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Projektets baggrund

Urbaniseringen er med til at skabe en
boligsituation med pladsmangel i de starre byer.
Det er derfor vigtigt at teenke alternativt og ikke
mindst kreativt i udviklingen af fellesarealer. |
dag bygges der mange og sterre faellesarealer
pa bekostning af lejlighedens private boligareal
i et forseg pa at matche de forskellige ansker til
et feellesareal.

11 Urbaniseringen medferer en stigende
befolkningskoncentration pa
begraensede geografiske omrader.

Et intelligent, digitalt feellesareal med mange
funktioner kan vaere med til at begraense
behovet for forskellige fallesarealer med
hver sin funktion . Flere malgrupper kan
anvende ét rum med forskellig formal, hvorved
rummet 0gsa er giver ressourceoptimering og
stordriftsfordele rent skonomisk .

Projektet har udviklet et model-rumprogram for
etablering af intelligente, digitale feellesarealer
i almene boliger.

Det viser hvordan der via den digitale vej kan
opnas bedre kapacitets- og funktionsudnyttelse
i et intelligent, digitalt feellesareal samt
med et optimeret areal, som et alternativ til
traditionelle feellesopholdsarealer, feellesrum
og felleshuse.

Der har veeret et sarligt fokus pa at skabe
rum for oplevelser, terapi og laring for
beboerne, og med den centrale forudsetning,
at ét feellesareal bade skal kunne tilpasse sig
feellesskabets og den enkelte beboers behov.

Digitalt, intelligent feellesareal

Et digitalt, intelligent feellesareal er et indvendigt
omrade i en boligbebyggelse, der er faelles for
beboerne i bebyggelsen.

Det intelligente, digitale fellesareal er et rum,
hvor der pa vaeggene/laerreder projiceres en raek-
ke fuldskala, virkelighedstro, audiovisuelle, digi-
tale simuleringer, der, kombineret med indbygget
censorteknologi, skaber et virtuelt univers, bru-
gerne kan beveaege sig rundt i og interagere med.

Arealet kan sidestilles med et oplevelsesrum
eller et sanserum i mere traditionel forstand.
Rummet, som ikke nedvendigvis behaver veere
et afgreenset rum, har det seerlige fokus at skabe
mulighed for oplevelser, underholdning, medita-
tion, selvudvikling, leering og leg for beboerne.




Livsfaser

Et intelligent, digitalt feellesareal kan malrettes
beboerne i én eller flere af de tre almene
boligtyper, familie-, ungdoms— og aldreboliger.
Almene bolighebyggelser opferes ogsa som
blandede byggerier, hvor to eller flere af
boligtyperne opfares pa samme matrikel eller i
samme bygning. Dette abner op for muligheden
for, at flere forskellige malgrupper kan anvende
samme faellesareal.

Med henblik pd at konkretisere en
behovskortleegningen for rummet i de tre
forskellige almene boligtyper anvendes fem
livsfasegrupper. De fem livsfaser er falgende:

e Livsfase 1: De Unge

e Livafase 2: De Etablerede
e Livsfase 3: Barnefamilierne
e Livsfase 4: Seniorerne

e Livsfase 5: De Aldre

Med opdelingen i livsfaser, er det muligt at
skabe overblik over de forskellige gruppers

preeferencer og ligeledes deres forudsaetninger
for og ensker til betjening af et intelligent,
digitalt feellesareal.

lt-anvendelsen i befolkningen viser, at alle
aldersgrupper potentielt kan vare brugere
af et intelligent, digitalt feellesareal. Der vil
selvfalgelig veere teknologiske lasninger, som
den @ldre malgruppe ikke vil veere fortrolig
med. De yngre aldersgrupper er derimod vant
til at handtere ny teknologi i hverdagen.

Brugergraenseflader og betjeningsforudsaetninger og -@nsker

De Unge
De  Etablerede
Barnefamilier

Stor fortrolighed med anvendelsen af den meste teknologi.
Kvaliteten, savel den teknologiske kvalitet som den indholdsmaessige kvalitet, har
afgarende betydning for den oplevede brugsveerdi.

Stor differentiering i gruppen i forhold til fortrolighed med anvendelsen af teknol-

ogiske lasninger.

Den teknologiske kvalitet har betydning for den oplevede brugsveerdi.

De Aldre

Mindre grad af fortrolighed med anvendelsen af teknologiske lasninger.

Behov for hjeelp til betjening af teknologien i et digitalt faellesareal for de svageste,
ellers en meget synlig og enkel brugergraenseflade.




