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Abstract
Communication and cooperation between different professional groups is a challenge, because these different groups have a tendency to have deviating approaches to any given object. The process of creation and design – which is characterized by loosely connected relations – is further challenged as they demand the achievement of common or shared goals in spite of many unknown factors during the process. In an experience economical perspective innovation is a criterion, and the process of creation is not allowed to become routine – since routine implies recurrence. 

These processes demand that the involved parties obtain an understanding of the shared objective, which is only known as an idea or thought, and which is not made by any template or model. In other words the process should generate order out of chaos. 

This master thesis is concerned about the way learning links with a communicative handling and management of creative processes, in order to achieve invention and innovation in a society with a growing experience economy characterized by a multi-professional environment and loosely connected processes. 

This thesis is divided between giving an account for the meaning of, and the relations between, the concepts of creativity, competences and innovation in a learning perspective, and seeking a method or solution for the learning collaboration between multi-professional teams. The first part will take its starting point in the experience economical initiatives in Denmark, whose purposes are to contribute to the utilization of the Danish potential of the experience economy. 

In the efforts to, on one hand, seek a method for collaboration, and on the other to contribute with an interpretation of related concepts, these two areas of interest will consequently overlap in this master thesis, as the explanation and contemplation of the different terms expectantly will contribute to the handling of the multi-professional process of creation. 

This master thesis is based upon a problem oriented hypothesis in which learning, as an abstract concept, constitutes the framework. Even more abstract – and taking its starting point in system theory – it concerns the way systems are able to communicate understandable and meaningful material across system boundaries, in order to obtain an inwards renewal of the system. 

Via Luhmann’s system theory, this thesis questions the focus on the individual person participating in the processes of creation – processes seeking innovation as the objective. Innovation demands cooperation between different domains, and the question is whether these domains can obtain a common understanding if they do not fully integrate into a shared domain; they become one new system in spite of remaining separate systems. In this way system theory is the foundation for understanding the communicative aspect of the problem area of this master thesis. 

The learning aspect is handled via Lave & Wenger’s theory of situated learning, interpreted through Luhmann’s theory of social systems. The notions of creativity, competences and innovation are placed in a learning context via Qvortrup’s schematics of knowledge forms, and Rosenstand’s extended contribution to this schematic. 

Indledning
Denne specialerapport ser på de processer hvor interaktive digitale medier bliver til, og belyser hvordan der sideløbende med den producerende praksis foregår en læringsproces, og at denne læringsproces er nøglen til færdighedsbehovet i den danske oplevelsesøkonomi. 

Temaer, der behandles, er blandt andet kommunikation på tværs af faggrupper, kreationsprocesser og læring, oplevelsesdesign, vidensformernes skematik og læring i praksis. 

Rapporten er en reaktion på den politiske håndtering af det danske potentiale indenfor oplevelsesøkonomi, og har til formål både at bidrage til forståelsen af oplevelsesøkonomiens færdighedsbehov, og undervejs sætte fokus på læringens betydning for kreationsprocessens slutprodukt.    

Udgangspunktet
På Kandidatuddannelsen i Multimedier
 på Aalborg Universitet er det indholdsmæssige omdrejningspunkt brugerens oplevelse i mødet med de interaktive digitale medier. Undervisningen retter sig således mod de interaktive digitale mediers funktionelle (heri interaktive), æstetiske og normative kvaliteter, og hvordan disse kvaliteter kan integreres i interaktive digitale ydelser. Studiet fokuserer på udvikling af de interaktive digitale medier med særlig vægt på produktion, design og kreativ udfoldelse af disse. 

En studieprofil, der er ved at vinde frem på Multimedieuddannelsen, er disciplinen projektledelse. Ikke mindst har studiets tilknytning til DADIU – Dansk Akademi for Interaktiv Digital Underholdning – bidraget til profileringen af denne disciplin. 

Projektledelse og flerfaglighed
Projektledelse er videre en central del af de interaktive digitale mediers tilblivelsesproces, og har en betydelig indflydelse på både proces og slutresultat. Projektledelse handler nemlig om at sørge for at de egenskaber, der bliver karakteriseret som høj kvalitet i hvert aktuelle tilfældet, genspejler sig i slutresultatet. Ledelsesfunktionen er en betydelig udfordring idet den flerfaglighed, som disse tilblivelsesprocesser er underlagt på grund af deres komplekse sammensætning, nødvendigvis medfører divergerende holdninger til hvad høj kvalitet er.   

Behovet for den flerfaglige tilgang til tilblivelsesprocessen afspejler sig i den begrebsmæssige definition af interaktive medier:
Interaktive medier er medier, der udover de konventionelle mediers output fra mediesystem til bruger også åbner muligheden for forskellige grader af og former for input fra bruger til mediesystem. Dette input, skal have konsekvenser for medietekstens eller – meddelelsens forløb, varighed og indhold. Brugeren skal med andre ord have mulighed for at påvirke eller forme medietekstens udtryksside, hvor denne påvirkning eller formning igen skal have konsekvenser for meddelelsens indholdsside. [Jensen 1998, s. 36]

Der er tale om ydelser, hvor avanceret teknologisk og æstetisk design skal integreres i et og samme system og fungere som et samlet udtryk, på trods af den ellers umiddelbare disharmoni, der hurtig kan opstå, når så forskellige paradigmer som det naturvidenskabelige og den humanistisk skal forenes. 

I tilblivelsesprocessen må denne umiddelbare disharmoni håndteres konstruktivt og kreativt og overvindes så det flerfaglige samarbejde kan opnå tilsigtede resultater.  

Projektledelse handler blandt andet om at håndtere denne flerfaglighed, så den æstetiske og funktionelle kvalitet giver den aktuelle ydelse den tilsigtede normative kvalitet. 

Den funktionelle kvalitet handler om den tekniske formåen og dermed om, hvorvidt systemet virker i forhold intentionen. Den normative kvalitet behandler spørgsmålet om, hvorvidt systemet lever op til sit formål. Dette forudsætter, at man har et klart formål med systemet. Den æstetiske kvalitet handler om, hvorvidt systemet er grafisk flot og tiltalende. Da dette er subjektive og situationsbestemte vurderinger, er det projektlederens opgave at afklare hvilke særlige egenskaber, der henholdsvis er gode og dårlige, og hvornår egenskaberne er gode og dårlige.
 

Lige præcis tilblivelsesprocessernes og herunder projektledelsens flerfaglige udfordring, har været mit personlige interesseområde gennem kandidatuddannelsens forløb. Blandt andet blev det specialeforberedende semester brugt til at belyse netop flerfaglighed og de kommunikative udfordringer flerfaglighed medfører.
The more people there are with different backgrounds in a design team, the more difficult it can be to communicate and progress forward the designs being generated. Why? People with different backgrounds have different ways of seeing and talking about the world. What one person values as important others may not even see. (…) what it means in practice is that confusion, misunderstanding, and communication breakdowns can often surface in a team. The various team members may have different ways of talking about design and may use the same terms to mean quite different things. [Preece m.fl. 2002, s.9-10]

Udgangspunktet for denne problemstilling som det ovenstående citat understreger, er de forskellige fagligheders særegne tilgang til det aktuelle. Denne særegne tilgang, der tager afsæt i en bestemt paradigmatisk tilhørighed, er på en og samme tid fagets færdighed og problem. At tilhøre et fag åbner for en bestemt måde at forholde sig til en given genstand, og i den flerfaglige tilblivelsesproces fører det til, at de implicerede faggrupper forholder sig til den samme genstand, men tillægger genstanden forskellig betydning med afsæt i deres paradigmatiske bagland. Den samme genstand betyder noget forskelligt for forskellige faggrupper. 

Det, jeg kom frem til i det specialeforberedende arbejde var, at de kommunikative udfordringer mellem faggrupper opstår på baggrund af kontingens
, og kan dermed ikke opløses. Udfordringen vil altid eksistere, men kan håndteres gennem yderligere kommunikation. Disse erkendelser har inspireret mig til at skelne mellem tilblivelsesproces og kommunikationsproces, og hvordan disse to processer gensidig påvirker hinanden. 

Det forenende punkt mellem de to procesformer er ledelse, forudsat at ledelse accepteres som en kommunikativ funktion.
 
Ledelse; en kommunikativ funktion

Kreationsproces

I Claus A.F. Rosenstands Ph.d. afhandling ”Kreation af narrative multimediesystemer” anvendes begrebet kreationsproces på det, der indtil nu er blevet betegnet ’tilblivelsesprocessen’, og forklaringen på anvendelsen af dette begreb ligger i de interaktive multimediers videnskabelige placering. 

I den naturvidenskabelige del af denne praksis - softwareindustrien - anvendes begrebet udvikling. Udvikling indikerer systemudviklingsaktiviteter, og konnoterer systemudviklingens funktionelle rationale. I den humanistiske del af praksis - medieindustrien - anvendes begrebet produktion om de æstetiske produktionsaktiviteter, og konnoterer således medieproduktionens æstetiske rationale. For at undgå en stærkere tilkobling til et af de to implicerede paradigmer anvender Rosenstand således et tredje udtryk – kreation – der indeholder betydningen af både produktion og udvikling, uden at favorisere det ene eller det andet. Derfor vil begrebet kreationsproces anvendes herefter om den proces, hvor interaktive digitale medier udformes.  
Ledelse som kommunikation

Det praktiske ledelsesværktøj, der er tilgængeligt til at håndtere de implicerede fags divergerende opfattelser af kvalitative målsætninger i den flerfaglige arbejdsgruppe, er kommunikation. 

For praktisk at kunne håndtere forskellige faglige paradigmer og divergerende opfattelse af de kvalitative målsætninger i en projektgruppe, er kommunikation et væsentligt ledelsesværktøj. 

Kreationsledelse er for kompleks til at en person kan administrere denne opgave alene. Med denne begrundelse peger Rosenstand på nødvendigheden af kollektiv kreationsledelse, hvor alle medarbejdere har en ledelsesfunktion. Denne ledelsesfunktion er en kommunikativ funktion, hvilket medfører at selve lederen (kreatøren) således har som opgave at gøre ledelsesprocesser, forstået som kommunikationsprocesser, mulige. Det kommunikative ansvar hos den enkelte bliver distribueret gennem dialog med kreatøren og går ud på at forventninger justeres. Forventninger fra kreatøren omkring kreationens æstetiske kvalitet justeres op i mod en repræsentant fra arbejdsgruppen med den æstetiske kvalitet som fagområde, f.eks. en grafisk designer.
 

Beslutningstagning er kreatørens ansvar, men primært i form af konditionering og kommunikation af beslutningspræmisser. Dermed uddelegeres beslutningsansvaret til medarbejderne, og beslutningernes hensigtsmæssighed i forhold til kreationens tilsigtede kvalitet hviler på medarbejdernes mulighed for at opnå en fælles forståelse af beslutningspræmisserne.
 

Når nu dette speciale så langt har omhandlet udfordringer pålagt en kreationsproces gennem flerfaglighed, og teori om kreationsledelse peger på kollektiv beslutningstagning ud fra fastsatte beslutningspræmisser, bliver spørgsmålet, om den udvikling, der forekommer internt i arbejdsgruppen sideløbende med selve kreationsarbejdet, er interessant. For når der er opstillet beslutningspræmisser, som alle de deltagende domæner skal forholde sig til, må disse beslutningspræmisser nødvendigvis forholde sig til samtlige af de kvalitative parametre, der udgør kreationens helhedsbillede. Beslutningspræmisserne skal nemlig være udgangspunktet for beslutninger foretaget indenfor alle de faggrupper, der er involveret i processen. 

Med andre ord – den kommunikative ledelsesproces er en læringsproces hvorigennem flerfaglighed kan håndteres. 

En kandidatuddannelse ved Multimedielinjen ved Aalborg Universitet, har således givet mig anledning til at fokusere på kreationsledelse og kreationsprocessen. Jeg har gennem dette fokus erfaret hvilke udfordringer, kreationsprocessen pålægger kreationsledelsen gennem kravet om dennes flerfaglighed. Da kreatørens redskab til at realisere kreationsledelse er en kollektivisering af ledelsesprocesserne, og tilsigtethed forsøges opnået via beslutningspræmisser, der er fælles for alle de implicerede faggrupper i kreationsprocessen, er det min vurdering, at kreationsprocessen også er en læreproces. Således handler kreationsledelse også om at håndtere en læreproces. 

Oplevelsesøkonomi; et område i vækst

Tæt forbundet med kreation af interaktive digitale medier ligger oplevelsesdesign. 

Oplevelsesdesign er aktuelt i samtiden i forbindelse med øget fokus på oplevelsesøkonomi og dansk potentiale heri. Denne aktualitet understøttes af politiske udgivelser, som beskriver oplevelsesøkonomiens rolle i dansk erhvervsliv og hvilket vækstpotentiale den udgør. Disse forhold vil blive behandlet nedenfor. 

Da de nævnte udfordringer i kreation af interaktive digitale medier spejles i processen oplevelsesdesign, mener jeg, at en diskussion af kreation af interaktive digitale medier også er et indspil i debatten om oplevelsesøkonomiens behov for nyskabelse.  

Interaktive digitale medier har også fået en central position i den oplevelsesøkonomiske debat.  

Blandt andet gennem bidrag af Jantzen & Vetner i artiklen ”Oplevelsesdesign – gaven til manden (m/k) der har alt..”
, hvor oplevelsesøkonomiens potentiale bliver diskuteret i forhold til oplevelsesydelsernes kvalitet, heri den funktionelle kvalitet; interaktivitet. 
Der er nær sammenhæng mellem interessen for de oplevelsesøkonomiske forretningsmuligheder og fremvæksten af nye digitale medieteknologier. Oplevelsesøkonomi beror nemlig i høj grad på tilbuddets tekniske platform: på graden af interaktivitet og brugerinvolvering, på de virtuelle verdner, der understøtter oplevelsen, og på de installationer, der frembringer sansemotoriske effekter. [Jantzen & Vetner 2006, s. 7]

Jantzen og Vetner peger på de interaktive teknologier som værende specielt gunstige til at fremme oplevelse hos forbrugeren. Oplevelsesøkonomien skal nemlig – for at opnå sit potentiale som bæredygtig samfundsøkonomi – ikke blot tilbyde en sanselig pirring af forbrugeren gennem æstetisering af produkter, altså pakke gamle produkter i nye pakninger. Det handler i høj grad også om at overraske og udfordre forbrugeren så denne generer nye og uventede erfaringer. 

