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Abstract

The focus of this master’s thesis is the emerging field of IT-based experience de-
sign. The objective of the thesis is to understand the characteristics of developing
IT-based experience design, and how these characteristics can be presented, and
operationalized, as a pragmatic framework to facilitate the development of experience
design in an academic and practical context. This topic is examined using theoretical
analysis in order to create a theoretical framework for the development of IT-based
expetrience design.

This thesis focuses on which theoretically based design requirements characterize the
development of IT-based experience design, and how these design requirements can
be connected to the design process. The thesis statement is derived from the authors’
experience that, in practice, there is a lack of focus on the characteristics of develop-
ing experience design. Furthermore, the thesis suggests that the transition between
academics and practice is lacking. Experience designers ate, in practice, integrated into
the everyday work processes of companies, and thereby into a company’s pre-existing
design process. Or, they are integrated into a company with a non-existing guideline
for planning the design process. This suggests that the experience designers lack a
framework with which to plan a design process that will ensure and incorporate the
characteristics of experience design, both in a practical and academic context. This
thesis takes a theoretical perspective on the problem, setting as its goal, to create said
framework, which experience designers currently lack.

The theoretical work is based on the election of theory within I'T-based experiences
to extract design requirements for developing I'T-based experience design. The design
requirements are extracted by analyzing theory with regard to eight criteria for quali-
tative experience design, labeled as follows: ‘understanding of users’, ‘effective design
process’, ‘needed’, learnable and usable’, ‘appropriate’, ‘aesthetic experience’ and ‘mu-
table’ and ‘manageable’. By extracting design requitements, the theoretical foundation
for developing IT-based experience design is created.

The experience design framework is built using the design requirements extracted
during the analysis. The design requirements are grouped with regard to elleven cate-
gories as follows: ‘purpose’, ‘uset’, ‘context’, ‘sensuous design’, ‘emotions’, ‘behavior’,
‘test and evaluation’, ‘reflection’, ‘design process’, ‘authenticity’ and ‘interdisciplinary’.
These categories are then connected to five phases of a design process to create the
final experience design framework. The finale framework’s usage is exemplified to
validate its purpose and function, as well as to discuss its pros and cons.

It is concluded that the experience design framework has the potential to be opet-
ationalized in practice, and contribute to adjusting pre-existing design processes to
ensure the characteristics of experience design. Furthermore, the experience design
framework also has the potential to be operationalized in an academic context, by cre-
ating an initial framework for planning and constructing academic projects. However,
empirical studies must be made of the framework’s pragmatic qualities before this
conclusion can be fully validated.



Forord

Dette speciale er resultatet af et halvt ars intensivt arbejde med at skabe forstaelse for
udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign og udvikle et framework til udviklingen af
it-baseret oplevelsesdesign. Specialets problemstilling har formet sig siden vores start
pé kandidaten i oplevelsesdesign. Her er vi gennem vores projekter og arbejde i prak-
sis blevet bevidste om den manglende definition, klarhed og retningslinje for hvad,
der karakteriserer udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Swtligt har overgangen
fra teori og praksis gjort stort indtryk pa os. I akademisk sammenhzaeng planlegger og
udvikler vi oplevelsesdesign pd baggrund af det, der karakterisere oplevelser. Hvor vi
i praksis har set manglende baggrund for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.
Endvidere har denne overgang skabt undring om hvad vi bidrager med, og hvordan
vi fordrer det i udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign i praksis.

Udviklingen af dette speciale har varet et halvt ar med en udfordrende problemstill-
ing, som gennem beatrbejdelse har skabt mange spendende erkendelser og forstielser,
der har drevet den videre undersogelse. Det er derfor vigtigt for os, at anerkende den
store stotte og forstdelse vores venner og familie har givet os gennem det sidste halve
ar eller nermere de sidste to ar. Det ville ikke have varet muligt for os at gennemfore
dette speciale uden deres fulde opbakning og overbzrenhed over vores mange lange
dage og timer pa Nordkraft.