Behovet for rummet

Der  er gennemfart en reekke
fokusgruppeinterviews med beboere i almene
boliger samt personalet pa et plejehjem, som
har stor indsigt i beboernes behov og ligeledes
muligheder for betjeningen af et digitalt
feellesareal.

De unge studerende i ungdomsboliger -
interview

Et intelligent, digitalt feellesareal skal kunne
konkurrere  med de eksisterende tilbud i
naeromradet og byen og det bade pa pris og
kvalitet.

Det gennemgdende tema for interviewet var
fokusset pa individet og egne behov. Der var
ingen interesse i at anvende et fellesareal til
sociale aktiviteter, idet hjemmets eller byens
rum anses som mere oplagt til at imedekomme
de sociale behov. Derimod var der en stor
interesse i at anvende rummet i opfyldelsen af
egne behov og interesser.

De studerende er meget pressede, seerligt
omkring projektafslutning og eksamener og de
ser derfor muligheder i et rum, der kan bruges
til afstresning og afslapning.

Adgang og mobilitet

De studerende er meget mobile, hvorfor det for
dem ikke er et krav, at det digitale fellesareal
er tilknyttet deres egen boligafdeling, men blot,
at de har adgang til det et sted i byen. Dog skal
det helst veere i cykelafstand.

Der er gennemfart et fokusgruppeinterview
med to beboere fra Katedralen, som er en
almen ungdomsboligafdeling med i alt 200
boliger. Afdelingen drives af Narresundby
Boligselskab og Sundby-Hvorup Boligselskab,
og er beliggende i Narresundby med udsigt til
Limfjorden og Aalborg by.

| interviewet er beboerne blevet spurgt om
deres eget behov i relation til et intelligent,
digitalt faellesareal, samt det forventede behov
hos deres studiekammerater, venner, veninder,
bekendte mv.

11 Hvis et intelligent, digitalt feellesareal skal kunne male sig med
“virkeligheden”, kraever det noget exceptionelt.



Almene familieboligerne - et bredt
aldersspaend

En afdeling med familieboliger kan derfor
rumme alle alders- og sociogkonomiske
grupper. Det betyder ogsd, at beboerne i
almene familieboliger vil have meget forskellige
preeferencer i forhold til anvendelsen af et
intelligent, digitalt feellesareal, alt efter hvilken
livsfase de befinder sig i.

Interviewdeltagerne har et gnske om et
feellesareal der skal kunne rumme mange
forskellige aktiviteter, arrangementer mm.
Rummet skal anvendes til sociale aktiviteter
mellem beboerne.

Beboerne har generelt sveert ved at forholde
sig til et intelligent, digitalt faellesareal og de
allerede har de nedvendige teknologier i deres
bolig. Derudover har beboerne adgang til alle
byens aktiviteter, faciliteter og attraktioner.

Et intelligent, digitalt feellesareal vil sdledes
ikke veere et behov i sig selv, men vil derimod
kunne opgradere kvalitet ved det primaere
behov, et mere traditionelt feellesareal.

Fokus for de interviewede beboerne er, at
teknologien i et intelligent, digitalt faellesareal
skal muliggere social interaktion. For dem er

omdrejningspunktet at veere faelles - det er
saledes det sociale element, der er i centrum.

Interviewdeltagerne fremhzaever muligheden
for at anvende det digitale faellesareal som et
lokalhistorisk arkiv, hvor det er muligt at gense
gamle billeder eventuelt suppleret med diverse
temaforedrag.

Adgang og mobilitet

Interviewdeltagerne foretraekker, at et digitalt
feellesareal ligger i afdelingen eller allerhelst
inden for rimelig gdafstand. Alternativ skal der
veere mulighed for transport.

Der er gennemfart et fokusgruppeinterview
med fem beboere fra afdeling 66, som er en
almen familieboligafdeling med i alt 47 boliger.
Afdelingen drives af Nerresundby Boligselskab
og er beliggende i Nerresundby ved siden af
Fremtidens Plejehjem.

Deltagerne er alle pensioneret og repraesenterer
derfor samme alderssegment. | interviewet er
beboerne blevet spurgt om deres eget behov
i relation til et intelligent, digitalt feellesareal,
samt det forventede behov hos de avrige
beboere i afdelingen samt eventuelt venner og
bekendte.