Dermed er oplevelsesøkonomiens aktører
 tvunget til konstant nyskabelse. Men forbrugeren er under vanens magt, og derfor er selve oplevelsesdesignet så væsentlig. Det skal både være nyt og kendt for at kunne være berigende og føre til erfaringsdannelse. Dette fordrer en kvalitet hvor flere domæner sættes i spil.

At designe oplevelser indebærer evnen til at kunne forstå og foregribe de æstetiske, erkendelsesmæssige og kreative processer, som foregår hos den oplevende og kunne udmønte dem teknisk, økonomisk samt kommunikativt. Dette kræver en bredspektret forskningsfundering, da metoder, teorier og perspektiver fra forskellige grundvidenskaber er i spil. [Jantzen & Vetner 2006, s.6 ]

Jantzen og Vetner referer her til, at der i tilfældet oplevelsesdesign ikke er tilknyttet en stærk fagtradition, men derimod en afhængighed af enkeltfagligheder med egne stærke traditioner. Således forbindes den tidligere beskrevne kreationsproces – med fokus på kreation af interaktive digitale medier – med kreation af oplevelsesdesign. De samme kommunikative udfordringer må forventes at gøre sig gældende for begge kreationsprocesser. 

Dette speciale omhandler således i lige høj grad kreation af oplevelsesydelser, og er derfor et indspil i den samfundsøkonomiske debat om udnyttelse af oplevelsesøkonomiens potentiale.

I det følgende præsenteres en analyse af den politiske tilgang til oplevelsesøkonomien. Analysen er udført på baggrund af 4 publikationer fra Regeringen der er udkommet over de sidste 7 år.
 Analysen har været forarbejde til specialet med henblik på at specialisere problemfeltet i forhold til den aktuelle oplevelsesøkonomiske situation. Analysen er således et case studium i den forstand, at det er dette speciales forankring i virkeligheden ved sideløbende med den teoretisk funderede virkelighed, der er præsenteret gennem teori om kreationsprocesser. 

Den politiske håndtering af oplevelsesøkonomiens potentiale i Danmark
Oplevelsesøkonomi handler i det politiske liv om at kombinere de kulturelle og erhvervsmæssige størrelser, for at opnå kommerciel succes i et marked hvor der efterspørges ydelser, der henvender sig til og iscenesætter det enkelte individ. 

Afgørende for virksomheders og branchers konkurrencedygtighed og dermed landes velfærd og velstand er ikke længere alene evnen til at producere prisbillige produkter, der er teknologisk overlegne, men også evnen til at skabe produkter eller serviceydelser, der rummer kvalitet, følelser, værdier, mening, identitet og æstetik, som forbrugerne er villige til at betale en merpris for. [Danmark i kultur og oplevelsesøkonomien - 5 skridt på vejen 2003, s.8-9]

Oplevelsesøkonomi baseres nemlig på et behov for selvrealisering blandt indbyggerne i det omgivende samfund, hvilket giver et marked for oplevelsesdesign; design der fremmer erfaringsdannelse.
De politiske initiativer bygger på oplevelsesøkonomi som værende en effekt af synergi mellem kultur og erhverv. Fra politisk side planlægges blandt andet et uddannelsestilbud, der kan tilgodese en bæredygtig dansk vækst indenfor oplevelsesøkonomien i fremtiden.

Følgende citater er repræsentative for hvorledes der fra politisk hold er forventninger om at imødekomme færdighedsbehovet indenfor oplevelsesøkonomien. 

4. Bedre samspil mellem kunstneriske og merkantile uddannelser

Regeringen vil undersøge mulighederne for at udvide uddannelsestilbuddene på de kunstneriske uddannelser med elementer, der er rettet mod erhvervslivet. Også andre uddannelsesinstitutioner, som eksempelvis handelshøjskoler, universiteter, og andre videregående uddannelser, kan indgå i nye samarbejder med de kunstneriske uddannelser. [Danmarks kreative potentiale 2000, s.9]

11. Forskning og udvikling i samspil mellem kultur og erhverv

Regeringen vil undersøge, hvordan man kan etablere et forsknings- og udviklingskonsortium, der kan gennemføre en række eksperimenter og projekter i grænselandet mellem kultur og erhverv. Ideen er at sætte forskere fra forskellige fag sammen og lade dem samarbejde med virksomheder, kunstnere, designere, uddannelsesinstitutioner og kulturinstitutioner om konkrete udviklingsprojekter. Emnerne kan fx være, hvordan fremtidens museum ser ud. Eller eksperimenter i, hvordan man bruger kunstneriske kompetencer i erhvervslivet. Forsknings- og udviklingskonsortiet foreslås organiseret som et konsortium under Learning Lab Denmark, som er en forskningsinstitution, der netop skal gennemføre en lang række forsøg med nye læringsformer, kompetenceudvikling, nye teknologier m.m. [Danmarks kreative potentiale 2000, s.10]

Der lægges op til flerfagligt samarbejde mellem forskere, for at komme med forslag til blandt andet hvordan kunstneriske kompetencer kan anvendes i erhvervslivet. Tilgangen til flerfaglighed fremstår dog problematisk, da den egentlige læring i ovenstående tiltag vil foregå hos forskerne, og der ikke tages videre hensyn til hvordan den viden, der genereres, kan videreformidles og tages i brug af de omtalte kulturinstitutioner og virksomheder. Samarbejdets flerfaglighed ligger nemlig kun i forskergrupper, som så efterfølgende henvender sig til de øvrige samarbejdspartnere. 

Ovenstående tiltag nødvendiggør en holdning til, hvordan den flerfaglige kvalitet bliver videreformidlet til de virksomheder og institutioner, der kan have gavn af den viden, der er genereret under det videnskabelige samarbejde. Dette implicerer nemlig at en sådan vidensoverførsel er mulig. 

Set i sammenhæng med andre tiltag bliver behovet for diskussion omkring udvikling af færdigheder understreget. De politiske tiltag fokuserer nemlig endvidere på kompetenceudvikling gennem uddannelse og på samarbejde baseret på kundskabsudveksling. Den mest eftertragtede kompetence betegnes ”kreativitet”, og den ønskede effekt af den ”kreative kompetence” betegnes som ”innovation”. 

Dette speciale kritiserer den politiske håndtering af oplevelsesøkonomi, som er beskrevet ovenfor. Denne rapport stiller spørgsmålstegn ved anvendelsen af kreativitetsbegrebet og kompetencebegrebet. Begreberne kompetence, kreativitet og innovation anvendes hyppigt, men ofte uden en medfølgende begrebsbeskrivelse eller med forankring i et domæne. Denne hyppigt udisciplinerede anvendelse af begreber medfører en udvanding af deres betydning, og når det således endvidere ikke er klart hvilken paradigmatisk tilknytning begreberne har i en given sammenhæng, bliver en fortolkning af begreberne mere eller mindre tilfældig. Det er min opfattelse, at sidstnævnte er tilfældet i læsningen af en række udgivelser
 omhandlende oplevelsesøkonomi fra den danske regering i løbet af de sidste 7 år. 

Ud af fusionen mellem kultur og erhverv er der vokset en ny form for økonomi. En økonomi, der er baseret på en stigende efterspørgsel efter oplevelser, og som bygger på den merværdi, kreativiteten skaber både i nye og mere traditionelle produkter og serviceydelser. [Danmark i kultur og oplevelsesøkonomien - 5 skridt på vejen 2003, s.8]

I en tid med tiltagende global konkurrence og i en videnøkonomi som den danske, hvor der i stigende grad konkurreres på innovation og kreativitet, er det vigtigt at differentiere sine produkter fra konkurrenternes og skabe en unik værdi og oplevelse for forbrugerne. [Danmark i kultur og oplevelsesøkonomien - 5 skridt på vejen 2003, s.8]

Et tættere samspil mellem de to verdener kan udløse en ny samfundsmæssig dynamik, som på én gang kan styrke produktionen af dansk kunst og kultur, tilbyde kulturlivet nye udviklingsmuligheder og sætte yderligere skub i en erhvervsudvikling præget af innovation, kreativitet og idérigdom. [Danmarks kreative potentiale 2000, s. 6]

De ovenstående udsagn viser en manglende kontinuitet og konsistens i anvendelsen af begreberne kreativitet og innovation. Da begreberne defineres som værende løsningen på oplevelsesøkonomiens udfordring, er det ikke irrelevant hvorledes begreberne fortolkes. 

Det jeg stiller spørgsmålstegn ved er, hvorvidt kreativitet er det hensigtsmæssige fokusområde, når formålet er at udnytte det oplevelsesøkonomiske potentiale. Kreativitet er nemlig forbundet med den enkelt medarbejders færdigheder, og jeg mener, med udgangspunkt i det præsenterede praktisk funderede erfaringsgrundlag, at vi i stedet må fokusere på de processer, hvori de kreative færdigheder udvikles. 

Problem
Problematisk tilgang til relationen mellem læring og færdigheder

Den danske regerings satsning på oplevelsesøkonomi bygger på udviklingen af et udvidet uddannelsestilbud, som skal sørge for kompetent arbejdskraft, samt udvikling i eksisterende industri og virksomhed via et øget og tilrettelagt samarbejde mellem kulturelle og merkantile fag. Der opfordres således til samarbejde på tværs af faggrupper med læring som forventet udfald. Denne læringsopfattelse forventer, at informationer kan overføres uforandret fra A til B gennem kommunikation, og at de implicerede domæner således problemfrit kan udveksle viden. Det samme problematiske læringsbegreb ses i forbindelse med det øgede uddannelsesudbud som løsning på de manglende kompetencer i oplevelsesøkonomien. De kompetencer man efterlyser opsummeres i begrebet kreativitet. Og det er derfor nødvendig at vurdere hvorvidt kreativitet er en kompetence og om kreativitet opnås gennem uddannelse.

Det skal siges, at der er kompetencer, der efterlyses af virksomheder indenfor oplevelsesøkonomien, som opnås gennem uddannelsessystemet, og at udviklingen af nye uddannelser til at tilgodese det danske potentiale i oplevelsesøkonomien ikke nødvendigvis er et dårlig tiltag. Det, der er værd at stille spørgsmålstegn ved er, hvorvidt kreativitet er en kompetence og endvidere vurdere kreativitetens rolle i oplevelsesøkonomien i forhold til ønsket om at opnå innovation. 

Det er med andre ord et behov for at afklare forholdet mellem kompetence, kreativitet og innovation indenfor et læringsdomæne.

Kreationsprocessens udfordring er reduceret til at omhandle håndteringen af den sideløbende læringsproces. De færdigheder der efterlyses, og som regnes som nøglen til udnyttelse af dansk potentiale i oplevelsesøkonomien vil, som følge af den tætte forbindelse mellem kreation af oplevelser og kreation af interaktive digitale medier, regnes som eftertragtede færdigheder i selv samme kreationsprocesser.

Disse forhold er grundlaget for en undren omkring de efterlyste færdigheders relation til den omtalte kreationsproces læringsudfordring. Denne rapport er som følge af dette udarbejdet med udgangspunkt i følgende problemstilling;

Hvordan påvirker læring kreation af interaktive digitale oplevelser, og hvilke konsekvenser har denne påvirkning for forståelsen af færdighedsbehovet i den danske oplevelsesøkonomi? 

Læsevejledning
Dette afsnit er udarbejdet med henblik på at øge forståelse for de enkelte afsnits betydning i forhold til en besvarelse af projektets problemstilling. Afsnittet har til hensigt at gøre læsningen overskuelig, og støtte læseren i at følge rapportens røde tråd. Denne læsevejleding kan derfor også ses som en skematisk opsummering af både projektrapportens indhold og form. Flowet og sammenhængen i rapporten kan skitseres således:

[image: image1]
Figur 01 – Flow for læsevejledning

Udgangspunkt

Rapportens indledende afsnit har til formål at introducere læseren for problemområdets facetter. Her deles med læseren de erfaringer og observationer omkring oplevelsesøkonomi og kreationsledelse der vækket min interesse og undren. 

Efter at have læst det indledende afsnit er det min forventning at læseren har opnået en forståelse og indsigt i specialets problemfelt, og dermed er i stand til at følge rapportens videre forløb og argumentation.  

Problemstillingen

Her opsummeres i korte træk den indledende problematisering, og projektets problemstilling præsenteres. 

Problemfeltet bliver ikke ekspanderet herefter, og rapportens videre forløb tager sigte på at besvare problemstillingen.

Positionering

Et afsnit hvor overvejelser og afgørelser, der er taget i forbindelse med håndteringen af projektets problemstilling præsenteres. En analytisk vurdering af arbejdsmetoden som redskab til at bearbejde problemstillingen, findes under kritik afsnittet. Endvidere diskuteres rapportens epistemologiske ståsted. 

Systemteori 

Afsnittet om system og omverden, baseret på Luhmanns teori om sociale systemer, er et teoritungt afsnit, der vægter analyse af Luhmanns idéer frem for at sætte problemområdet i spil. Denne form er valgt, da Luhmanns teori også udgør en epistemologi hvor det menneske - og samfundssyn rapporten er opbygget omkring, præsenteres. 

Læring i praksisfællesskaber

Projektets læringskontekst belyses gennem en situeret læringsteori, hvor læring anses som at et kendetegn ved social praksis. Begreberne kreationsproces og praksisfællesskaber sættes i relation til hinanden, og læringens vilkår i sociale konstruktioner analyseres. Teoriafsnittet bygger på Lave og Wengers teori om legitim perifer deltagelse, og behandler læring som bevægelse mod fuld deltagelse i et praksisfællesskab. 

Vidensformer 

Oplevelsesøkonomisk håndtering af begreberne kreativitet, kompetence og innovation fører til forvirring og usikkerhed, ikke mindst omkring hvordan disse færdigheder kan forventes at influere kreationsprocesserne, men også omkring hvorledes disse færdigheder opøves. Disse begreber tilknyttes en læringskontekst gennem Qvortrups skematiske fremstilling af vidensformerne, hvor relationen mellem kreativitet og kompetence bliver udfordret. Rosenstands videre udvikling af Qvortrups skematiske præsentation giver denne en bredde, som gør at kreationsprocessen kan analyseres mere dybdegående ud fra et læringsperspektiv. 