Dette speciale har skabt en forstaelse af det felt, vi skal arbejde indenfor, og sat fokus
pé vores styrker som oplevelsesdesignere. Oplevelsesdesign-frameworket har givet

os en mere konkret ramme og retningslinjer til udviklingen af it-baseret oplevelses-
design. Vi ser frem til at kunne introducere og videreudvikle oplevelsesdesign-frame-
worket 1 praksis.

Vores interesse og motivation bunder i onsket om at skabe meningsfulde ojeblik-
ke gennem interaktiv teknologi. Vi ser dermed frem til med vores oplevelsesde-

sign-framework, at kunne fordre udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

God leselyst
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Indledning




Dette speciale ved kandidatuddannelsen i Oplevelsesdesign pa Aalborg Universitet
er et teoretisk speciale, der beskaftiger sig med udviklingen af it-baseret oplev-
elsesdesign. Gennem redegorelse for og analyse af teori inden for feltet it-baseret
oplevelsesdesign udvikles et framework til planlegning af processen for udvikling af
it-baseret oplevelsesdesign. Specialets problemstilling er motiveret af tidligere prak-
tikforlob og semesterprojekter, hvorfra vores personlige oplevelse og erfaringer med
modet mellem teoti og praksis i udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign kommer.
Disse tidligere erfaringer har vist en oplevet mangel pa en ramme for planlegningen
af udvikling af it-baseret oplevelsesdesign, hvilket skaber motivationen for specialets
undersogelsesfelt.

Vores tidligere projekter under uddannelsen Oplevelsesdesign indebazrer en proces
med valg af teori til udformning af en metode for udvikling af oplevelsesdesign.
Disse valg, ssmmensaxtninger af og redegorelser for eksisterende udgangspunkter for
processer og metoder formes til hvert semester, sa det tilpasses det enkelte projekt.

I tidligere semesterprojekter former vi saledes en proces til udvikling af oplevelses-
design ud fra eksisterende designteorier, hvilket vi ser beskrevet i analysen af autoet-
nografier i bilag 3. Disse valg og tilpasninger af processer og metoder er sket i mangel
af en eksisterende designproces, som er geldende specifikt for oplevelsesdesign.
Denne proces har i de tidligere forlob varet en vaesentlig og tidskrevende del af plan-
legning for udviklingen af oplevelsesdesign (bilag 3).

Vi har samtidigt, i praktikforlobet pa 9. semester, oplevet at denne tidsressource ikke
har vearet til stede i planlagnings- og udviklingsforleb i praksis. Da vi barer et onske
om at anvende den viden, vi har fiet gennem vores uddannelse i oplevelsesdesign, vil
vi udvikle et framework, som kan forbinde vores teoretiske afset med udviklingen af
oplevelsesdesign i praksis. Dette har vi tidligere oplevet som en udfordring, da der i
den praktiske arbejdsvirkelighed arbejdes med udviklingen af oplevelsesdesign med
afsat i stedets forudbestemte designproces. Den praktiske arbejdsvirkelighed folger
dermed ikke nodvendigvis en arbejdsproces, som er malrettet udvikling af oplev-
elsesdesign. Det betyder, at vi, som fardiguddannede oplevelsesdesignere, kan blive
placeret i en pradefineret designproces. Sdledes risikerer vi en arbejdsproces, der ikke
nodvendigvis understotter udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign (bilag 3).

Motivationen for dette speciale er sdledes det spandingsfelt, der opstir i overgangen
mellem teori og praksis. Vi onsker med det udviklede framework at understotte pro-
cessen for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign i praksis.

1.1: Problemanalyse

Vi vil indledningsvis i denne problemanalyse klarlegge motivationen for specialet.
Endvidere opstiller denne motivation rammen for undersogelsens problemstilling