11 Det er en udfordring af fa folk til at forholde sig konkret til et
behov, de ikke ved, de har.



Zldre Boliger- Fellesarealet som en

forlengelse af det levede liv

Beboerne  pd  plejehjemmet  ser  store
muligheder i et digitalt rum. Et sddan rum kan,
udover at muliggare forskellige oplevelser og
input, tillige veere rammen om socialt samveer.
Et digitalt feellesareal kan dermed bidrage til
at fordre social interaktiv mellem beboerne pd
plejehjemmet. Det skal desuden veere muligt at
benytte rummet til sociale aktiviteter sammen
med udefrakommende, eventuelt pargrende,
venner eller beboere pa andre plejecentre.

Beboerne og personalet fremhaever vigtigheden
af, at fellesarealet ikke betragtes som en
kompensation for et mere indelukket liv pa
plejehjemmet.

Hensigten med et intelligent, digitalt
feellesareal er at bringe "verden” indenders, og
der udtrykkes et @nske om at leve i nutiden.
Med et digitalt feellesareal, er det netop muligt
at bringe almindelige hverdagsaktiviteter og
andre mere unikke tilbud ind pa plejehjemmet.

Det er centralt for de adspurgte beboere og
personale, at aktiviteterne i et intelligent,
digitalt feellesareal tilpasser sig beboernes
behov over tid samt tilbyde deltagelsen i nye
tidsaktuelle begivenheder.

Mindske inaktivitet

Nogle af de adspurgte interviewdeltagere ytrer
gnske om at kunne interagere med rummet,
for derved at udfordrer sig selv fysisk og/
eller mentalt. Generelt naevnes fordelen ved
at fellearealet indbyder til interaktion og

bevaegelse ved at muliggare en interaktion med
selve rummet og dermed udfordre beboerne
bade fysisk og/eller mentalt.

Der er gennemfert et fokusgruppeinterview
med 4 beboere pa fremtidens plejehjem. Frem-
tidens Plejehjem er beliggende i Nerresundby
og rader over 75 plejeboliger.

Aldersmaessigt ligger aldersgruppen mellem
70 og 90 ar. Det er en stor aldersspredning,
hvilket ogsé afspejler sig i beboerens preefer-
encer. | interviewet er beboerne blevet spurgt
om deres eget behov i relation til et intelligent,
digitalt feellesareal, samt det forventede behov
hos de gvrige beboere i afdelingen.

Der er ogsa gennemfart et fokusgruppeinter-
view med 4 ansatte pa plejehjem- og aktivitet-
scenteret Lions Park, som er beliggende i Nor-
resundby. Lions Park rader over 4 bo-enheder
hvoraf én er for demente beboere.

| interviewet er deltagerene blevet spurgt om
det forventede behov hos plejehjemmet bebo-
ere. Personalet har en stor indsigt i beboernes
behov og ligeledes i mulighederne for hand-
teringen af et sddan rum pa et plejehjem.




Sanseoplevelser og rekonstruktion af
minder

Deltagerne fremhaever et behov for aktiviteter
af mere behandlende og stimulerende karakter.
Flere beboerne kunne drage stor fordel af
muligheden for at stresse af og opholde sig i
ro og fred.

Ydermere fremhaeves det positive i muligheden
for at "rekonstruere” minder gennem visning
af billeder, film eller afspilning af musik.

Adgang og mobilitet

Flere af deltagerne oplyser, at de oplever at
veere begraenset fysisk, og det taler for, at et
intelligent, digitalt faellesareal etableres pa
eller i tilknytning til det respektive plejehjem.



Anvendelse af rummet

Underholdning

Eksempler pd underholdningkunnevaerevisning
af spillefilm - nyere eller klassikere, visning af
4D-film med effekter sdsom beveegelse af gulv/
stole mv., billeder og optagelser fra bestemte
geografiske omrader — sdsom barndommens
gade, en nyudviklet bydel, afspilning af
koncerter — tidsaktuelle eller klassikere, live
streaming af en fodboldkamp, en gudstjeneste,
en kunstudstilling, starre events mv.

Undervisning og leering

Eksempler pa undervisning og laering kunne
veere live streaming eller afspilning af foredrag
og undervisningsforleb inden for forskellige
tema-omrader. Det kunne veere foredrag med
et fagligt tema eller kurser, hvor de implicerede
|lerer at strikke, binde fluer, male eller andet.
En anden mulighed kunne vaere en tur til New
York ved brug af film- og billedmateriale for
arkitekturstuderende  eller  antropologiske
studier for sociologistuderende.

Meditation, afstresning og selvudvikling
Eksempler pd meditation og afstresning
kunne veere afspilning af beroligende musik
kombineret med muligheden for at sidde
i massagestol, ligge i haengekeje samt
visualisering af havet, skoven eller eventuelt en
stjernehimmel.