Diskussion 

De foregående afsnit er grundlaget for en diskussion, hvor det teoretiske grundlag sættes i spil, både teori-internt og op i mod problemstillingen. 

Diskussionen er bygget op omkring 6 temaer der har krystalliseret sig i gennem det teoretiske arbejde. 

Konklusion 

Med udgangspunkt i den erkendelsesteoretiske placering og teoretisk funderede analyse og diskussion af problemstillingen, konkluderes der i dette afsnit på denne. Problemstillingen besvares, og projektet lukkes. 
Positionering

Dette afsnit er udformet med henblik på at underbygge og redegøre for det akademiske og videnskabelige ståsted. Der tages her stilling til de virkemidler, der er taget i brug i etablering af problemområde, der argumenteres for teorivalg og konsekvenser af selv samme og til sidst præsenteres projektets epistemologi.  
Aktionsforskning – den akademiske metode

Aktionsforskning tager udgangspunkt i informationer, der indsamles gennem aktion, hvor det at udføre den aktuelle aktion har forrang for den informationsmængde, der medfølger.
 Fordelen med aktionsforskning er en pragmatisk tilgang til projektskrivningen, hvor det teoretiske arbejde har en erfaret praktisk nytteværdi. 

En udfordring indenfor aktionsforskning er at indfri et forudbestemt formål med informationsindsamlingen, og det er derfor vigtig at vurdere aktionsforskningens relevans i det aktuelle tilfælde. At anvende aktionsforskning til problemløsning, kan således være problematisk. 

Dette specialeprojekt bygger dets problemstilling på de erfaringer der er blevet draget i gennem praksiserfaring, forud for en erkendelse af problemfeltet. Det vil sige at tilsynekomsten af problemfeltet fremkom under praksis. 

DADIU

Dadiu – Dansk Akademi for Digital Interaktiv Underholdning
 er et samarbejde mellem 8 større uddannelser i Danmark som har det til fælles, at de uddanner medarbejdere til den digitale underholdningsindustri. Akademiets uddannelse er en sideløbende uddannelse, som den studerende aktivt kan deltage ved at søge optagelse til det praktiske produktionsforløb, hvor de studerende fra samtlige deltagende udannelser samles om at kreere en computerspildemo.  

Gennem deltagelse ved Dadius produktionsforløb Maj 2005 fik jeg hands-on erfaring omkring kreation af interaktive digitale medier, og min rolle som projektleder åbnede for en erkendelse af hvor meget en kreationsproces udfordres af de kommunikative udfordringer, som den flerfaglige konstellation påfører processen. Ikke mindst hvordan arbejdsgruppens udvikling undervejs i projektet reflekterede en læringsproces og hvordan denne bevægelse både førte til tættere samarbejde, men til tider også til distance mellem de implicerede.  

Læringsprocessen foregik i praksis hvor både proces og kontekst var reel, og det erfarede problemområdet må derfor kunne generaliseres til at være almengyldigt for kreationsprocesser.  Senere praksisstudier omhandlende temaet kreationsproces har givet yderligere bekræftelse af den erfaringsdannelse, jeg opnåede gennem et produktionsophold ved Dadiu. Flerfaglighed og læring i kreationsprocesser er derfor noget jeg mente var et aktuelt udgangspunkt for et speciale, som så endvidere understøtter min projektlederprofil. 

Oplevelsesøkonomi

Specialets oplevelsesøkonomiske perspektiv blev også etableret gennem praksis, nærmere bestemt gennem et praktikophold hos InDiMedia. Gennem administrativt arbejde omkring projektudvikling til understøttelse af oplevelsesøkonomisk potentiale, blev min interesse for fænomenet oplevelsesøkonomi etableret. Den essentielle erfaring jeg gjorde mig i løbet af dette ophold var at gennemskue relationen mellem de interaktive digitale medier og oplevelsesydelser. De problemstillinger jeg gennem erfaring kendte fra kreation af interaktive digitale medier, blev aktuelle også i oplevelsesmæssig øjemed. 

Problemområdet for dette speciale er altså udarbejdet på baggrund at aktionsforskning via praktisk erfaring med kreationsprocesser og læring, samt en pragmatiske tilgang til temaet oplevelsesøkonomi. På denne baggrund er relationerne mellem oplevelsesøkonomiens læringsbehov og kreationsprocessen læringsudfordring blevet specialets genstandsfelt. 

Introduktion til teorivalg

Dette speciale svinger mellem at søge en løsningsmetode for håndtering af den læringsproces, der opstår i den flerfaglige kreationsproces, samt en redegørelse over relationerne mellem og betydningen af begreberne kreativitet, kompetence og innovation i et læringsperspektiv. Jeg bevæger mig således i et spændingsfelt mellem det abstrakte og det konkrete. Dette spændingsfelt håndteres gennem det teoretiske fundament, der er blevet udarbejdet til at besvare problemstillingen. 

Systemteori

Valg af teorier er gjort med henblik på at belyse problemstillingens mange facetter. Den aktuelle problemstillings bevægelse mellem det abstrakte og det konkretet plan, har udfordret udarbejdelsen af en teoretisk platform. Det abstrakte niveau sættes i spil i forbindelse med den flerfaglige udfordring. Denne handler om muligheden for at opnå en ensrettet bevægelse i en arbejdsgruppe med divergerende holdninger til et fælles genstandsfelt. Dette åbner for en diskussion om sociale gruppers evne til intern og ekstern kommunikation. Til at belyse dette aspekt ved rapporten anvendes Niklas Luhmanns systemteori.

Luhmanns systemteori er en teori om de sociale systemer og deres omverdensrelationer. Forholdet mellem system og omverden regnes her som udgangspunkt for al erkendelse, og udgør således det epistemologiske ståsted for dette speciale. En videre behandling af Luhmanns epistemologi kommer efterfølgende i næste afsnit; System og omverden.  

Læring i praksisfællesskaber

En besvarelse af projektets problemstilling forudsætter en praktisk tilgang til læring, en teori hvor læring løsrives fra at omhandle videnserhvervelse og som formår at belyse læring som del af praksis.

Læringsaspektet håndteres derfor gennem Lave og Wengers teori om læring i praksisfællesskaber. Denne teori fortolkes ud fra Luhmanns teori om sociale systemer og deres forudsætninger for læring, hvilket sikrer en dybdegående forståelse af hvad der foregår i de lærende praksisfællesskaber.  

Vidensformernes relationelle forhold

Begreberne kreativitet, kompetence og innovation stilles i en læringskontekst gennem Qvortrups skematisering af vidensformerne samt Rosenstands udvidende bidrag af denne skematik. 

Denne skematisering gør det mulig at belyse den politiske tilgang til oplevelsesmæssige udfordringer i en læringskontekst. Således åbner skematisering af vidensformerne for diskussion af læring i praksisfællesskaber og dennes påvirkning af færdighedsbehovet i oplevelsesøkonomien. 

Samlet udgør disse teorier en teoretisk platform, der kan belyse en problemstilling der tager afset i praktisk funderede erfaringer. Men hvor der samtidig opnås en solid forankring i den videnskabelige praksis gennem at anvende en teori, der bevæger sig mellem et praktisk og epistemologiske niveau. 

Dog har en sådan bred teoretisk tilgang til problemstillingen medført nødvendige prioriteringer. Det er ikke muligt at gå i dybden med samtlige teorier, hvilket gør at systemteori vægtes tungere end teori om læring i praksisfællesskaber og teori om det relationelle forhold mellem vidensformerne. Systemteorien spiller en dobbelt rolle som både erkendelsesmæssigt ståsted, og som teoretiske belysning af den flerfaglige udfordring. systemteorien regnes således som projektets hovedteori, som suppleres af de øvrige to teorier.
En kritisk vurdering af teorivalg: Hvorfor ikke lærende organisationer?

Hvorfor er problemstillingen tilgået via systemteori i stedet for at anvende organisationsbegrebet på den kollektive udfordring der ligger i flerfagligheden? Dette er af en enkelt årsag; organisationsbegrebet indikerer et allerede eksisterende medlemskab og forbindelse mellem de implicerede.

Dette speciale ligger i grænselandet, hvor det ikke er aktuelt at tale om organisationer, da dette vil fjerne fokus fra systemdannelsesprocessen, som jeg antager som central i forhold til den aktuelle kreationsproces.

Organisationsbegrebets konnoterer i denne sammenhæng statiske strukturer. Systemteori omhandler de kontinuerlige foranderlige sociale systemer, og fremstår derfor mere anvendelige til at belyse processer præget af de ukendte faktorer. Det skal i denne sammenhæng understreges, at der også indenfor organisationsteori vokser frem teorier om dynamiske lærende organisationer. 
Deriblandt Qvortrups teori om den lærende organisation som tager for sig definitionsproblematikken; hvad er en lærende organisation, funktionsproblematikken; hvordan er forholdet mellem organisationens læringsfunktion og de ”øvrige” funktioner og organisatorisk lærings problematikken; hvordan transmittere individuel læring til kollektiv læring.
  

Teori om lærende organisationer belyser således i høj grad de samme problemområder, som jeg har observeret i de oplevelsesøkonomiske tiltag.  Qvortrups læringsbegreber vil derfor anvendes til at opbygge specialets læringsteori, men hans teori om lærende organisationer vil af ovenstående grunde blive udeladt. 
Afrunding

Jeg har i foregående afsnit præsenteret det forarbejde, der har ligget forud for udformningen af rapportens problemområde samt redegjort for teorivalg. Projektets epistemologiske udgangspunkt er blevet introduceret og vil blive præsenteret dybdegående, når Luhmanns systemteori analyseres i det følgende. 

Systemet og omverden

Ifølge Luhmanns teori om sociale systemer fra 1984 kan verden iagttages som en distinktion mellem system og omverden. Et system er et kompleks af operationer, der kan afgrænse sig selv fra dets omgivelser. Systemets eksistens opretholdes af denne evne til at differentiere sig fra omverden, da differencen er selve grundlaget for systemets selvbeskrivelse.
 Omverden er alt det, der omgiver systemet, men ikke i sig selv er et system. Det er en samlet mængde, med åbne horisonter, og det er kun omverden for det ene system, som skiller sig ud fra netop omverden – altså er omverden ikke en konstant størrelse, som ser ens ud for alle systemer. Hvert systems omverden er unik for dette system. Det udelukker dog ikke, at der i omverden for ét system eksisterer andre systemer, der er en del af dette ene systems omverden. De systemer, der opererer i omverden, vil dog aldrig opfatte omverden ens. 

Systemernes evne til at differentiere sig fra omverden og andre systemer kommer i kraft af, at de er autopoietiske og selvreferentielle. Det vil sige, at alt i systemet reproducerer sig selv og skaber sig selv, i sig selv, uden påvirkning fra omverden, idet intet kan komme ind (autopoietisk). Desuden beskriver systemet sig selv ud fra sit eget kodesprog og egen logik (selvreferentiel).
 Denne lukkethed medfører, at andre systemer ikke uvilkårligt kan ændre ved systemet og dermed systemets beskrivelse. Kun systemet selv kan ændre ved dets egen selvbeskrivelse. 

Omverden har ikke en selvrefleksion og handlingsduelighed - sådan som systemet har. Men omverden er ikke afhængig af systemet, og systemet er ikke afhængig af omverden på grund af begge størrelsers kompleksitet. Systemet opererer således ikke med omverden som en kilde, som systemet kan disponere uvilkårligt over. 

Selvom der ikke er et afhængighedsforhold mellem system og omverden, kan der opstå forhold mellem systemer, hvor et system dominere et andet.
 Og netop forholdet mellem systemer i hinandens omverden bliver udgangspunktet for den videre analyse af Luhmanns teori om konstitution af sociale systemer og forudsætningerne for deres indbyrdes kommunikation. 

Forbindelsen mellem system og systemer i omverden

Systemets selvreferentielle, autopoietiske karakter – der skiller systemet fra sin omverden – implicerer, at systemet har en grænse. Grænsens rolle er både at afgrænse og samtidigt forbinde systemet med omverden – altså at sørge for, at systemet har egenskaben af at både være lukket og åbent.

Ved hjælp af grænser kan systemet på en og samme tid åbne og lukke sig, idet de skelner mellem interne interdependenser og system/omverden - interdependenser og relaterer begge til hinanden” [Luhmann 1984, s.66]

Det, grænsen muliggør, er at afgrænse systemernes elementer, men ikke relationerne.  Relationerne kan strække sig fra systemet og over i omverden, mens elementerne enten befinder sig i systemet eller er en del af omverden; et element kan ikke bevæge sig fra system og over i omverden.
 

Hvad er så systemets elementer? At systemet er selvreferentielt tilsiger ikke blot, at systemet organiserer og strukturer sig selv, men at det konstituerer sin egne elementer. Begrebet element udgør en differenceenhed med begrebet relation. Der findes altså ingen elementer uden relationel sammenknytning – og ingen relationer uden elementer. Elementer udgør noget kvantitativt, og i kraft af deres relationer til andre elementer besidder det enkelte element en kvalitet. 

Man kan betegne et system som selvreferentielt, når det selv konstituerer de elementer, det består af, som funktionsenheder, og når det lader en henvisning til denne selvkonstitution løbe med i alle relationer mellem disse elementer og altså på denne måde løbende reproducerer selvkonstitutionen. I denne forstand opererer selvrefererende systemer nødvendigvis gennem selvkontakt, og de har ingen form for omverdenskontakt end selvkontakt.” [Luhmann 1984, s.72]  

De sociale systemers elementer er handlinger, som produceres af kommunikationsprocesser.
 Kommunikation er en selektionsproces bestående af 3 selektioner; selektion af information, selektion af meddelelse og selektion af forståelse, altså selektion af at meddelelsen er forstået, og at den accepteres. Og kommunikationen er kun kommunikation hvis selektionsforslaget gribes.
 
Forudsætning for kommunikation
Hvad er så forudsætningerne for kommunikation i og mellem sociale systemer, og hvilken indflydelse har disse kommunikationsforhold på de sociale systemers mulighed for læring?

For at starte med forudsætningerne for kommunikation, er konstitutionen af sociale systemer elementær, da de sociale systemer tilstedeværelse ikke er givet. Sociale systemer opstår under bestemte forhold, nemlig når to black boxes
 kommer i en emergent orden. 