og dermed selve problemformuleringen for specialet. Problemanalysens formal er
derudover at validere det oplevede problemfelt gennem eksisterende litteratur, som
beskrives senere. For at beskrive og klarlegge problemstillingens relevans (afsnit
2.2.2), har vi beskrevet vores motivation (afsnit 2.2.1), som udger bevaeggrunden for
onsket om at undersoge denne problemstilling. Dette gores gennem autoetnografier,
som beskriver vores oplevelse af modet mellem teori og praksis samt motivationen
for undersogelsen, som ses i bilag 1 til 3. Endvidere har vi gennem en sporgeske-
maundersogelse undersogt, hvorvidt vores medstuderende ved Oplevelsesdesign
Aalborg Universitet oplever samme problemstilling. Denne sporgeskemaundersogelse
udfores for at validere vores egen oplevelse. Sporgeskemaundersogelsen samt analyse
af den ses i bilag 4 og 5. Vores autoetnografiske beskrivelse af modet mellem teori og
praksis samt sporgeskemaundersogelsen danner rammen for problemstillingen. For at
redegore for den akademiske relevans af problemstillingen holder vi endvidere vores
oplevelser op imod eksisterende undersogelser.

Motivationen udspringer af modet mellem vores akademiske kontekst og en praktisk
arbejdsvirkelighed. Her har vi oplevet oplevelsesdesigns mode mellem teori og praksis
(bilag 3). I dette mode har vi oplevet, at der i praksis er en risiko for at miste en
orientering mod it-baseret oplevelsesdesign, da vi i praksis placeres i en forudbestemt
arbejdsproces og arbejdskultur (Serensen, 2014). Vi har ogsd oplevet et behov for en
ramme for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign, som understotter en hurtigere
planlegning af designprocessen. Der er i praksis ikke tid til at undersoge akademisk
belag for planlegning og udvikling af oplevelsesdesign (bilag 3; bilag 5). Derfor har
det vaeret en motivation at skabe et framework, som bunder i teoretiske overvejelser
og kan bruges i praksis.

Undersogelsen motiveres ogsd af onsket om at bruge hvad vi har lert gennem vores
uddannelse og bibeholde en orientering mod it-baseret oplevelsesdesign. Saledes
udvikler vi i dette speciale et framework, som kan bruges i praksis til at tilpasse eller
skabe en designudviklingsproces for it-baseret oplevelsesdesign.

Problemstillingen motiveres saledes af en manglende fremgangsmade til udviklingen
af it-baseret oplevelsesdesign i modet mellem teori og praksis. Ligeledes efterlyses
en sammenhang og praktisk anvendelighed af den viden vi har faet gennem uddan-
nelsen 1 overgangen fra teori til praksis. Modet mellem teori og praksis er et uud-
forsket omrade inden for it-baseret oplevelsesdesign. De eksisterende undersogelser,
som vi har stiftet bekendtskab med, beskeaftiger sig med samspillet mellem user
experience design (UXD) og den agile udvikling i konkrete arbejdssammenhzeng,



Her ses eksempelvis Ferreira, Sharp og Robinson (2012), som undersoger overgangen
fra teori til praksis og designtilganges péavirkning af et konkret samarbejde mellem
designere og udviklere. Her ses en manglende sammenhang mellem vearktojer til ud-
viklingen af UXD og den praktiske udviklingsproces og tilgang (Ferreira et al., 2012).
Derudover har Da Silva, Silveira, Maurer og Hellmann (2012) undersogt overgangen
mellem teori og praksis i forhold til UXD, ved at opsztte et litterart baseret frame-
work og testet det i en konkret arbejdssammenhang. Dette forsog understotter deres
hypotese om en kloft mellem teori og praksis (Da Silva et al., 2012).

Begge disse undersogelser understotter en tendens omkring mangel pé forskning i
modet mellem teori og praksis 1 udvikling af it-baserede produkter, som ogsa ses i un-
dersogelsens motivation, der er beskrevet i autoetnografier i bilag 1, 2 og 3. Underso-
gelserne behandler dette samspil 1 udviklingen af it-baserede produkter inden for user
experience design. Der eksisterer efter vores viden ikke undersogelser af samspillet
mellem teori og praksis specifikt for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Spe-
cialets problemstilling er saledes oplevet i vores mode med designpraksis i 9. semes-
ters praktik (bilag 3) og understottes af en undren medt hos Ferreira et al. (2012) og
Da Silva et al. (2012). Pa baggrund heraf er formalet med specialets undersogelse at
skabe et framework for oplevelsesdesignerens arbejdsproces i en praktisk arbejds-
virkelighed.