En anden mulighed kunne veere afholdelsen
af en workshop i afspaending, mindfulness,
endring af negative tankemenstre eller
skabelse af motivation.

Andre muligheder kunne vaere et selvudviklings-
forlgb, hvor der arbejdes med den kognitive
psykologi — eksempelvis med det formdl at

endre de impliceredes sindsstemning ved
anvendelse af lyd og farver, visualisering som
smertelindring, rekonstruktion af minder, lette
overgangen fra liv til dad mv.

Sansestimulering og fysioterapi
Eksempler ~ pd  sansestimulering  og
fysioterapi  kunne  veere  almindelige
fysioterapibehandlinger, hvor lyd og billeder
samt stimulering af andre sanser kunne indga
som et centralt element. Sansestimulering
kunne yderstattes via eksempelvis massage,
boldrum, beholder med sand, smukke visuelle
rammer mv.

Sport, fitness og bevaegelse

Eksempler pd sport, fitness og beveegelse
kunne vare dyrkning af yoga, muskeltraening,
morgengymnastik, hvor billede og lyd anvendes
som motivationsfaktor. Det kunne vaere en
anvendelse af rummet til danseundervisning
eller andre fysiske traeningsforlab.

Leg og spil

Eksempler pa leg og spil kunne veere et "game-
rum”, hvor de implicerede parter eksempelvis
konkurrerer mod hinanden i forskellige spil.
En anden mulighed er, at rummet indbyder til
interaktion og bevaegelse, eventuelt i form af et
stort vendespil pa veeggen eller en intelligent
legeplads med elektroniske enheder som lys,
lyd og touch-funktioner, der kan kommunikere
indbyrdes og tilpasses den enkelte bruger.
Herved kan den enkelte bruger udfordre sig
selv eller konkurrere med de evrige brugere af
rummet.



Teknologi anbefalinger

Der er lavet en beskrivelse af de teknologiske
muligheder, som kunne taenkes anvendt i et
intelligent, digitalt feellesareal. Her er kun
medtaget de teknologier, som er bedst egnet
til etablering af rummet i almene boliger. De
gvrige teknologier er beskrevet i den samlede
rapport.

Formalet er at udvikle et model-rumprogram
for etableringen af et intelligent, digitalt
feellesareal, der er fleksibel i forhold til
forskellige brugeres oplevelse- og sanseindtryk.

Der arbejder med felgende elementer til
rummet:

Visuel teknologi
Audio teknologi
Interaktiv teknologi
Brugergraenseflader

Visuel teknologi

| det digitale feellesrum arbejdes med en
360 graders skaermlgsning, da dette vil give
brugeren en oplevelse af at veere en del af et
landskab, et miljg eller en situation.

Det digitale feellesareal kan bestd af flere
typer af displays/skeerme. Dette projekts
anbefalingen er projektorer, som giver en god
balance mellem gkonomi og kvalitet.

Det er muligt at inddele
projiceringsteknikker:

i forskellige

Frontprojektion
Bagprojektion
Ved frontprojektion er projektoren placeret
foran et lerred/overflade, hvorpd billedet

projiceres.  Ved  bagprojektion  placere
projektoren, saledes at laerredet bliver belyst
bagfra. Fordelen ved bagprojicering er, at
risikoen for at brugerne laver skygger elimineres
fuldsteendigt. Ulempen ved lesningen med
bagprojicering er dog, at den kraever et stort
areal, da hver projektor skal sidde bagved den
vaeg, der skal projiceres pa (min. 1 meter).

Det anbefales at der bruges projektortype
(Ultra) Short Throw projektor, som er i stand til
at lave et stort billede, pd meget kort afstand.

Billedet ses som udgangspunkt bedst pa en
mat hvid overflade, dette kan bade vare et
leerred eller hvide veegge. Ulempen ved at
bruge vaeggen som overflade er, at veeggen
ikke kan have andre formal end at veere lzerred,
da billeder eller andet pa veeggen vil adelaegge
billedet fra projektoren.

Et leerred har den fordel, at det kan fiernes
igen, og der er saledes en starre fleksibilitet
herved, f.eks. vil det veere muligt at haenge
billeder eller andet op i rummet bag lzerredet.
Leerredet giver ogsd den fordel, at det er
muligt at skabe et lukket rum, hvor der intet
er i forvejen. Det er sdledes muligt at skabe
et rum i rummet, herved der opnas en starre
fleksibilitet i rummet, da den form kan varieres
efter behov.

Det er vigtigt at veere opmaerksom pa, at hvis
der veelges en bagprojektion, sa kan man ikke
bruge hvide vaegge som overflade og det er
et krav at leerredet er semi-gennemsigtigt,
saledes at billedet kan ses fra den anden side.
Dette kunne bl.a. veere glas.