Der opstår et socialt system når to black boxes (sociale eller psykiske systemer) gennem handlen og feed back kommer i en emergent orden; altså der opstår en ny orden; et nyt system. Systemerne kan stadig ikke gennemskue hinanden, men de er klar over dette. Der er en accepteret tilstand af uvished om den anden. [Meihack 2007 s.14]

Konstitution af sociale systemer er således et resultat af dobbelt kontingens. Problemet med dobbelt kontingens er det faktum, at der i kommunikationsprocessen er flere kontingente opfattelser i spil omkring samme emne. Fortolkningen af noget er gjort i vished om, at dette ’noget’ kunne være anderledes, og de systemer der mødes i kommunikation ved, at det valgte kunne have været anderledes. 

Noget er kontingent, når det hverken er nødvendigt eller umuligt; når det altså kan være sådan som det er (var, vil blive), men også kunne være mulig på en anden måde. [Luhmann 1984, s.146]

I kommunikationsprocessen opstår en situation, hvor flere systemer udfører deres kommunikative selektioner på baggrund af en egen selvbeskrivelse og omverdens optik. De enkelte implicerede systemer er bevidste om de øvrige systemers kommunikative selektioner, og at disse selektioner gøres ud fra en intern logik og medfører fravalg. Dermed opstår dobbeltkontingens når flere kontingente forhold samles i en kommunikationsproces. 

Som allerede nævnt opstår et socialt system som resultat af dobbelt kontingens, hvilket ved nærmere eftersyn tilsvarer, at sociale systemer konstitueres gennem kommunikationsprocesser. Og hvilke forudsætninger for kommunikation findes der for systemer, der selv er resultat af og bestående af kommunikation?  

Det sociale systems konstruktion består således af systemer, der udgør en enhed, men uden at de implicerede systemer har opgivet deres grænser. Der ligger stadig en udfordring i at opnå relationer mellem de enkelte systemers elementer på tværs af grænser. Konstruktionen af de sociale systemer har nemlig ikke ophævet systemgrænser, kun elimineret omverdensdistancen mellem disse.

De sociale systemers forudsætning for kommunikation handler således om at håndtere de grænser, der skiller de internt implicerede systemer ad, og – i mødet med andre sociale systemer – desuden håndtere den dobbelte kontingens, som både eget og det andet sociale system er underlagt. 

De sociale systemers grænser er meningsgrænser, ligesom et hvert socialt system er underlagt det, at være et meningssystem. 

Kommunikation i og mellem sociale systemer er således meningsoperationer. Nu er det nemt at konkludere, at meningsgrænserne opstår i det øjeblik sociale systemer konstitueres, men dette ville være en misforståelse. Mening er et overskud af henvisninger til videre handling, og kontingens er derfor en kendsgerning på grund af menings tilstedeværelse. Således er mening tilstede forud for konstitutionen af de sociale systemer, men mening realiseres samtidig gennem disse systemers operationer.

Alle sociale systemers operationer er meningsoperationer. Dermed er alle sociale systemer også underlagt den selvforandringstvang, som mening indebærer.

Således er både kommunikation og mening tilstedeværelser, der muliggør konstitution af sociale systemer og endvidere sørger for disse systemers selvopretholdelse. Hvad er så relationen mellem mening og kommunikation?

I konteksten dobbeltkontingens handler relationen mellem kommunikation og mening om forståelse, og spørgsmålet er hvor meget de implicerede skal forstå hinanden for at kunne kommunikere?

For overhovedet at kunne få kommunikation i stand kræver situationer med dobbelt kontingens uden tvivl et mindstemål af gensidig iagttagelse og et mindstemål af forventninger, der er baseret på gensidigt kendskab. [Luhmann 1984, s. 148]
Forudsætningen for kommunikation er et mindstemål af iagttagelse og et mindstemål af forventninger. 

Forventning er en symbolsk generalisering af meningsmateriale, og viser således hvad en aktuel meningssituation stiller i udsigt
. Iagttagelse er, når et system opererer med en forskel. Det vil sige at refleksiv reproduktion
 af systemets elementer forekommer som selektiv reaktion på information om difference. Således er også informationsbegrebet defineret som en forskel, der gør en forskel. 

Iagttagelse udgør en basisoperation for at opnå forståelse. Forståelse handler om, at den information, der påvirker systemet til reproduktion, er information om et andets systems system/omverden difference. Og siden der er tale om sociale systemer, der allerede er defineret som meningssystemer, er den reproduktion, der foregår, meningsreproduktion.
 Forståelse bliver således et meningssystem, der gennem iagttagelse af et andet meningssystems system/omverdendifference forsøger at ”nærme” sig dette andet system ved at inkorporere disse informationer i eget system via reproduktion, og således gøre iagttagelsen til del af egen selvreferentialitet. Det andet systems tilstedeværelse bliver en del af systemets logik. 

Tilbage til spørgsmålet om forståelse og dennes betydning for at kommunikation kan opstå, så handler det jævnfør det ovenstående om, at de implicerede systemer gensidig assimilerer fortolkningen af den andens system/omverdens difference, og ud fra denne opnår en forventning til hvordan en aktuel situation kunne udspille sig. For eksempel hvilke selektioner, der kan blive gjort i tilfældet kommunikation. 

Meningens rolle, i forhold til at gøre kommunikation mulig, er således at stille en selektionshorisont til rådighed. Denne selektionshorisont fremstilles som symbolske generaliseringer og kommer til syne som forventninger.

Symbolske generaliseringer handler om at tilordne en flerhed en enhed. Symbolet er det enhedsdannende medium og funktionen er generaliseringen.
 Gennem symbolsk generalisering bliver det meningsmæssige stillet til rådighed for andre, ved at kompleksitet reduceres til tematisk opnåelig.  Generalisering af mening til symboler er hvad Luhmann betegner som sprog og temaerne er sprogets handlingsprogram.
 

Det er temaer, der gør kommunikation til proces. Temaet har saglige, tidslige og sociale aspekter. Det saglige aspekt er en specialisering, en indskrænkning af genstandsfeltet ud fra det uendelige antal muligheder for hvad, der kan kommunikeres om. For alt kan være genstand for kommunikation, men ikke alt kan gøre kommunikation til proces. Et tema med en saglig specialisering er med til at muliggøre kommunikation som proces.

Det er også teamets tidslige aspekt. Temaer kan være gamle eller nye, og ikke nødvendigvis besidde den samme tidslige karakter for alle de implicerede. Et tema kan være gammelt (og derfor helt eller delvis uddebatteret) for nogen, men nyt for andre. Det, som fremstår nyt, spændende og måske utilgængelig på grund af sin nyhed for nogen, er allerede færdigbehandlet og derfor uinteressant for andre. For at inspirere til meningsfulde bidrag fra alle de implicerede, eller rettere sagt, at inspirere til meningsfulde bidrag fra dem det ønskes at skal deltage i kommunikationsprocessen, bør således de involveredes erfaring med temaet tages i betragtning. 

Temaets sociale aspekt handler på den ene siden om at komme deltagerne i kommunikationsprocessen i møde og i større eller mindre grad forbinde disse. Dette sker, når der gennem kommunikation også forekommer selvpræsentation og selvindsigt.

Gennem saglig, tidslig og social strukturering generaliserer temaerne således mening og gør denne tilgængelig for andre systemer, hvilket også medfører at temaerne er kompleksitetsreducerende. Temaerne håndtere nemlig den kompleksitet som sproget åbner for gennem mulighed for at korrigere i kommunikativ adfærd i forhold til om det er passende for temaet. 

Således diskriminerer tematiseringen bidrag og bidragsydere og kan således justere hvem, der deltager i kommunikationsprocessen. 

Det temaforråd, der ligger tilgængeligt, kalder Luhmann for kultur, og hvis det er reserveret til kommunikationsformål; semantik.

Infiltrering af problemområde

Lærende sociale systemer – Læring og forventning

Læring handler om systemets erkendelse af, at det kan ændre sig. Således fordrer også læring, at de muligheder for selektion, der stilles i udsigt, udfordres ved at skuffes. Til håndtering af skuffelse findes to forventningsformer; kognitive og normative. 

Kognitioner er forventninger, der er parate til læring. Det vil sige, at systemet er parat til at ændre disse forventninger, hvis realiteten viser sig anderledes end det ventede. Dennes modsætning er normer, der afviser læring. Disse vil på trods af realiteten fastholde forventningen og dermed fastholde skuffelse. Det er altså, når kognitive forventninger skuffes, at læring finder sted, og systemet ændrer sig gennem en tilpasning til den nyopdagede realitet. 
 

Med henblik på viden, må viden være til stede, for at systemet skal lære. Med andre ord; viden er nødvendig for at opnå viden. Dermed må der både være statisk og dynamisk (foranderlig og uforanderlig) viden tilgængelig, for at det sociale system kan blive et lærende system. Med et hurtigt tilbageblik på redegørelsen for systemets elementers reproduktion, skal det her atter nævnes, at disse hele tiden er under forandring, og dermed ikke kan regnes som bærer af viden, der er uforanderlig tilgængelig for systemet. I og med at elementerne er under forandring, er de relationelle mønstre også under forandring, så spørgsmålet bliver hvad, der udgør en statisk viden for det sociale system, så dette system kan være et lærende system? 

Svaret er, at viden skal forklares ligesom læring via forventningsbegrebet. Systemet konstituerer forventninger på baggrund af tilgængelige informationer. Denne forventning repræsenterer den information, som iagttagelse og symbolsk generalisering af den tilgængelige meningshorisont, stiller til rådighed. Iagttaget, generaliseret information udgør således vidensgrundlaget – og dette realiseres igennem forventningerne. De kognitive forventninger repræsenterer systemets evne til at lære, og udgør således også den dynamiske viden; den viden der er parat til at ændre sig. 

Den logiske følge heraf er, at den normative forventningsform er den uforanderlige viden, der blev efterspurgt ovenfor.
 Den uforanderlige viden vil, med andre ord, uanset om en adfærd i en bestemt sammenhæng fremtræder i overensstemmelse med forventning eller ikke, håndtere denne ved at bibeholde den oprindelige forventning til adfærd. 

Genkendelse af – og differencen mellem – de to forventningsformer kan formuleres som en difference mellem skullen og væren. 

I et forsøg på at koble denne tanke over på den aktuelle problemstilling, vil dermed skullen (de normative kvaliteter) være de forventninger, der er koblet til de direktiver en kreationsproces er underlagt. Altså de henvisninger, der er foreskrevet adfærd, som således pålægger medarbejderne en bestemt tilgang til genstandsfeltet. Til forskel, dog overlappende, er væren (de kognitive forventninger), som da er den tilgang, medarbejderne har til genstandsfeltet gennem deres iagttagelse og position for iagttagelse. Det vil sige den viden de har og ikke har om genstandsfeltet, og som dermed påvirker medarbejdernes håndtering af genstandsfeltet. Bliver den viden, som medarbejderne lægger til grund for deres håndtering af det aktuelle projekt, udfordret gennem en skuffelse af deres forventning, vil dette således medføre læring. Medarbejderen tager den nye information til efterretning og udvider således den meningshorisont, som forventningerne generaliseres ud fra.

Her henvises til medarbejderens læring. Lige så vigtig er arbejdsgruppens læring som helhed. Tilsigtethed, altså evne til at nå et hensigtsmæssigt udfald, kræver som nævnt en ensrettethed i et kompleks fællesskab, og at enkeltmedarbejdere oplever en udvikling af deres vidensfelt gennem læreprocesser, betyder dette ikke, at det umiddelbart gavner fællesskabet og dermed slutproduktet. 

Fællesskabet må bevæge sig som en harmonisk masse mod et fælles mål. Ikke harmonisk forstået som homogen; at interne forskelle mellem de implicerede ikke kan være til stede. Disse forskelle er jo som nævnt en nødvendighed for kreationsprocessens opretholdelse. Men disse forskelle ligger i den kognitive forventning, hvilket tilsiger at den normative forventning må være harmonisk. De normative forventninger er ikke parate til læring, således må den kognitive forventnings læringsprocesser føre til en fælles læreproces. Der må være et kognitivt forventningsaspekt i fællesskabet som helhed.

Flerfaglige arbejdsgrupper som socialt system

Medarbejderne i arbejdsgruppen kan, via en forenklende omvej, betegnes som de psykiske systemer. Arbejdsgruppen er således en enhed af flere psykiske systemer og operer derfor udenfor bevidstheden, som er det psykiske systems meningsoperation. Kommunikation er det sociale systems meningsoperation og faggruppernes mulighed for at opnå fælles forståelse for et genstandsfelt hviler så på deres kendetegn som sociale systemer; meningssystemer; med andre ord deres evne til at kommunikere. 

Et socialt system dannes når der opstår en emergent orden mellem to black boxes, altså to sociale eller psykiske systemer (eller et psykisk og et socialt system). Når den enkelte medarbejder ankommer til den aktuelle arbejdsgruppe, er denne allerede tilknyttet det sociale system dennes faglige tilknytning udgør. Mødet med arbejdsgruppen er således et møde med andre sociale systemer, og et ny socialt system opstår. Forudsætningen for, at mødet mellem de sociale systemer resulterer i konstitutionen af det nye sociale system, er, at systemerne er indstillet på hinanden og iagttager hinandens system/omverden relation og accepterer tilstanden dobbelt kontingens – altså at der er uvished om hinanden. 

Sociale systemer, der opstår på baggrund af sociale systemer, udgør en kompleks konstruktion af meningsgrænser, der ikke smelter sammen og dermed udgør en stor mængde tilslutningsmuligheder. 

Dannelsen af mere komplekse sociale systemer muliggøres gennem generalisering, altså ved at kognitive forventningers strukturværdi (evne til at sammenknytte hændelser og handlinger) kan øges, og højere kontingens kan inddrages.
 Igen peger teorien om sociale systemer på de kognitive forventninger som en løsning til at håndtere de flerfaglige udfordringer. Der er allerede ovenfor henvist til hvordan disse er ledetråden til at opnå en fælles harmoniseret læring i arbejdsgruppen, og ovenfor ses de kognitive forventninger som nøglen til at håndtere konstitutionen af komplekse sociale systemer. 

