 
   Do 

call hugcheck 
sleep(0.1)' paus för att se någon 
skillnad i inläsningarna' 
vkontakt=getPIN(13) ' läser in logisk 
1 eller 0 på pin 13 till variabeln 
vkontakt' 

   ' debug.print cstr (vkontakt) 
Vsumma = Vsumma + vkontakt  ' 
Ger Vsumma det temporära värdet 
på inpinnen adderat till sig' 
Vcounter = Vcounter+1 ' ökar 
räknaren med 1' 

    
if Vcounter = 10 then ' avslutar 
loopen efter 10 rundor' 

     exit do 
    end if 
   loop 
 
 ' debug.print cstr(Vsumma)' skriver ut antalet godkända tester' 
    
  if vsumma > 10 then   'kontrollerar om 4 av 4 tester är sanna' 
   call virusindikator 'anropar virus kontakt subrutin' 
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   exit do 
  end if 
 loop 
' Virus kontakt koll slut'  
 
End Sub 
 
'----------------------------------------------- 
 
Public Sub Virusindikator()  'Visa att kontakt med virus jacka existerar (output) ' 
  debug.print "//// Kontakt ////"  
 X = 1 
 y=0  
   
 call reciever() 
end sub 
 
'---------------------------------------------- 
Public Sub Sound() 
 call putpin(20,1) 
call putpin(7,1) 
 debug.print"sound on" 
 call sleep(1.5) 
 call putpin(20,0) 
call putpin(7,0) 
end sub 
 
 
Public Sub Virusprogram() 
 dim N as byte 
 call sound 
 for N = 1 to 5 
  debug.print"Vprog N=" ;cstr(N) 
  call putpin(13,1) 
  call hugcheck 
  call transmit() 
  call putpin(13,0) 
 next 
 
end sub 
 
Public sub Output1() 
 
 
dim Mx as byte 
Dim Xdiv as single 
mx = 1 
do 
  xdiv = 0.1/Csng(Mx) 
  call putpin(7,1) 
  call putpin(10,0) 
  call putpin(8,1) 
  call putpin(9,0) 
 
  call putpin(17,0) 
  call putpin(18,0) 
  call putpin(19,0) 
 
   
  call delay(xdiv) 
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  call putpin(10,1) 
  call putpin(8,0) 
  call putpin(9,0) 
   
  call putpin(17,0) 
  call putpin(18,0) 
  call putpin(19,0) 
  call delay(xdiv) 
   
  call putpin(10,0) 
  call putpin(8,0) 
  call putpin(9,1) 
 
  call putpin(17,0) 
  call putpin(18,0) 
  call putpin(19,0) 
  
  
  call delay(xdiv) 
  call putpin(7,0) 
  call putpin(10,0) '2nd' 
  call putpin(8,0) 
  call putpin(9,0) 
 
  call putpin(17,0) 
  call putpin(18,0) 
  call putpin(19,1) 
 
   
  call delay(xdiv) 
  call putpin(10,0) 
  call putpin(8,0) 
  call putpin(9,0) 
   
  call putpin(17,0) 
  call putpin(18,1) 
  call putpin(19,0) 
  call delay(xdiv) 
   
  call putpin(10,0) 
  call putpin(8,0) 
  call putpin(9,0) 
 
  call putpin(17,1) 
  call putpin(18,0) 
  call putpin(19,0) 
  
  
  call delay(xdiv) 
   
  
  
  Mx = Mx+1 
 debug.print"X is=" ;cstr(Mx) 
   if Mx = 10 then  
 
  call putpin(8,0) 
  call putpin(9,0) 
  call putpin(10,0) 
  call putpin(17,0) 
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  call putpin(18,0) 
  call putpin(19,0) 
  
   exit do 
  end if 
 loop      
end sub 
 
 
public sub output2() 
dim mx as byte 
mx=1 
do 
call putpin (20,0) 
call putpin(17,1) 
call putpin(18,1) 
call putpin(19,1) 
call putpin(8,0) 
call putpin(9,0) 
call putpin(10,0) 
call delay(0.1) 
 
call putpin (20,1) 
call delay(0.001) 
 
call putpin (20,0) 
call putpin(8,1) 
call putpin(9,1) 
call putpin(10,1) 
call putpin(17,0) 
call putpin(18,0) 
call putpin(19,0) 
call delay(0.1) 
 
Mx = Mx+1 
 debug.print"MX is=" ;cstr(Mx) 
   if Mx = 5 then  
  call putpin (20,0) 
  call putpin(8,0) 
  call putpin(9,0) 
  call putpin(10,0) 
  call putpin(17,0) 
  call putpin(18,0) 
  call putpin(19,0) 
  
    exit do 
   end if 
 loop    ' //// ljud slut /////'  
end sub 
 
'-------------------------------------------------------- 
 
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' 
''RECIEVER 
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' 
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' 
''Start program 
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' 
 