Audio teknologi

Audio taknologi
Det eneste krav til et lydsystem er, at det
minimum er 5.1 surround.

Interaktiv teknologi

Det er gennem den interaktive teknologi, at
der skabes en forbindelse mellem brugeren og
rummet/teknologien.

Det interaktive element i et digitalt feellesareal
kan bestd af forskellige typer af hardware,
der kan bruges enkeltvis, men kan med fordel
blandes, sa der skabes forskellige typer af
interaktivitet.

Ultralyd

En ultralydssensor er et lille sat hgjttalere,
som konstant sender en lille "klik"-lyd ud, som
reflekterer pa en flade, og kommer tilbage til
sensoren igen. Herfra kan sensoren udregne,
hvor langt der er fra sensor til overflade.
En sensor, kan bruges til at lave “usynlige”
knapper, som kan rammes ved at bryde
ultralydsstralen.

Kamera

Princippet bestdr i, at kameraet peges ind mod
den person, som skal interagere med skaermen.
Kameraet opfanger personens bevaegelser og
kan omdanne dem til handlinger i det digitale
milje.

Teknologien er af @ldre dato, og udviklingen
derfor er ndet langt. Det er en meget praecis
interaktionsmetode, som kan udvikles til
at kunne lave mange forskellige typer af
interaktioner.

Tablet

En tablet er et godt interaktionselement, da
denne kan bruges pa mange forskellige mader.
Entabletkan ogsdbruge somen “event-trigger”
pa samme mdade som ultralydssensorene. Altsa
kan en tablet kan altsd ogsa bruges som en
trykknap.

Derudover har de fleste tablets ogsa en
gyrosensor indbygget, der ger dem i stand til
at kunne registrere om de bliver holdt vandret
eller lodret. De har altsa en fornemmelse for,
hvor de er i et 3D rum, og der kan derfor
0gsa laves event-triggers i forhold til, hvordan
tablet’en holdes.

Laser

En laser virker ved, at den sender lysimpulser
ud og far det reflekterede lys tilbage, og kan
derigennem male afstand fra laser til objekt.
Derfor kan man ogsa med en enkelt laser brede
interaktiviteten ud pa en 2D flade og lave multi
touch. Hermed kan der f.eks. zoomes ind og
ud og roteres objekter mm. pa en skarm,
udelukkende ved hjelp af kropshevaegelser
inden for laserzonen.

At bruge laser ftil interaktion er den mest
preecise form for sensor.



Brugergraenseflader

Brugergreenseflade  er  madden,  hvorved
brugeren interagerer med rummet/teknologien.
Det er sdledes bindeledet mellem brugeren
og teknologien. Brugergrenseflader er de
teknologier, hvor brugeren bevidst interagerer
med rummet/teknologien.

Brugergraenseflade kan deles det op i to
kategorier.

* App
e  System

For yderlige oplysninger se den samlede
rapport.



Et model-rumprogram for et intelligent, digitalt feellesareal, hvor faellesar-
ealet eftermonteres i eksisterende byggeri

Model-rumprogrammet kobler de teknologiske
og digitale  muligheder sammen  med
bygningsfysiske  forudsaetninger. Det har
karakter af en mere generel lasningsbeskrivelse
i relation til etableringen af et intelligent,
digitalt feellesareal. Kravspecifikation beskriver
software- og hardwaredelen til etableringen af
et digitalt feellesareal.

Der er primeert to muligheder for at finansiere
etableringen af et digitalt feellesareal i
et eksisterende fellesareal i en almen
boligafdelingen, de er:

e Besparelser pd driftsbudgettet
Et ldn og dermed en
huslejestigning

potentiel

Placering i bygningen/flow

Det er vigtigt at vaelge det rum, som har en
placering i bygningen, hvor beboerne naturligt
beveeger sig hen mod og omkring. Der kan
0gsa med fordel benytte stoppunkter, sdledes
at beboernes mobilitet i bygningen pavirkes til
at bevaege sig hen mod rummet og ligeledes, at
de ikke blot gar forbi rummet, men stopper op.

Adgang til rummet

Det er vigtigt, at rummet ikke lukker brugere
inde eller ude ndr det er i brug. Det er derfor
nadvendigt at der er en der/dbning ind til
rummet. Deren/dbningen ind til rummet vil
0gsa fungere som en flugtvej i forbindelse med
brand.