Inden for oplevelsesdesign er der flere teoretikere, der arbejder med definitionen af
bade oplevelsesdesign og it-baseret oplevelsesdesign. Heriblandt ses Jantzen, Vetner
og Bouchet (2011), som fokuserer pa oplevelsesdesign i et bredt perspektiv og opstill-
er pa baggrund af forskellige cases 10 kriterier for den gode oplevelse. Hassenzahl
(2010) samt Forlizzi og Battarbee (2004) sxtter fokus pa det digitale aspekt i oplevels-
er, samt hvordan oplevelser optimeres gennem et digitalt lag. Pine og Korn (2011) de-
finerer niveauer af digitalisering af oplevelser som middel til at forbedre brugerver-
dien. McCarthy og Wright (2004; 2010) beskeftiger sig med brugeres oplevelser af
digitale produkter. Der er ingen af de foranstiende, der definerer eller konkretiserer
en designpraksis for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. De arbejder alle med
elementer af hvad, der kreves for at skabe rammen for oplevelser enten med eller
uden et digitalt lag. Dog er denne ramme svevende og der mangler en konkretisering
af hvad, der karakteriserer udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Udgangspunktet for undersogelsesfeltet er saledes det spendingsfelt, der opstar i
overgangen mellem teori og praksis. Der er ikke 1 en akademisk sammenhang ud-
viklet en ramme med samlede retningslinjer for udviklingen af it-baseret oplevelses-
design, der giver os mulighed for hurtigt at finjustere en given virksomheds eksister-
ende arbejdsproces.

Dermed beskriver vores motivation for denne teoretiske undersogelse et onske om
forstdelse af de karakteristika, som oplevelsesdesigneren bidrager med i udviklingen
af digitale produkter. Vi onsker at skabe viden om og forstaelse for omradet med et

hib om, at kunne skabe en ramme, som sikrer en arbejdsproces, der malretter sig
udvikling af it-baserede oplevelsesdesign. Oplevelsesdesign-frameworket skal over-
skueliggore de designkrav, der karakteriserer udviklingen af it-baserede oplevelsesde-
sign og sikre en orientering mod oplevelsesdesign 1 arbejdsprocessen.

Vores undersogelse soger dermed, at udlede konkrete designkrav for udviklingen af
it-baseret oplevelsesdesign. Dette gores med et formal om at skabe et framework,
som kan anvendes i overgangen fra teori til praksis.

1.2: Problemformulering

Problemanalysen identificerer en manglende sammenhaxng i overgangen mellem teori
og praksis. Den akademiske tilgang til udvikling af it-baseret oplevelsesdesign rum-
mer en velargumenteret og velovervejet udvelgelse af designmetode. Modet mellem
akademiske kontekst og den praktiske arbejdsvirkelighed kolliderer, da man her
modes med en arbejdsproces, som er predefineret. For at imedega denne overgang
onsker vi med dette speciale at skabe et framework, der kan anvendes i modet mellem
teori og praksis. Derudover ensker vi gennem en teoretisk analyse af eksisterende
teorier, at etablerer en ramme for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Pa baggrund af problemanalysen kan vi opstille folgende problemformulering:

Hopilke teoretisk funderede designkrav karakteriserer udyiklingen af it-baseret oplevelsesdesign og
hvordan kan disse designfray kobles 11l designprocessen?

Specialets problemformulering er udviklet gennem en iterativ proces, og problem-
formuleringer fra tidligere iterationer af processen kan ses i bilag 6. For at uddybe
problemformuleringen og skabe rammen og strukturen for specialets undersogelse
opdeles problemformuleringen i tre #ndersogelsessporgsmal (Bang, Krogh, Ludvigsen
& Markussen, 2012; Kapitel 2). Disse tre undersogelsessporgsmal har sammen med
problemformuleringen udviklet sig i henhold til den iterative proces, som specialet
har gennemgiet. Undersogelsessporgsmalene fra tidligere iterationer findes i bilag 6.