Der er tidligere i afsnittet spurgt til kommunikationsforhold imellem de implicerede sociale system. Nu er det fastslået at de sociale systemer – i tilfældet dobbelt kontingens – danner nye, mere komplekse sociale systemer. Kommunikation er derfor mulig, men vil foregå via meningsgrænser, da sociale systemer ikke smelter sammen, men bibeholder deres oprindelige grænser. Derfor er der også internt i sociale systemer høj grad af dobbelt kontingens.
Læring i systemer

Teori om situeret læring bevæger sig på to planer i forhold til problemområdet. For det første giver teorien plads til at se læring som en del af en hver praksis, hvilket medfører at også kreationsprocessen kan ses som et sted, hvor læring finder sted. Den videre udfordring er således at vise hvordan læring i praksisfællesskaber kan opnå formålsrettethed.

For det andet belyses den problematiske tilgang til læring, der er blevet observeret i de oplevelsesøkonomiske uddannelsestiltag med henblik på kompetenceudvikling. Her konkluderede jeg et misvisende forhold mellem fokus og ønsket udfald, idet kompetenceudvikling blev regnet som transformation af viden mellem de aktuelt implicerede, og at en sådan transformation af viden potentielt kan føre til kreativitet. 

Teorien om situeret læring vil redegøre for det problematiske i netop tanken om viden som noget, der overbringes fra A til B, og teorien vil blive understøttet af de tanker om kommunikation og læring, der allerede er præsenteret via Luhmanns teori om sociale systemer. Teorien om situeret læring forbinder således disse adskilte, men overlappende, problemfelter, men nu i et teoretisk univers med betydelig praktisk orientering. 

Afsnittet om situeret læring vil glide over i et læringsteoretisk afsnit om vidensformerne, og således er hele problemområdet indrammet. Teori om vidensformerne gør det mulig at sætte vidensbegreberne kreativitet, kompetence og innovation, der flittig er blevet anvendt i oplevelsesøkonomisk øjemed, i en læringsmæssig kontekst og således også klargøre deres indbyrdes relationer. 

Læring i praksisfællesskaber

Praksisfællesskaber og sociale systemer

Et praksisfællesskab er ikke hverken nødvendigvis en formel konstruktion eller formålsrettet i dens virksomhed. Et praksisfællesskab er sociale relationer mellem praksis, virksomhed og verden.

Et praksisfællesskab er en gruppe relationer mellem personer, virksomhed og verden, over tid og i relation til andre tangerende og overlappende praksisfællesskaber [Lave & Wenger 2003, s.83]

Hele vores samfund er opbygget af praksisfællesskaber, og i vores sociale liv er vi involveret i flere af dem forskudt og samtidig. 

Det, som udgør et praksisfællesskab, er altså ikke formelle regler eller specielle strukturer i de implicerede relationer, blot tilstedeværelsen af de nævnte relationelle komponenter; nemlig person, verden og virksomhed. Altså er der ikke tale om et praksisfællesskab før handlinger binder personerne sammen. 

Tilstedeværelse på samme geografiske område, på samme tid, er således ikke tilstrækkeligt. Et sted kræves således et spring, hvor tilstedeværelse bliver deltagelse, og hvor en masse bliver til et fællesskab. Dette spring udføres gennem praksis. Det er allerede er slået fast, at praksisfællesskaber ikke nødvendigvis er konstrueret over faste regler og derfor heller ikke har forskrifter over hvordan og hvorfor, der skal handles på bestemte måder indad i fællesskabet. Der må derfor være tale om virksomhed med gensidighed. Praksisfællesskabet opstår altså idet der er et gensidigt engagement i hinanden samtidig med en tilknytning i tid og verden.
Begrebet praksisfællesskaber skiller sig altså ikke umiddelbart fra begrebet sociale systemer. Som beskrevet i afsnittet om forudsætning for kommunikation er gensidigheden selve grundlaget for de sociale systemers konstruktion. De sociale systemer opstår og opretholder sig selv, idet forskellige systemer indstiller sig på hinanden. Selve personbegrebet bruges dog forsigtigt i Luhmanns teori, da han opererer med begreber som psykiske og biologiske systemer, når han taler om mennesket. Dog er det intet misforhold mellem de psykiske systemers rolle i konstitutionen af sociale systemer i forholdet til personens rolle som relationel del af et praksisfællesskab. 

Opretholdelsen af et praksisfællesskab sker gennem opretholdelse af relationerne. Så længe der er gensidigt engagement, kan praksisfællesskabet bestå. Selvopretholdelse for sociale systemer er langt mere kompliceret i dets teori, men går ud på det samme. Sociale systemer er underlagt en selvforandringstvang, hvilket tilsiger en kontinuerlig reproduktion af de opbyggende elementer, de kommunikative handlinger. Elementerne står i relationelle forhold, både internt og eksternt. Relationer mellem det sociale system og omverden, og systemer i omverden, påvirkes således også af denne kontinuerlige reproduktion. Men relationerne består så længe de reproduceres, de kan dog ændre sig i karakter. 

Altså handler også de sociale systemers selvopretholdelse om at opretholde relationerne. 

For god ordens skyld vil jeg lige påpege, at det sociale system stadig regnes for lukket, og derfor selv sørger for sin reproduktion. Forandringstvangen kommer i kraft af at det er et meningssystem – og er derfor internt funderet. Reproduktion sker på baggrund af iagttagelser af systemer og omverden, men efter at være blevet filtreret gennem meningsgrænser og således selekteret af det sociale system selv. Al forandring i systemet er således selvpåført. 

Det sociale systems lukkethed ses igen i praksisfællesskabets personkomponent, som ikke absorberes af fællesskabet, men står i relation til de andre komponenter som værende – i – verden. At blive involveret i et praksisfællesskab eller et socialt system betyder ikke at opgive egen position eller grænse, kun at positionere sig i et gensidigt relationelt forhold med andre. Et praksisfællesskab er at regne for et socialt system. 

Jeg mener nu at have argumenteret for at tale om sociale systemer som praksisfællesskaber, hvilket åbner for en teori om læring i praksisfællesskaber.

Læring som en del af enhver praksis

Læring er allerede blevet behandlet i teori om sociale systemer, hvor det bliver defineret som viden, der danner grundlaget for forventningsdannelse som så gennem at blive skuffet eller bekræftet fører til at ny viden erhverves. 

Når nu der er argumenteret for at sociale systemer og praksisfællesskaber har en enslydende definition, samt har store fællesstræk i måden hvorpå de konstituerer og opretholder sig selv, kan jeg via teori om læring i praksisfællesskaber, bygge videre på denne definition, og dermed trække teori op på et praktisk anvendeligt niveau.  

Læring i praksisfællesskaber bygger på ideen om deltagelse som vejen til læring, for kun igennem deltagelse i praksis kan man tilegne sig praksis.

Opfattelsen af læring som deltagelse er konsistent med den relationelle opfattelse af personer, deres handlinger og verden, som er typisk for en social praksis teori. Her lægges der vægt på afhængigheden mellem aktør og verden, virksomhed, mening, kognition, læring og indsigt.
 

Det argumenterer for en opfattelse af læring som deltagelse, hvor begrebet deltagelse forener de førhen adskilte fænomener; intellekt og legeme, eftertanke og engagement, abstraktion og erfaring. 
Personer, handlinger og verden er med i al tænkning, tale, indsigt og læring. [Lave & Wenger 1991, s.48]

I stedet for kun at koncentrere sig om de individualistiske aspekter ved personen, som det synes at være tilfælde i de fleste kognitive teorier om læring, fokuserer Lave og Wenger på strukturen i den sociale praksis og på deltagelsen i denne praksis, hvilket medfører et udtrykkeligt fokus på personen. Dette kan fremstå ret paradoksalt, da en sådan tilgang i første omgang synes at trække fokus væk fra person og over på omgivelserne. Men det er ikke det, der sker. Ved at inddrage den sociale praksis anskues personen som person-i-verden, og et helhedsbillede tegner sig, frem for et, der kun tager hensyn til enkeltstående kognitive processer. Læring tegner sig som noget, der involverer hele personen (personen-i-verden) og ikke kun i relation til specifikke aktiviteter, men i relation til sociale fællesskaber.
 

I teori om situeret læring er læring ikke en særlig praksis, men derimod noget, der er en uundgåelig følge af anden praksis. Og denne virksomheds målsætning er ikke nødvendigvis, at læring afsluttes eller kommer markant til syne, men i lige så høj grad evolutionært stille og roligt udvikler fællesskabet (og individet). Læring giver således fællesskabet mulighed for fortløbende at forfine praksis.
 

Læring som praksis, ikke internalisering

Ved at betragte læring som del af social praksis har Lave & Wenger rettet opmærksomheden mod strukturering af social praksis frem for at give den pædagogiske struktur privilegeret status som kilde til læring. Læring har ifølge Lave og Wenger været underlagt en konventionel opfattelse af at omhandle transmission og assimilation, hvor læring er en proces, hvor noget givet overføres til en modtager, der i sit indre uproblematisk og intellektuelt analyserer og assimilerer det givne. I den konventionelle opfattelse, hvor læring er internalisering af viden, bliver den sociale kendsgerning om relationelle forhold udeladt. 
Vi hævder altså, at der ikke finder læring sted ved gentagelse af andres præstationer eller ved tilegnelse af viden, overført ved undervisning, men snarere ved centripetal deltagelse i det omgivende fællesskabs læreplan. Eftersom viden er lokaliseret i et praksisfællesskab, må spørgsmålene om læring stilles inden for det pågældende fællesskabs udviklingscykluser, en anbefaling, som skaber et diagnostisk værktøj til skelnen mellem praksisfællesskaber. [Lave & Wenger 1991, s.85]

Læring finder altså ikke sted ved gentagelse af andres præstationer, hvilket sætter spørgsmålstegn ved sproglig didaktisk undervisningsform.
 

Sprogbrug siges, indenfor konventionel læringsteori, at være yderst betydningsfuld for at overføre viden. Der opstår dog en konflikt, da sprogbrugen indenfor didaktisk undervisning skaber utilsigtede praksiser. Med andre ord; i skolen lærer eleven at gå i skole. I fysiktimen lærer eleven at være elev i en fysiktime. Man lærer formuleringer, der passer til et fag, men lærer ikke en praksis. Sprog er ikke virksomhed, og kan således heller ikke fremme tilsigtet virksomhed. 

Med henblik på det tidligere omtalte behov for at være del af et praksisfællesskab for at tage del i dette praksisfællesskabs viden og følgende kunne lære, viser konflikten om sprogbrug, at der er forskel på at tale om en praksis udefra og tale inden for den. 

Sproglig praksis reproducerer sproglig praksis; virksomhedspraksis reproducerer virksomhedspraksis.
 Udvikling af færdigheder der kan fremme kreation af interaktive digitale oplevelser, handler om udvikling af færdigheder til brug praksis, nemlig den praksis der kaldes for kreation af interaktive digitale oplevelser. Disse færdigheder skal derfor eftersøges og tilstræbes udviklet indenfor rammerne af praksis.   
Vidensformernes skematik 

Kompetence, kreativitet og innovation

For at komme videre med betydningen af kreativitetsbegrebet og dets relation til kompetence og innovationsbegrebet, sættes det i det følgende i en læringskontekst. Lars Qvortrup opstiller med udgangspunkt i Batesons læringsniveauer; 1.-4. ordens læring, og ligestiller dem med det, han refererer til som vidensbegreberne kvalifikationer, kompetencer, kreativitet og kultur. Jeg har gennem rapporten anvendt betegnelsen færdigheder om selv samme begreber. Med en forståelse af færdigheder som evne til at omsætte viden til formålsrettet handling, referer jeg så til vidensformerne i realiseret form. 

Da begreberne i det følgende vil analyseres for så at sættes i relation til hinanden med henblik på at besvare problemstillingen, vil jeg i det følgende anvende Qvortrups betegnelse, vidensformer. 

Qvortrup tager udgangspunkt i Batesons 4 læringsniveauer, da dette er et begrebssystem som ifølge Qvortrup kan bruges 
som udgangspunkt for en mere systematisk beskrivelse af undervisningsprocesser og – systemer, læringsprocesser og systemer og færdighedskategorier i et hyperkomplekst samfund. [Qvortrup 2001, s.106]

Det hyperkomplekse samfund karakteriseres netop som hyperkomplekst på grund af dets utallige muligheder og sandheder. I læringsmæssig kontekst betyder det, at social praksis må basere sig på enhver given situation, da universel normativitet er ikke-eksisterende i det hyperkomplekse samfund.
 Baggrunden for dette er, at vi ikke længere har simple uforanderlige principper, hvorigennem vi kan iagttage det komplekse. I det deocentriske samfund, var Gud centrum hvor ud fra alt blev iagttaget, og i det antroprocentriske samfund blev samfundet forklaret ud fra mennesket. I dag er tanken om en konstant variabel – hvorfra samfundet kan forklares – uaktuel, da samtidens paradigme peger på, at den der erkender, er en del af det, der erkendes, og må derfor iagttage kriterierne for sin erkendelse. Dette samfund hvor kriterierne for iagttagelse ikke ligger fast, hvor vi ikke kan fortælle om en verden, men må konstruere den via fortælling, kaldes polycentrismen.

Som følge af det hyperkomplekse samfund er det nødvendig hele tiden at være beredt på bevægelse. Det vil sige, at eksisterende principper altid risikerer at være forældede og ikke længere aktuelle principper, som samfundets systemer må være indstillet på at ændre sig efter. Dette gælder så også principper indenfor undervisning, læring og færdigheder. For at gøre netop disse områder tilgængelige for analyse, også i det hyperkomplekse samfund, tager Qvortrup udgangspunkt i de 4 læringsniveauer og bygger en skematik op til det analytiske formål. 

I den systematiske beskrivelsen kobler Qvortrup Batesons vidensformer med stimuleringsformer, resultatformer, færdighedsformer og outputeffekt.  
	Vidensformer
	Stimuleringsformer
	Resultatformer         
	Færdighedsformer
	Outputeffekt

	1.ordens viden
	Direkte lærings-stimulering
	Kvalifikationer
	Faktuel viden
	Proportional effekt

	2.ordens viden
	Appropriation
	Kompetence
	Refleksivitet
	Eksponentiel effekt

	3.ordens viden
	Produktion


	Kreativitet
	Metarefleksivitet
	Kvantespring

	4.ordens viden
	Social evolution


	Kultur
	Almen dannelse
	Paradigmeskift 


Figur 02 - Qvortrup 2001, s.107 
Viden opnås gennem læring, og afhængig af stimuleringsform opnås en resultatform. Således er 1.ordens viden ikke forskellig fra kvalifikationer, de betegner det samme, men ud fra forskellige perspektiver. Vidensformer er Batesons kategorisering, som Qvortrup arbejder ud fra. Stimuleringsformerne repræsenterer den form for stimuli, der fremprovokerer den aktuelle resultatform. 