Lys og dagslys
Opfarelse rummet med vinduer skal det vaere
muligt at merkleegge rummet eller omradet

omkring projektorens lys, sdledes at billede/lys
ikke bliver pavirket af direkte sollys.

Implementering

Anbefalingen er, at der nedsaettes en gruppe i
afdelingen som sammen med projektgruppen,
som skal etablere rummet, skaber en sammen-
haeng mellem rummets tilbud og efterspergslen
blandt beboerne. Derudover skal fokus veere
pa, hvorledes rummet skal betjenes/styres
af beboerne eller medarbejdere tilknyttet
afdelingen/plejehjemmet.  Denne dialog er
vigtig i forhold til at sikre, at rummet ogsa vil
blive benyttet.

Kravspeficikation
Display: Full HD projektorer. En projektor pr.
2,5 m (leengde) og ca. 1,5 m hejde (3,75
m2 veeg). Baggrundsbelysning veelges for
at undgad skygge og afskeerme projektorer
for udefrakommende lys. Det betyder, at
semitransparent laerred eller glas vaelges.

Serveren: skal handtere et hgjt grafikoutput
(hej standard af grafikkort, ex. Geforce GTX
980 eller hgjere). Minimum 16 GB RAM og
Processoren minimum Intel 17 processor (4
kernet). Hgjhastigheds SSD harddisk med
minimum 2 Terrabyte lager.

Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5
satellithejtalere) med integreret forsteerker
(aktivt hejtalersystem).

Interaktionselement: 360 grader roterende
laser. Der skal bruges 4 lasere, hvis hele
rummet skal veere interaktivt.

Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal
der veere adgang til LAN internet og strem
(minimum 2 faser).

Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten
Windows eller Linux.




Eksempel 1

Det farste eksempel tager udgangspunkt i et
starre feelleshus eller starre faellesrum, der
etableres et digitalt feellesareal i hjernet af
rummet.

Lasningen bestar af semitransparente lzerreder
pa alle fire sider. Leerredet er fastgjort til loftet
og kan keres ned, nar rummet skal anvendes og
keres op, nar hele rummets areal skal udnyttes.

Billedet pa leerred bliver projiceres bagfra af
otte bagprojektorer, som fastgeres til loftet.

Som vist pa plantegningen er der efterladt en
abning i leerredet, s& der er fri bevaegelse ind
og ud af rummet.

FALLESRUM




Eksempel 2

Det andet eksempel viser et mindre
rektanguleert rum, eksempelvis et festlokale,
det digitale fallesareal optager det meste af
rummet.

Det bedste lgsning vil veere et kvadratisk
rum, men det er vigtigere, at rummet har et
passende gulv-areal og plads til brugerne.
Derfor vil det i nogle tilfeelde veere bedre at lave
et rektangulaert rum.

Lasningen bestar af semitransparente laerreder
pa alle fire sider. Leerredet er fastgjort til loftet
og kan keres ned, ndr rummet skal anvendes
og keres op igen efterfalgende.

Billedet pa laerredet bliver projiceres bagfra af
otte bagprojektorer, som fastgeres til loftet.

Som vist pa plantegningen er der efterladt en
abning i leerredet, s& der er fri bevaegelse ind
og ud af rummet.

FALLESRUM




Eksempel 3

Det tredje eksempel viser et digitalt feellesareal
der er placeret i en fordelingsgang/abne
omrader/gange.

Rummet bestdr af to sider med semi-
transparente leerreder og to eksisterende
vaegge. Leerredet er fastgjort til loftet og kan
keres ned, ndr rummet skal anvendes og keres
op igen og frigive pladsen.

Billedet pd leerredet projiceres bagfra af fire
bagprojektorer, mens billedet pa veeggene
projekteres forfra af firefront-projektorer, som
fastgeres til loftet.

Som vist pa plantegningen er der efterladt en
abning i leerredet, s& der er fri bevaegelse ind
og ud af rummet.

I princippetkan faelles adgangsarealer anvendes
som en lgsning, men i det omfang disse arealer
indgdr i brandplaner, som del af flugtveje, der
vurderes det, at det vil veere vanskeligt at fa
sadanne en lgsning brandgodkendt.

Det anbefales derfor, at der kun anvendes
feelles adgangsarealer, safremt der ikke er
muligt at anvende felles boligarealer eller
feelleshusarealer og at de feelles adgangsarealer
ikke er en del af en flugtvej.