Public Sub reciever() 
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Call putPin(14,1) 
call putpin(15,0) 
 ' 
 Call ClearQueue(InBuffer) ' 
 'Debug.Print "ClearQueue..." 
 debug.print "Reciever starts" 
 Call OpenNetwork()  
 'Call OpenQueue(InBuffer,30) 
 active = true 
 'Call putPin(12, bxOutputHigh) 
call delay(1.0) 
 PING = 0 
 Call GetQueue(InBuffer, IDr, 1, 1.5, TimedOut) 
 debug.print "IDr" ;cstr(IDr) 
 x=0 
 y=1 
 If IDr = 200 Then  
   debug.print "Virus skickas över" 
   IDt=100 
   'active = true 
   Call putPin(15,1) 
   call putpin(14,0) 
   call delay(1.0) 
   PING = 1 
   Call PutQueue(OutBuffer,IDt, 1) 
   debug.print "sending IDt" ;cstr(idt) 
   'Debug.Print "Mamma " & CStr() 

' Call ClearQueue(InBuffer) ' TESTING TA BORT 
OM DET INTE FUNKAR" 

   x=1 
   y=0   
  debug.print" slutar IDR200 loop" 
 
  
 end If 
  
 
End Sub 
'-------------------------------------------------- 
 
Public Sub Hugcheck() 
dim Hug as integer 
Hug=getadc(16) 
'debug.print"Hugcheck=";cstr(hug) 
if hug > 300 then  
 
if vmode = 0 then  
call output2 
end if 
 
if vmode = 1 then  
call output1 
end if 
 
 
end if 
end sub 
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' Subprogram för sändare ' 
Public Sub Transmit() 
 
 IDt = 200 
 Call ClearQueue(OutBuffer) 
 'call Clearqueue(Inbuffer) 'TEST ta bort om det inte funkar' 
 Call OpenNetwork() 
 Call putPin(15,1) 
 call putpin(14,0) 
 Call PutQueue(OutBuffer, IDt, 1)  
 debug.print "Sending ID" ;cstr(Idt) 
 
 Call Delay(1.0) 
 Call putPin(15,0) 
   call putpin(14,1) 
 Call GetQueue(InBuffer, IDr, 1, 1.5, TimedOut) 
 debug.print "recieving ID" ; cstr(IDr) 
 if idr = 100 then 
  x=0 
  y=1 
 debug.print"IDr = 100" 
 end if 
  
 
 
End Sub 
 
'--------------------------------------------------- 
'''''''''''''''''''''''''  
'' Open Network '''''''''  
'''''''''''''''''''''''''  
Public Sub OpenNetwork()  
 
 'Open input and output queues 
 Call OpenQueue(InBuffer, 30)  
 Call OpenQueue(OutBuffer, 30) 
 
 'Define port 3, 8 data bits, noninverted logic, no parity 
 'Call DefineCom3(11, 0, bx1000_1000)  
 Call DefineCom3(12, 11, bx0000_1000)  
 
 
 'Open serial port and attach both queues to the port  
 Call OpenCom(3, 19200, InBuffer, OutBuffer)  
 debug.print "network open...."  
 Call ClearQueue(OutBuffer) 
 Call ClearQueue(InBuffer) 
 
 
End Sub 
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Bilaga 5 Kretsschema 
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Bilaga 6 Om oss 
Projektet har varit ett samarbete mellan IT-universitetet i Göteborg och Textilhögskolan 
i Borås.  
 
Interaktionsdesign: 
 

 

ANNA JOHANSSON – annjohb@ituniv.se 
Född och uppvuxen på Tjörn som ligger 5 mil norr om Göteborg. På gymnasiet 
studerades samhällsvetenskapligt-ekonomiskt program och efter det togs ett sabbatsår. 
Under sabbatsåret gjordes en jorden-runt resa för att komma ut och upptäcka världen. 
Våren 2001 påbörjades studier i Jönköping inom datateknik med inriktning på 
information och kommunikation. Som påbyggnadsutbildning studeras nu människa-dator 
interaktion. Arbetslivserfarenhet inom ekonomi, marknadsföring, teknikinformation och 
som receptionist. 

 
CHARLOTTE CARLSSON - Charlotte.carlsson@gmail.com 
Har gjort en brokig bana från Naturvetenskapligt program på gymnasiet i Jönköping, fr
tills nuvarande Magisterutbildning i Interaktionsutbildningen vid It-universietet i Göteb
Har bland annat innehållit musikstudier i Norge, arbete i mellanstadieskola i Mullsjö, två 
år på konstnärsutbildning utanför Linköping, 120 poäng på Mulimediepro
Karlstad med ett halvårs utbyte till England,  och diverse kurser som grafisk design, 
fotografins filosofi, journalistik, webb och digitalbild osv. 
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FREDRIK HOLM  - me@fredrikholm.com 
 Läste 4årig Datateknisk med inriktning systemering/programmering på gymnasiet. Efter 
avslutad värnplikt som militärpolisjägare vid K3 så har jag bland annat jobbat som 
närverkstekniker, utbildningskonsult och It-konsult. Därefter läste jag vid det 
systemvetenskapliga programmet vid Högskolan Trollhättan/Uddevalla men ändrade 
inriktning mot informatik efter ett år. Närmare bestämt Digital informationsproduktion. Nu 
läser jag på magisternivå MDI-Interaktionsdesignprogrammet på It-universitetet. 
 

Modedesign: 
 

 

ANNA ÖSTERLUND: 
anna@brahammar.com 
 
 
 

HANNA LEPP: 
hannaleelepp@hotmail.com
 

Intelligent Systems 
design: 
 

JURI TOMINGAS: jurit@ituniv.se 
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