Det, Qvortrup refererer til som færdighedsformer og output effekt, omhandler så den enkelte resultatforms indflydelse på det lærende systems status og endvidere dennes bidrag til eksempelvis arbejdsmarkedet.    

I det følgende vil jeg redegøre for Qvortrups forståelse af disse resultatformer. Jeg fokuserer på stimulering og resultatformer, og disses indbyrdes relationer. Færdighedsformer og outputeffekt vil ikke spille en videre rolle i denne analyse af vidensformernes skematik. Dette begrundes i det faktum, at omdrejningspunktet for denne rapport er en problemstilling om læring i kreationsprocesser. Således handler det om konstitutionsøjeblikket – om håndteringen af læring idet den forekommer. 

Der, hvor specialet omhandler en outputeffekt af læring, er i forhold til oplevelsesøkonomiens behov for bestemte færdigheder. Jeg søger altså svar på hvordan det, der foregår under læringsprocessen altså i praksis, kan spille en rolle i forhold til oplevelsesøkonomiens færdighedsbehov. Så længe jeg fokuserer på læring, idet læring forekommer, begrænser jeg mig til at forholde mig til stimuleringsformen og dennes resultatform. 

Formålet med den videre redegørelse er at udarbejde fyldestgørende definitioner af kvalifikationer, kompetencer, kreativitet og kultur, så disse kan anvendes i en efterfølgende diskussion omkring læring i kreationsprocesser og oplevelsesøkonomiens færdighedsbehov. 

Kvalifikationer

At have kvalifikationer er at besidde faglig viden om noget, og at denne viden både er eksternt og internt forankret. Det vil sige, at selvom der ofte tales om betydningen af kompetence og at kvalifikationer bliver et strategisk redskab til at erhverve sig den nødvendige kompetence (eksternt forankret kvalificering), er det vigtig at holde fast i betydningen af at vide noget kun for at vide det. Altså når et fag studeres, så er det vigtig at ikke kun læse det område i dette fag, der i øjeblikket menes at have nytte i en bestemt sammenhæng. Det er vigtig at forstå et fags indre struktur, for at forstå fagets enkeltelementer. 

Flerfaglige processer er derfor stadig afhængige af at kombinere forskellige domæner; altså hente medarbejdere med specielle kompetencer, og ikke erstatte disse specielt tilegnede kompetencer med uddannelser, der går flerfaglig til værks. Uddannelser med en overdrevet generaliserende læreplan for at sikre flerfaglige egenskaber hos hver enkelt studerende kan ende op med en gruppe studerende uden kvalifikationer. Og uden kvalifikationer vil ikke den studerende være i stand til at opnå kompetencer, som jeg vil komme nærmere ind på i afsnittet om kompetencer.  

Det, ikke kun at tilegne sig kvalifikationer, der giver bestemt kompetence, men tilegne sig fagområdets indre organisering, er at besidde faglig viden. For da er kvalifikationer ikke længere et strategisk redskab, men en resultatform – 1. ordens viden.
 

Kompetence

Kompetencer handler om at have viden om viden, det vi sige at have en holdning til metodiske tilgange til anvendelse af den viden, man nu besidder. Kompetencer forudsættes således af kvalifikationer da, som jeg også var inde på i analysen af den systemteoretiske tilgang til læring, viden forudsætter viden. Dermed fremtræder også en erkendelse omkring vidensformernes relationer – de forudsætter hinanden. Kompetence kan ikke stå alene - kompetencer indebærer kvalifikationer.
 

Kompetence stimuleres af appropriation, nærmere bestemt ved selv at tilegne sig viden. Herunder kategoriserer Qvortrup tre former for kompetence, der hver i sær repræsenterer en møde at tilegne sig viden på.

Refleksionskompetence 

Refleksionskompetence baseres på selviagttagelse i et hyperkomplekst samfund, hvor det er nødvendigt at løbende fortolke og forandre ens egne kriterier for iagttagelse, kommunikation og handling, for at kunne holde trit med en verden karakteriseret ved accelererende forandringshastighed og globalisering. 
Selviagttagelse er et grundvilkår for autopetiske systemer, da de er afhængige af at henvise til sig selv for at fungere og udvikle sig, hvilket gør refleksionskompetence til evnen til selvopretholdelse, en nødvendighed for ethvert socialt eller psykisk system.

Relationskompetence

Relationskompetence baseres på fremmediagttagelse, en nødvendighed i et polycentrisk samfund, hvor mennesket frit bevæger sig mellem funktionssystemerne, og disse funktionssystemer hver især har sin konstruktion af omverden og egen måde at iagttage på (kommunikere på). Mennesket må altså evne at sætte sig i den andens sted og etablere kommunikative relationer, også selvom den anden altid kan være anderledes, altså være noget andet end det, vi iagttager den som.

Fremmediagttagelse er også et grundvilkår for sociale og psykiske systemers selvopretholdelse, da disse eksisterer i kraft af differentiering. 
   

Meningskompetence



Meningskompetence baseres på iagttagelse af iagttagelse, evnen til at iagttage fællesværdier, som et givet kollektiv normalt er blindt ovenfor. Det er nødvendig for at identificere og respektere den fælles meningshorisont, der opstår på baggrund af et system af kommunikationer, og som er det sociale systems kollektive selektionsgrundlag. 

Definitionen af meningskompetence giver anledning til refleksion – til en iagttagelse af egen bedrift, for at referere refleksionskompetencens definition. For meningskompetence henviser til en meningshorisont, som Qvortrup mener, er fælles for fællesskabet. Ethvert system, også de komplekse sociale systemer, er stadig underlagt kontingens, og systemerne vil være adskilte af meningsgrænser, men idet det sociale system bliver konstitueret, vil en fælles eller – som jeg vælger at kalde den – overlappende, meningshorisont opstå. Gennem meningskompetence kan denne fælles meningshorisont iagttages, hvilket gør meningskompetence til en vigtig del af enhver kreationsproces. Når nu kreationsprocessen er en proces indenfor et komplekst socialt system og internt i denne proces, er konvergens mellem de adskilte meningshorisonter en altid tilstedeværende udfordring.
Meningskompetence kan således muliggøre en iagttagelse af hvor meningshorisonterne overlapper og anvende det overlappende felt som udgangspunkt for tematisering af kommunikationen og herigennem tilstræbe en ensrettet proces – med tanke på både en kreations og læringsproces. 

En sådan håndtering af den flerfaglige udfordring implicerer dog at meningskompetencen uddifferentieres til en egen kreationsrelateret funktion. En iagttagelse af kollektivets fællesværdier vil i praksis fremstå problematisk, hvis repræsentanter fra en eller flere af de involverede faggrupper skulle varetage en sådan funktion. I praksis har nemlig faggruppen en værdiladet tilgang til det aktuelle genstandsfelt, og det ville være svært at minimere risikoen for favorisering af bestemte kvaliteter frem for andre i tematiseringsprocessen. Dette ville således være kreatørens opgave, selvom dennes arbejdsopgave tidligere – i rapportens indledende afsnit – er blevet reduceret til at gøre kommunikationsprocesser mulig.  Ovenstående overvejelser tilfører denne jobbeskrivelse en mere dybdegående karakter, nemlig at kreatørens opgave er at gøre kommunikationsprocesser mulige ved at tematisere fællesskabets overlappende meningshorisont. 

Nu handler dette speciale hovedsagligt ikke om kreatørens jobbeskrivelse, og jeg vil derfor ikke gå videre med disse overvejelser her nu. Dog vil kompetencebegrebets indflydelse på kreationsprocessens læringsproces, og hvad denne indflydelse fortæller om kompetencebehovet i oplevelsesøkonomien, blive diskuteret videre under rapportens afrundende diskussionsafsnit.  

Samlet udgør de 3 kompetenceformer i kombination, det hyperkomplekse samfunds kompetenceprofil. 

Ved at have udviklet dette sæt af kompetencer vil det enkelte individ dels have lært at lære og omlære individuelt, dels have lært at lære og omlære kommunikativt, og dels endelig have lært at lære og omlære i et socialt fællesskab. [Qvortrup det lærende samfund s.115]

Kreativitet

Den tredje vidensform, Qvortrup præsenterer, er kreativitet hvilket han definerer som viden om forudsætningen for kompetence. Qvortrup påpeger, at kreativitet ikke skal ses som en evne, man enten har eller ikke. Det er derimod en vidensform, vi kan arbejde systematisk med. Den afgørende færdighed er at besidde evnen til omlæring.
                                        

At kunne iagttage forudsætningernes forudsætning er derfor – hvis man vil undskylde mig – kreativitetens forudsætning, og at kunne forandre forudsætningernes forudsætning betegner kreativitetens væsen. [Qvortrup 2001 s.116]

Stimulering til kreativitet, altså evnen til omlæring, sker optimalt gennem produktion – produktionen, der for at komme i stand, forudsættes af tilstedeværelsen af kvalifikationer, som videre er udviklet til kompetence. Så er spørgsmålet, om kreativitet forudsætter, at alle kompetenceformer sættes i spil. Den samlede kompetenceprofil tilsiger evnen til at lære og omlære individuelt, evnen til at lære og omlære kommunikativt og til sidst - lære og omlære i et socialt fællesskab. Kreativitet defineres så ud fra viden om forudsætningen for kompetence. Forudsætningen for kompetence viser sig som at lære og omlære, men på tre forskellige systemniveauer.
Det er intet som tilsiger, at kreativitet ikke også kan være viden om forudsætningen for refleksionskompetence alene. Men hvis den kreative evne skal have sin fulde nytteværdi i forhold til oplevelsesøkonomi og heri kreationsprocesser, skal alle kompetenceformers forudsætninger kende. Det er nemlig det, der er forudsætningen for at håndtere den hyperkompleksitet, der kendetegner vores samfund i dag, og som også er et kendetegn ved oplevelsesøkonomien. 

Kultur 

Kultur er et samfunds kompleksitetsreducerende optik.

Ud fra denne særlige form for selvreference, der opererer i form af forskellen mellem fortid og nutid, kan man bestemme et samfundets kultur som den optik, der oversætter erindring til variationsramme for fremtidige handlinger og som derfor reducerer kompleksitet med hensyn til hvad der er muligt og umuligt. [Qvortrup 2001 s.116-117]

Dog er kultur ikke normativt, men rammesættende. Kultur udgør en optik konstrueret af de tre præsenterede vidensformer; kvalifikationer, kompetencer og kreativitet.
  Således udgør kultur viden om forudsætningerne for kreativitet.
Senere i afsnittet vil denne 4. ordens viden, sættes i forbindelse med innovationsbegrebet, og jeg vil derfor ikke gå videre ind på kulturbegrebet her. 

Vidensformernes temporale relation 

Vidensformerne, repræsenteret gennem resultatformene kompetence, kreativitet og kultur, anses her som forudsætninger for hinanden. Det vil sige at kompetencer kommer forud for og lægger grundlaget for kreativitet; kreativitet kommer forud for og lægger grundlaget for kultur. Men det er også en reversibel relation mellem disse slutformer, idet den viden, der lægger grundlaget for den ene slutform, er viden om forudsætningerne for den forrige slutform. Kreativitet er viden om forudsætninger for forudsætninger for kompetence. Kompetence er at have viden om viden – en evne til metodisk tænkning og handlen. At kende forudsætningerne for evnen til metodisk tænkning og handlen er at være kreativ.  
Når der i oplevelsesøkonomisk sammenhæng efterlyses kreativ kompetence, vil dette i første omgang stride mod kreativitetsbegrebet set i en læringskontekst. Her er kreativitet ikke en kompetenceform, men en evne til omlæring. Dog kan der argumenteres for, at evne, der eftersøges, er netop evnen til at iagttage forudsætningerne for kompetence – altså kreativitet. I så fald har formuleringen været uheldig. 

Jeg vælger da også at holde ved min oprindelige fortolkning af, at efterlysningen af kreative kompetencer er et billede på en uhensigtsmæssig tilgang til kreativitetsbegrebet, som er problematisk i forhold til at tilfredsstille et oplevelsesøkonomisk færdighedsbehov. 

Realisering af vidensformerne i praksis

Qvortrups skematisering af vidensformerne er blevet videreudviklet af Claus Rosenstand til en metodeorienteret skematik, hvor vidensformerne sættes i forhold til kreationssituationer. Denne sammenkobling gør vidensformernes skematisering anvendelig til analyse af læring, men også til analyse af kreationsprocesser.