GANG
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Et model-rumprogram for et intelligent, digitalt faellesareal, hvor
faellesarealet etableres i forbindelse med nybyggeri

@konomi

| forhold til dette projekt, hvor malgruppen
er den almene boligsektor, sa er gkonomien
allerede fastlagt. Udleendinge-, Integrations- og
Boligministeriet fastseetter et maksimumsbelab,
som der ma bygges for, ved opferelse af
almene boliger. Dette belagb varierer i forhold
til, hvor i landet boligerne opfares og ligeledes
om der opfares almene ungdoms-, aldre- eller
familieboliger

Placering i bygningen/flow

Det er vigtigt at vaelge det rum, som har en
placering i bygningen, hvor beboerne naturligt
beveeger sig hen mod og omkring. Der kan
0gsa med fordel benytte stoppunkter, sdledes
at beboernes mobilitet i bygningen pavirkes til
at beveege sig hen mod rummet og ligeledes, at
de ikke blot gar forbi rummet, men stopper op.

Adgang til rummet
Det er vigtigt, at rummet ikke lukker brugere
inde eller ude ndr det er i brug. Det er derfor

nedvendigt at der er en der/dbning ind til
rummet. Daren/dbningen ind til rummet vil
0gsa fungere som en flugtvej i forbindelse med
brand.

Lys og dagslys

Opfarelse rummet med vinduer skal det veere
muligt at merkleegge rummet eller omradet
omkring projektorens lys, sdledes at billede/lys
ikke bliver pavirket af direkte sollys.

Implementering

Anbefalingen er, at der nedseettes en gruppe i
afdelingen som sammen med projektgruppen,
som skal etablere rummet, skaber en
sammenhaeng mellem rummets tilbud og
efterspargslen blandt beboerne. Derudover
skal fokus veere pd, hvorledes rummet skal
betjenes/styres af beboerne eller medarbejdere
tilknyttet afdelingen/plejehjemmet.

Kravspeficikation

Display: Full HD projektorer. En projektor pr. 2,5 m (l&ngde) og ca. 1,5 m hgjde (3,75 m2 vag). Bag-
grundsbelysning veelges for at undga skygge og afskaerme projektorer for udefrakommende lys. Det
betyder, at semitransparent leerred eller glas veelges.

Serveren: skal handtere et hajt grafikoutput (hej standard af grafikkort, ex. Geforce GTX 980 eller he-
jere). Minimum 16 GB RAM og Processoren minimum Intel 17 processor (4 kernet). Hejhastigheds SSD
harddisk med minimum 2 Terrabyte lager.

Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithgjtalere) med integreret forsteerker (aktivt hejtaler-
system).

Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, hvis hele rummet skal vaere
interaktivt.

Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der veere adgang til LAN internet og strem (minimum 2 faser).
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux.




Eksempel 1

Det farste eksempel er et kvadratisk rum, hvor
hele rummet udnyttes. Rummet er placeret med
en meters afstand til yderveeggene pd alle sider.

Rummet er bygget med materet glasveegge,
hvorpd  billedet  projekteres med otte
bagprojektorer, som fastgeres til loftet, evt.
kerer ned fra et hulrum i loftet.

Det er muligt at lave en der/abning til rummet, i
glas. Derved er daren "usynlig” eller integreret
i veggen. Det betyder, at det er muligt at
projicere billedet i hele rummet.

Denne lgsning skal dog tilpasses den specifikke
beboergruppe, hvor det i nogle tilfeelde,
sarligt hos de aldre/gangbesveerede, vil vaere
nadvendigt at lave en dbning i stedet for en
dor.

r
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Eksempel 2

Eksempel viser et cirkuleert kvadratisk rum.
Rummet er placeret med minimums afstand pa
1 meter til ydervaeggene.

Rummet bygget med materet glasvaegge,
hvorpa billedet projekteres med seks bagpro-
jektorer, som fastgares til loftet, evt. kerer ned
fra et hulrum i loftet.

Det er muligt at lave en der/abning til rummet,
i glas. Derved er daren "usynlig” eller inte-
greret i veeggen. Det betyder, at det er muligt
at projicere billedet i hele rummet.

Denne lgsning skal dog tilpasses den specifikke
beboergruppe, hvor det i nogle tilfaelde, seerligt
hos de aeldre/gangbesvaerede, vil veere nedven-
digt at lave en dbning i stedet for en dar.

TEKNIKRUM
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Eksempel 3

Det sidste eksempel viser et rum det er ud-
formet, som en halvkugleformet hveelving eller
en kuppel. Kuplen er umiddelbart det mest
ideelle form til rummet, men mdske ogsd det
mest aparte til et faellesrum.

Rummet er bygget med materet glasveegge,
hvorpa billedet projekteres med otte bagpro-
jektorer, som fastgares til loftet, evt. kerer ned
fra et hulrum i loftet.