Fra Qvortrups skematisering forholder jeg mig stadig til begreberne vidensform og vidensorden. Disse sættes så i et processuelt forhold med type af situation og disse situationers formål og forudsætning. 
	Situationer
	Lærings/ vidensorden
	Færdighed
	Ramme/ praksis
	Arbejds-metode
	Problem
	Domæne / fag
	Vidensformer 

	Rutiner
	1.orden
	Løsning
	Teknik/ teknologi
	Fast koblet
	Fast koblet
	Fast koblet
	Kvalifikationer

	Problemløsning
	2.orden
	Løsnings-

metode
	Metode
	Løst koblet
	Fast koblet
	Fast koblet
	Kompetence

	Problemorientering
	3.orden


	Ny Løsnings-

metode
	Teori
	Løst koblet
	Løst koblet
	Fast koblet
	Kreativitet

	Innovation
	4.orden


	Nye forudsætninger for løsningsmetoder
	Organisation
	Løst koblet
	Løst koblet
	Løst koblet
	Kultur


Figur 3 - Rosenstand 2007 
Skemaets umiddelbare udfordringer er forholdet mellem kreativitet, innovation og kultur. Innovation anses her som situation hvorimod kreativitet, ligesom hos Qvortrup, er vidensform. Innovation er altså ikke resultat, som almensproget i allerede omtalte artikler og udgivelser kan give udtryk for, men en situation hvor kultur dannes. Der skal være kreativitet til stede, for at innovation som situation kan konstitueres, men det er mere meningsfuldt at tale om kreativitet som kulturdannende end som forudsætning for innovation.
Den flerfaglige kreationsproces, med formål at udvikle oplevelsesydelser, er blevet en proces, hvor kreativitet er redskab til kulturdannelse via innovation. Kreativitet er således sat i en både teoretisk kronologisk rækkefølge og der er desuden fastlagt en metodisk indbyrdes relation.
Kreativitet er forudsat kvalifikationer og kompetencer. Først når det på baggrund af kvalifikationer og kompetencer indenfor et felt er muligt at tænke ud over kendte problemstillinger, løsninger og metoder, er kreativitet som vidensform en kendsgerning. Men i den kreative sfære er fagområdet stadig ukompliceret. Kreativitet eksisterer indenfor et domæne, og her opstår det problematiske forhold mellem flerfaglige kreationsprocesser og fokus på kreativitet. Med fokus på kreativitet kan man ikke komme udover flerfaglighedens udfordring - og uden at komme ud over flerfaglighedens udfordring vil reproduktion altid blive det endelige udfald. Et domæne/system må irriteres udefra for at reproduktion undgås, og innovation kan lede til kulturdannelse.
Hermed afsluttes den teoretiske del af specialet, og jeg vil i det følgende samle op på og diskutere de erkendelser teorien har bibragt. 
Diskussion 

At være nyskabende er oplevelsesøkonomiens store udfordring. At være nyskabende så forbrugeren gennem mødet med oplevelsesydelser kan generere nye og uventede erfaringer. I dette speciale er denne udfordring set som synonymt med de udfordringer, der karakteriserer kreation af interaktive digitale medieydelser.

Det vil sige, at oplevelsesøkonomiens udbydere indenfor primær oplevelsesindustri skal håndtere den flerfaglige udfordring, hvor de implicerede domæners repræsentanter, på grund af fagtraditionens paradigme, iagttager det samme genstandsfelt forskelligt – og nævnte udbydere må nødvendigvis håndtere det faktum, at det vanskeliggør kreationsprocessens koordinering og fremdrift. Udfordringen bliver således at koordinere alle de implicerede domæner i kreationsprocessen i samme retning, uden at forstyrre innovationspotentialet gennem problemorienteret rutinepræget tilgang til processen.   

Med udgangspunkt i det formål at besvare problemstillingen, er den følgende diskussion delt ind i 6 temaer;

· At undgå rutine

· Opnå tilsigtethed 

· Kreativitet og innovation som praksis

· Innovation og oplevelsesydelser

· Kultur som læringsresultat, oplevelsesydelser som kreationsresultat

· Læring og oplevelsesøkonomi

Hver diskussionsafsnit afrundes med afsnittes bidrag til besvarelse af problemstillingen.

At undgå rutine

Arbejdsgruppen der er sammensat til at udføre kreationsprocessen, kan konstituere et praksisfællesskab og altså et socialt system. Praksisfællesskabers praksis er ikke blot dens eksistensberettigende virksomhed, men også læringspraksis. Det er læringsprocessen, som følger som en naturlig del af kreationsprocessen, der forhindrer rutinepræg og gentagelse, men det er samtidig også læring, der kan forstyrre den formålsrettethed en arbejdsproces har – og de behovsbaserede, løst koblede processer. 

Læringspraksis kan således påvirke slutresultatet markant, uanset om læringens indvirkning på processen erkendes og anvendes af kreationsgruppen eller ikke. 

De sociale relationer vil undergå en konstant forandring som følge af de implicerede systemers selvforandringstvang. Og iboende i det sociale systems konstitution og selvopretholdelse ligger en iagttagelse af de andre systemer. 

Vil læring i de enkelte praksisfællesskaber således automatisk integreres i arbejdsprocessen gennem gensidig justering af forventninger? 

Hvorvidt dette kan forekomme skal jeg lade stå usagt, men jeg kan argumentere for, at det er usandsynligt, hvis man går ud fra systemteoretisk principper. 

Som beskrevet i afsnit om konstruktion af sociale systemer så smelter de implicerede systemer ikke sammen, men forbliver adskilt af egne og andres grænser. Dette betyder, at der stadig skal kommunikeres på tværs af meningsgrænser. Det vil sige, at dobbeltkontingens forbliver en udfordring. Så længe dobbeltkontingens er en udfordring (og det vil det altid være, da vores meningssystemer ikke er i stand til at smelte sammen og se hinanden indefra) vil læring kræve koordinering for at kunne være formålsrettet i tilfældet kreationsproces. 

Igen refererer jeg til flerfagligheden i kreationsprocessen, som gør denne til et kompleks system, da den er en orden af allerede konstituerede sociale systemer, nemlig faggrupperne. Internt i kreationsprocessen foregår således flere praksisser, og disse praksisser har en tilgang til kreationsprocessen præget af faglige kvalifikationer, som blandt andet kommer til syne gennem deres tilgang til problemløsning. Den komplekse konstellation, som det samlede sociale system kreationsprocessen udgør, består således af en samling praksisser, hvor der også indgår læreprocesser. De udviklinger de implicerede systemer gennemgår igangsætter ikke nødvendigvis en harmonisk bevægelse mod et fælles mål. Det kan i det hele taget diskuteres, hvorvidt det samlede system kommer i bevægelse.  

Det er som bekendt grænser, der adskiller systemerne, og hvorvidt den interne læring, der forekommer i det enkelte praksisfællesskab anerkendes og viderekommunikeres, er op til hvert enkelt fællesskab. Systemer kan ikke gribe ind i hinanden og er dermed afhængig af den andens udsigelser om sig selv for at få indblik i dennes reproduktion og selvbeskrivelse. Fastlagte arbejdsmetoder og fastlagte mellemfaglige samarbejdsprocesser virker forstyrrende på formålet, nemlig at kreere oplevelsesydelser. 

Rutine med henhold til arbejdsmetode, problemløsning og mellemfagligt samarbejde er således en uhensigtsmæssig løsningsmodel for håndtering af flerfaglig praksis og læringspraksis.

At undgå rutine handler således om at give plads til læring i det samlede sociale system, hvor læringen er tilgængelig og dermed mulig at koordinere med kreationsprocessens formål. At kunne orientere sig mellem domænernes færdigheder er således oplevelsesindustriens ledelsesmæssige udfordring. 

At opnå tilsigtethed 

I kreationsprocessen har praksisfællesskabet en formålsrettet rolle, nemlig kreation. Hvis den læring der nødvendigvis følger af kreationsprocessens praksis, skal føre til innovation og videre kulturdannelse, må der være en harmoni i deltagernes læring. 

Med andre ord; det sociale system må kontinuerlig rekonstrueres. På grund af læring, som er en nødvendig del af praksis, vil forudsætningerne for det sociale system (praksisfællesskabet) fortløbende ændre sig. Det iagttagede system, der var udgangspunkt for de andre impliceredes iagttagelser og derpå forventningsdannelse, har forandret sig. Dette fordrer til ny iagttagelse og ny forventningsdannelse, hvis læring skal gavne slutproduktet; oplevelsesydelsen. 

Ovenpå en sådan udmeldelse, følger næsten umiddelbart en indvending om de sociale systemers forandringstvang, som udgør grundlaget for deres konstitution. Her kommer tematiseringen ind i billedet. Det gælder om at iagttage de dele af de implicerede systemers kommunikation, der er af interesse for kreationsprocessen. Når der sker betydelig bevægelse i systemernes forhold til tema, er det nødvendig med rekonstruktion. Der må så dannes et nyt socialt system, hvor læring tilgodeses. 

Hvad betyder dette så i praksis? Umiddelbart konnoterer ovenstående postulat, om nødvendighed for rekonstruktion af sociale systemer, den distance fra virkeligheden, som videnskaben undertiden kritiseres for. Det logisk teoretiske fundament, der ikke kan lade sig realisere i praksis. Men distancen her er ikke så stor som den umiddelbart kan forekomme. 

Rekonstruktion af de sociale systemer i praksis må ikke sammenlignes med en opløsning af det eksisterende system. Det sociale system består af kommunikation, og en rekonstruktion er således at rekonstruere de kommunikative relationer. Ledelse er kommunikation og kommunikation er selektion. Ledelse er således en selektionsproces, hvor nogle informationer selekteres frem for andre. Ledelse er at kommunikere den læreproces der forekommer, gennem tematisering. Ledelsesoperationer er således at selektere i praksisfællesskabets virksomhed, altså at iagttage centrale dele af praksis og fremhæve disse som tema for videre praksis. Tematisering bliver således det tilgængelige koordineringsværktøj for udførelse af ledelsesprocesser.  

Kreationsledelse er kommunikation, og i kreationsledelse involveres alle de implicerede domæner. Ledelse bliver således en kommunikationsproces, hvor ledelsen består i at gøre kommunikation mellem de implicerede i kreationsprocessen mulig. Gennem tematisering håndteres kreationsprocessernes behov for ensrettethed, da formålet rammes ind via temaer, der iagttages i og gennem praksis. 

Tematiseringen – altså ledelsesoperationerne – skal derfor ses som en essentiel del af kreationsprocessen, og bør varetages af en kreatør, der har en observerende, men stadig deltagende rolle i projektet. Der er dog en stor udfordring i kompleksitetsproblematikken – antallet af kreatører og hvordan deres roller fordeles, må ses i forhold til projektets størrelse og interne kompleksitet.

Tematiseringen fordrer en intern logik praksisfællesskabet, så de implicerede er kapable til at justere bidrag i forhold til det pålagte tema. Denne interne logik er tilgængelig gennem iagttagelse af den overlappende meningshorisont, og tematisering bygger således på kreatørens evne meningskompetence. Kreatøren må, for at kunne tematisere ud fra den overlappende meningshorisont, der opstår i det komplekses sociale system, via sprog (på baggrund af symbolsk generalisering) tematisere den fremtidige kommunikationsproces. 

De kognitive forventninger justerer sig således i takt med kreatørens udvikling af tematiseringen. En faggruppes forventning til prioritering mellem de tre kvalitetsformer funktionalitet, æstetik og normativitet udfordres i mødet med det tema, der lægges til grund for kommunikationen. Læring forudsættes så af hvorvidt forventningen skuffes eller bekræftes. Skuffes forventningen, vil det skuffede sociale system justere sin forventning, og dermed tilpasse sin videre kommunikation. Viljen til tilpasning forudsætter at tematiseringen udfordrer de kognitive forventninger. De normative forventninger er ikke parat til læring, og vil ved skuffelse forblive intakte. Gennem gensidig justering af forventning og tematisering muliggøres en formålsrettet læringsproces. 

I det ene øjeblik handler tematisering om at samle trådene i praksis for at ensrette læring. I det næste øjeblik handler det om at lægge kreationsstrategi. Tematisering i praksis må ses i lyset af symbolske generaliseringer. For selvom der findes ikke-sproglig praksis, der udgør den meningshorisont, som er genstand for generaliseringerne, er symbolsk generalisering per definition at tage sproglige virkemidler i brug. 

Kommunikation, der udgør ledelse, er informationer selekteret med hensyn til tema, og gennem tema omsat til sprog. Således gør tematisering ikke-sproglig virksomhed til sprog. Hvorpå sproglig kommunikation om tema på en og samme tid bliver til kommunikation om kreationsstrategi og om læring. Det er med denne metodik, hvor praksis forudsætter tema, som igen er retningsgivende for videre praksis, at projektlederen (som ansvarlig for at gøre ledelse mulig) kan opnå tilsigtet læring i den lærende kreationsproces.

Hvordan tematiseres så kreationsprocesser for at fremme nyskabelse og muliggøre kreation af oplevelsesydelser?

Dette må nødvendigvis afstemmes med den aktuelle opgave og ydelse. De fælles retningslinjer der er forudsætninger for kreation af interaktive digitale medieydelser; funktionel, æstetisk og normativ kvalitet. Samt forudsætningerne for oplevelsesdesign; nemlig at den normative kvalitet indebærer erfaringsdannelse hos forbrugeren. Tematiseringen af kreationsprocessen bliver så at fremme den normative kvalitet, så funktionel og æstetisk kvalitet understøtter denne. 

Disse tre kvaliteter bliver hver især repræsenteret af de forskellige faggrupper indenfor kreationsprocessen. Disse kvaliteter, som så hver i sær udgør et meningssystem for en eller flere faggrupper, skal så kommunikere sammen, og det er en læringsproces.

Gennem sådan en læringsproces opstår innovation og kulturdannelse. 

Kreativitet og innovation som praksis 

Den politiske håndtering af det danske potentiale i oplevelsesøkonomien viser en uhensigtsmæssig tilgang til begrebet kreativitet og til relationen mellem begreberne kreativitet og kompetence. 

Kreativitet er ikke en underkategori af vidensformen kompetence, men en egen vidensform. 

Kreativitet er en vidensform som kan stimuleres gennem produktion, og som medfører færdigheden metarefleksivitet, der kan lede til læringsmæssige kvantespring. Det vil sige, at den kreative arbejdsstyrke, der efterlyses fra politisk hold, er en arbejdsstyrke, der er i stand til at finde nye løsningsmetoder til nye problemstillinger. Når der så i regeringens publikationer tales om ”kreativ kompetence”, opstår en usikkerhed omkring hvorvidt der efterlyses færdigheder omkring nye løsningsmetoder af afgrænsede veldefinerede problemområder, eller om det er kendskab til definition af kreativitet som læringsform, hvor kreativitet er at kunne håndtere de løst koblede problemområder. 

Det er nemlig sidstnævnte, der udgør færdighedsbehovet med henblik på kreation af oplevelsesydelser, når disse er sat i en læringsteoretisk kontekst. 

Hvis der – som udgangspunkt for strategisk planlægning af fremtidige uddannelsestilbud, som skal tilgodese færdighedsbehovet i oplevelsesøkonomien – er en holdning til at evnen til at tænke nye løsninger på eksisterende problemer, vil dansk potentiale indenfor oplevelsesøkonomi ikke blive udnyttet til fulde. 

Der er derimod et behov for at udbrede kulturelle færdigheder, hvor det gennem evne til at søge nye løsninger på løst koblede problemstillinger (kreativitet), er muligt at komme udover de kendte problemstillinger, som reducerer en kreationsproces til problemløsning. De kulturelle færdigheder er med andre ord at søge og håndtere nye forudsætninger for løsningsmetoder. Altså at anerkende at en innovationssituation fordrer en aktiv tilgang til både arbejdsområde, problemfelt og faglighed. Det vil sige at innovation er en situation uden form. Og løsning på en aktuel udfordring fordrer kulturdannelse, hvor der dannes form af det formløse.

Altså er den aktive tilgang til arbejdsområde, problemfelt og faglighed en organisatorisk udfordring, hvilket genspejles i denne rapports fokus på ledelse og nærmere bestemt projektledelse. 

Ovenstående er således en kritik af den strategi regeringen har valgt for at sikre kompetencer til oplevelsesøkonomien, men kritikken skal ikke forstås som et angreb på uddannelse generelt, men en vurdering af det hensigtsmæssige i at anvende traditionelle uddannelsesformer til at sikre kreative færdigheder.

Nu er det vigtig at præcisere at alle 4. læringsniveauer kan stimuleres i uddannelsesregi. Men den didaktiske læringsplan og pædagogiske læringsform, hvor sprog er redskab til forsøgt transmittering af information, må ikke regnes som hensigtsmæssig til at opnå hverken kompetencer eller kreativitet. 

For det først strider det med dette specialets grundlæggende kommunikationsforståelse, hvor en direkte transmittering af informationer anses som en umulighed. Informationer selekteres af et system og vil via den selekterede meddelelses krydse en meningsgrænse for at være tilgængelig for et andet systems forkastelse eller accept. Idet en information selekteres, ændrer den form til meddelelse, og ændrer igen form når den afkodes af et andet system. Når den passerer meningsgrænser, sker der en kompleksitetsreduktion, så den information, der blev selekteret af det initiativtagende system fremstår i reduceret og fortolket form hos det accepterende system. 

For det andet vil en undervisningsform, hvor der lægger vægt på sproglig virksomhed, føre til beherskelse af netop sproglig praksis. At opnå de efterspurgte kreative færdigheder gennem uddannelsesmæssige tiltag, kræver at den lærende sætter sin egen faglighed i spil gennem praksis.

Kreativitet stimuleres gennem produktion. Gennem praksis tilpasses læringsprocessen, idet produktionssmålet virker tematiserende for de kvalifikationer og kompetencer, som den lærende tilegner sig. Produktion i sig selv er ikke ensbetydende med at sætte kreative færdigheder i spil, men muliggør kreativitet ved at åbne for nye løsningsmetoder. 

Uddannelsesmæssige tiltag sikrer kvalifikationer og lægger grundlaget for kompetenceudvikling, men for at udvikle kreative færdigheder underbygger situeret læringsteori, at der indenfor den aktuelle virksomhed tilrettelægges læringsforhold, hvis den kreative færdighed skal udvikles blandt de ansatte. Argumentet er, at læring sker i praksisfællesskaber. En systemteoretisk epistemologi understøtter den situerede læringsteori. 

At opøve de kreative færdigheder, der danner grundlaget for innovation, er altså noget, der sker i praksis. Eksternt genereret viden; viden der er opøvet udenfor praksisfællesskabet, fremstår ikke som kreative færdigheder da sidstnævnte er procesrelaterede. Når viden overføres gennem kommunikation, bliver denne viden selekteret information, og fremstår som fakta. Viden, der bliver kommunikeret, er således grundlaget for læring af 1. orden; kvalifikationer, og er således ikke viden der umiddelbart kan fremavle kreative færdigheder.
Kreativitet er ikke en kompetence, men en færdighed, der synliggør sig selv som udvikling af nye metoder. At starte nye uddannelser orienteret mod oplevelsesøkonomien er således ikke nødvendigvis den mest hensigtsmæssige løsning på behovet for kreative færdigheder med henblik på at opnå innovationssituationer hos aktører i oplevelsesøkonomien. 

Når nu der er belæg for at fastslå at kreativitet ikke er en kompetence, men at kreativitet handler om problembaseret metarefleksivitet med henblik på nye løsningsmodeller, og at en sådan færdighed opøves gennem praksis erfaring, er både problematikken vedrørende regeringens fortolkning af relationen mellem kompetence og kreativitet samt sammes holdning til hvordan disse færdigheder udvikles kommenteret.

Men det åbner for den anden problematik vedrørende regeringens tilgang til udnyttelse af oplevelsesøkonomiens potentiale, nemlig forholdet mellem kreativitet og innovation. 

Innovation og oplevelsesydelser

Innovation er en situation. Innovation er således ikke en vidensform på linje med kompetencer og kreativitet. Dette kan der dog gives indtryk af, når der i regeringens publikationer tales om kreativitet og innovation i samme åndedrag. 

Det er derfor ikke til at vide, hvad regeringen efterlyser i tilfældet innovation, men det tyder på, at det er en almensproglig anvendelse af begrebet, hvor det handler om nyskabelse og fornyelse,
der er taget i brug. Denne begrebsforståelse giver ingen anledning til vurdering af den indvirkning som innovation har for oplevelsesøkonomien, specielt med tanke på kreation af oplevelsesydelser.
Innovation er en del af en læringskontekst, hvilket også implicerer en rolle i kreationsprocessen. Så gennem en redegørelse af innovationssituationens relation til læringsprocessen og dermed til kreationsprocessen, opnås et mere nuanceret billede, af hvordan innovation kan bidrage til dansk oplevelsesøkonomisk potentiale.

Jeg har allerede påpeget at innovation ikke er en vidensform, altså ingen slutform. Innovation er en situation, et udgangspunkt for kulturdannelse. Kultur er viden om forudsætninger for kreativitet, en optik der konstrueres gennem læring på baggrund af de forudgående vidensformer, som forudsætter kulturdannelsen. 

Denne optik til at iagttage forudsætningerne for kreativitet, der er en organisatorisk tilgang til håndtering af kreationsprocessen, leder mig således til igen at fremhæve kreatørens og ledelsesprocessernes rolle i kreationsprocessen. De implicerede praksisfællesskaber som udgangspunkt, forud for kreationsprocessens begyndelse, har en konstitueret optik – en optik der medfører tilhørighed til den aktuelle faggruppe. Dette gør, at faggrupperne har etablerede fordomme om kreationsprocessen løsningsmetode. De ved med andre ord, hvordan de skal tage egne kompetencer i brug overfor kreationsprocessen for at påføre kreationen bestemte kvaliteter. Denne tilgang gør metarefleksivitet utilgængelig, ikke mindst da kreationsprocessen kræver af den enkelte faggruppe, at den gennem tematiseret kommunikation forholder sig til andre kvalitetsformer og vigtigheden af disse. 

At forvente metarefleksivitet fra faggruppernes repræsentanter under sådanne komplekse forhold, er at gøre dem ude af stand til at udføre det nødvendige kreationsarbejde. Det bliver en uhensigtsmæssig favorisering af læringsprocessen. 

Kreatøren bør således ikke være forbundet til en bestemt faggruppe i kreationsprocessen. Kreatøren må kunne indtage en kommunikativ iagttagende position, hvorfra det er muligt at skelne mellem læringsproces og kreationsproces. Kommunikationsprocesserne, der udgør det for ledelsesprocesser, kan således tematiseres ud fra en vurdering af, hvorvidt der er behov for at konvergere de implicerede praksisfællesskabers praksis for at opnå en mere ensrette læring, eller om der behov for justering af forventninger i forhold til at udfordre disse forventninger og drive læringsprocessen fremad. 

Ved hjælp af dette arbejde, vil kreatøren gennem praktisk og kommunikativ erfaring med faggruppernes arbejde med kreationsproces og håndtering af læringsprocessen, indgå i den udviklende læreproces og således kunne iagttage hvilke forudsætninger, der er for den enkelte faggruppe at udvikle nye løsningsmetoder i den aktuelle situation. 

Også i kreatørens tilfælde er det altså tale om et behov for læring for at opøve det færdighedsniveau og et behov for at disse færdigheder udvikler sig og tilpasser sig praksis i praksis. 

Tilbage til den konstatering, der startede diskussionsafsnittet, nemlig at innovation er situation og ikke vidensform. Realisering af den innovative situation er kulturdannelse, altså dannelsen af nye forudsætninger for løsningsmetoder. Kulturdannelse er altså læringsprocessens højeste niveau, og således det niveau, kreationsprocessens læringsproces skal efterstræbe for at opnå den innovation, som oplevelsesøkonomien efterlyser. Læringsprocessens slutresultat og kreationsprocessens slutresultat er altså to adskilte former.

Kreationsprocessen resulterer i en kreation, der lever videre i mødet med forbruger. Læringsprocessens fremavlede kulturoptik kan tages til efterretning i et forsøg på at standardisere kreationsprocessen til produktion. Det er dog spørgsmålet om rutine kan undgås ved at anvende en etableret kulturoptik på nye kreationsprocesser. 
Konklusion 

Hvordan påvirker læring kreation af interaktive digitale oplevelser, og hvilke konsekvenser har denne påvirkning for forståelsen af færdighedsbehovet i den danske oplevelsesøkonomi? 

I al social praksis foregår der læring. Denne læring medfører, at de involverede i den sociale praksis er i konstant bevægelse, hvilket påvirker deres indbyrdes relationer. 

Den læringsproces, der fortløbende udfolder sig i kreationsprocessen, er forudsætningen for at undgå rutine, og således drives læringsprocessen til et niveau, hvor innovation er mulig. 

Men læring påfører samtidig en udvidet kommunikativ udfordring, idet læring indikerer bevægelse. 

Kreationsprocessens arbejdsgruppe tager form som et komplekst socialt system, konstitueret af flere sociale systemer, nemlig de involverede faggrupper. Det vil sige, at den samlede praksis udføres af en række praksisfællesskaber med hver deres tilgang til kreationsprocessens genstandsfelt og hver deres prioriteringer i forhold til kreationens kvaliteter.  

Kreation af interaktive digitale oplevelser har til formål at kreere ydelser, der i forbrugsøjeblikket virker erfaringsdannende og selvrealiserende på forbrugeren, hvilket forudsætter en høj nyhedsværdi. Den normative kvalitet, der er forbundet med forbrugsøjeblikket, er således udgangspunkt for kvalitative prioriteringer under kreationsprocessen.   

Dette fordrer, at de implicerede praksisfællesskabers læringsprocesser virker konvergerende i henhold til kvalitetsprioriteringerne. 

Denne flerfaglige udfordring, der går ud på at håndtere faggruppernes divergerende tilgange til et fælles genstandsfelt, kategoriseres som en kommunikativ udfordring, der kan imødekommes gennem tematisering af ledelsesprocessernes. En tematisering, der indrammer ledelses- og således også beslutningsprocesser, virker således konvergerende ovenfor de deltagende praksisfællesskaber.  

Læring virker således både forstyrrende idet læringen påfører kreationsprocessen konstant forandring – og konstruerende idet læring muliggør en konvergerende bevægelse mellem de implicerede faggrupper. 

Dette læringens paradoks, som kreationsprocessen er underlagt, belyser færdighedsbehovet i oplevelsesøkonomien. For at udnytte det danske potentiale i oplevelsesøkonomien efterlyses uddannelser, der kan fremavle kreativ kompetence. 

For det første har en redegørelses for læring i kreationsprocesser vist at kreativitet ikke er en kompetence, men derimod betegner viden om forudsætningerne for kompetence. For det andet er kreativitet knyttet til en læringsproces og dermed knyttet til praksis. De færdigheder, der efterlyses til oplevelsesøkonomien i Danmark for at denne skal kunne udnytte sit fulde potentiale vil, når det kommer til kreativitet og innovation, udfolde sig under kreationsprocessen. Dette er nemlig en nødvendighed for i det hele taget at kunne kreere oplevelsesydelser, forudsat at innovation accepteres som forudsætning for kreation af interaktive digitale oplevelsesydelser. 

At søge til udannelsesinstitutionerne for at imødekomme oplevelsesøkonomiens færdighedsbehov er således forbundet med risikoen for at ikke opnå det ønskede resultat. 

Det er nemlig konstruktion af praksis og læring som enhed, der optimerer læringens vilkår. 

Potentialet i den danske oplevelsesøkonomi skal derfor ikke nødvendigvis realiseres igennem nye uddannelsestilbud eller konstruerede mellemfaglige samarbejder. Potentiale skal søges opfyldt gennem en tilpasning af læringens vilkår i hver enkelt kreationsproces. Ved kontinuerlig at konstruere nye forudsætninger, nye kommunikative relationer og modarbejde rutine i det samlede praksisfællesskab, kan der skabes en strøm af ydelser med en nyhedsværdi, der vil øge forbrugerens mulighed for erfaringsdannelse i forbrugsøjeblikket.
Afrundende vi jeg komme med et par kritiske bemærkninger til rapportens udformning og indhold. 

Projektet er et indspil i den oplevelsesøkonomiske debat i Danmark og har dermed til hensigt at ikke bare være en teoretisk analyse men at have en praktisk funktion. I bestræbelserne efter at bringe rapporten til et praktisk orienteret niveau er denne påført en uventet normativ karakter. På den anden side er specialet solidt teoretisk forankret. Specialets tidvise normative karakter forringer således ikke den akademiske udsigelseskraft. 

Endvidere har projektets problemstilling forudsatte en et særdeles bredt teorigrundlag hvilket har medført varierende mulighed for at gå i dybden med hver enkelt teori. Samtidig har den store mængde teori vært medbestemmende til at vælge den præsentationsrækkefølge der forefindes i rapporten, hvor teori præsenteres først for at sættes i spil i det afsluttende diskussionsafsnit. En sådan rapportstruktur har medført at rapporten til tider kan fremstå refererede og efterlade læseren i uvished om hvilken rolle de enkelte afsnit har spiller i projektets samlede hele. Jeg forventer dog at rapportens indledende afsnit giver læseren et godt udgangspunkt for at følge rapportens tankerække. 
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� Uddannelsens navn er ifølge ny studieordning ændret til ’Interaktive Digitale Medier’. 


� Rosenstand 2002, s. 120


� Kontingens og dennes indflydelse på kommunikation og flerfaglighed vil diskuteres nærmere under afsnit System og Omverden.     


� Meihack, Maria 2007 Systemteori – teoretisk tilgang til flerfaglige kreationsprocesser. 


� Rosenstand 2002, s. 214-216


� Ibid, s. 226-228


� www.oplevelsesdesign.aau.dk/links/gaven_til_manden_der_har_alt.pdf
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