Det er muligt at lave en der/abning til rummet,
i glas. Derved er daren "usynlig” eller inte-
greret i veeggen. Det betyder, at det er muligt
at projicere billedet i hele rummet.

Denne lgsning skal dog tilpasses den specifikke
beboergruppe, hvor det i nogle tilfaelde, seerligt
hos de aeldre/gangbesvaerede, vil veere nedven-
digt at lave en dbning i stedet for en dar.
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Beskrivelse og visualisering af Modelcase — Fremtidens Plejehjem

Med afsat i modelcasen Fremtidens Plejehjem
beskrives, hvorledes der ville vaere muligt at
etablere et intelligent, digitalt fellesareal i
deres multirum. | Case-form kobles model-
programmets teknologiske/digitale lasninger
med de bygningsfysiske forudseetninger og
ligeledes, hvordan beboernes.

Bygningen

Ved opferelse af byggeriets har der veeret
fokus pa flowet i bygningen og beboernes
bevaegelse. Beboerne kan bevage sig rundt pa
de forskellige etager for at deltage i forskellige
aktiviteter i feellesarealerne.

Rummet

Der er allerede flere fellesarealer pd Fremtidens
Plejehjem bl.a. bibliotek, orangeri, musiklokale,
fitnesslokale mm. Det rum, som er valgt til at
etablere et intelligent, digitalt feellesareal er
deres multirum. Rummet er ligger i stueplan.
Rummet ligger ud til en fordelingsgang og med
udgang til udendersarealer indefra rummet. Der
er en naturlig bevaegelse ved rummet, da huset

@konomi for teknologi t

Projektorer: 8 projektorer (full HD 120 hertz) a ca. 15.
Leerred: 55 m2 (4.00 kr/m2)

restaurant ligger forenden af fordelingsgangen,
som rummet ligger ud til.

Rummet er 90 kvadratmeter og har en hgjde
pa 2,7 meter. Det er muligt at dele rummet i to
via en foldeveeg i midten af rummet.

Lys og dagslys

Der er to store vinduer ud til udearealerne,
hvorved rummet er belyst via dagslys. Derudover
er der store vinduer ud til fordelingsgangen,
hvorfra der kommer naturlig og kunstig
belysning.

Det er sdledes vigtigt, at det er muligt at
morkleegge rummet, sdledes at direkte sollys
ikke vil kunne pavirke projektorernes billede.

il etablering af rummet

000 kr. kr. 120.000,00

kr. 22.000,00

Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithejtalere)

med integreret forsteerker (aktivt hejtalersystem).
Laser: (4 laser & 3.000 kr.)

A + B. Server:

Styresystem/App:

(Udvikling 50.000 kr. og skraeddersyning af system 50.000 kr.)
Kabling (materialer) + router: (50-100 kr. pr. m2. Router ca. 1.000 kr.)

Sikkerhed ift. projektorer

Samlet pris
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kr.
kr.
kr.

10.000,00
12.000,00
16.000,00

kr. 100.000,00
kr. 3.000,00
kr. 30.000,00

kr. 313.000,00



Kravspecifikation

Kravspecifikation

Vores lgsning er at etablere et “rum | rummet”.
Rummet bliver af praktiske arsager 4,5m x 4,5
m eller godt og vel 20m2. Det gar det muligt
at skubbe borde og stole ud til veeggen. Der
kan veere 10 personer samtidigt i et rum af
denne starrelse, eller lidt feerre hvis indholdet
medfarer en del bevaegelse.

Lasningen bestar af semitransparent leerred pa
alle fire side. Laerredet er fastgjort til loftet og
kan keres ned, ndr rummet skal anvendes og
keres op, nar hele rummets areal skal udnyttes.
Der opseettes 8 projektorer loftet, 2 for side,
som leverer baggrundsbelysning af det semi-
transparente laerred. Loftshejden i rummet er
2,7 m lerredet er derfor 4,5 x 4,5 x 2,7 m2,
eller knap og knap 55 m2 leerred.

En iPad sattes pa vaeggen uden for rummet.
P4 denne kan deltagerne eller arrangeren styre
forhold som teend/sluk, valg af program og
volume.

Der opsattes merkleegningsgardiner  for
ydervinduer og for ruderne mod gangen,
hvorved sikres den bedst mulige billedkvalitet.
Der opsattes surround (5 + 1), der sikrer en
optimal og neervaerende lydkvalitet.

Der opsattes fire 360 grader roterende laser
i loftet, en over hver laerredsvaeg. Brugernes
egne devices kan inddrages som interaktions-
elementer.