Undersogelsessporgsmal 1 legger op til en redegorelse af feltet oplevelsesdesign. Her
defineres undersogelsesfeltets kontekst gennem redegorelsen af, hvad en oplevelse er
og hvad it-baseret oplevelsesdesign er. Undersogelsessporgsmal 1 lyder saledes:

Hobilket teoretisk felt udspringer it-baseret oplevelsesdesign af?
Med en beskrevet kontekst for emnet it-baseret oplevelsesdesign skabes rammen

for analysen. Dette undersogelsessporgsmal bliver behandlet i kapitel 3, som hedder
Kontekst.



Vi ensker med undersogelsessporgsmal 2 at redegore og og analyserer teori for at
udlede designkrav, der karakteriserer udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Det
gores pa baggrund af kontekstens definerede ramme. Undersogelsessporgsmal 2
besvarer vi gennem redegorelse og analyse, som udfores pa baggrund af redegorelsen
af undersogelsessporgsmal 1. Under behandling af undersogelsessporgsmal 1
presenteres Albens (1996) otte kriterier for kvalitative oplevelsesdesign, som hun an-
vender til evaluering af kvaliteten af it-baserede oplevelser. Disse otte kriterier danner
dermed en ramme for at udlede designkrav. Undersogelsessporgsmal 2 lyder saledes:

Houilke designkeray, som karakteriserer udviklingen af kvalitative it-baseret oplevelsesdesign, kan
udledes med afset i Albens (1996) otte kriterier?

Dette undersogelsessporgsmail 2 bliver behandlet i kapitel 4, som hedder analysen,
hvor de udledte designkrav for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign skaber
udgangspunktet for undersogelsessporgsmal 3.

Med de definerede designkrav for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign skabes
et teoretisk funderet framework, som seger at forbinde teori med praksis inden for
udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Dette gores ved at overskueliggore og
anvendeliggore de udledte designkrav fra undersogelsessporgsmal 2 gennem visual-
isering og kategorisering. Undersogelsessporgsmal 3 lyder séledes:

Huordan kan designkravene kobles til designprocessen?

Undersogelsessporgsmal 3 afrunder hermed den samlede undersogelse med visual-
iseringen af oplevelsesdesign-frameworket, som er baseret pa undersogelsens udledte
designkrav. Undersogelsessporgsmal 3 bliver behandlet i kapitel 5, som hedder
Oplevelsesdesign-framework.

1.3: Specialets opbygning

Det forste kapitel, som hedder Indledning, har til formal at prasentere og undersoge
problemstillingens genstandsfelt. Her opridses rammen og udgangspunktet for
specialets undersogelsesfelt, struktur og opbygning, Pa baggrund af problemanalysen
skabes problemformuleringen og dens tre underliggende undersogelsessporgsmal.
Problemanalysen udger specialets ontologiske overvejelser og indkredser problem-
stillingens kontekst. I forbindelse med motivationen for undersogelsen ser vi en
mangel i overgangen fra teori til praksis inden for it-baseret oplevelsesdesign.

I det andet kapitel, som hedder Undersogelsesdesign, opstilles undersogelsesdesignet for
undersogelsen. Indledningsvis i kapitel 2 defineres og beskrives det videnskabsteore-
tiske udgangspunkt. Efterfolgende defineres og beskrives undersogelsens metodiske
opbygning og struktur, som baseres pa en wndersogelsesprocesmodel (afsnit 2.1).

Undersogelsesprocesmodellens faser beskrives ud fra deres metodiske opbygning og
danner udgangspunktet for specialets undersogelse og udforsel.

Kapitel 3, som hedder Kontekst, besvarer undersogelsessporgsmal 1. I dette kapitel re-
degor vi for vores forstdelse af feltet it-baseret oplevelsesdesign gennem en teoretisk
afklaring af feltet.

Dernest vil vi i kapitel 4, som hedder Analyse, besvare undersogelsessporgsmal 2 ved
at gennemfore en teoretiske analyse. Denne analyse bygges op omkring Albens (1990)
otte kriterier for kvalitative it-baserede oplevelsesdesign. Kapitlet opdeles dermed i
otte afsnit. Et for hver af Albens (1990) otte kriterier. Hvert afsnit bestér af teoretisk
redegorelse og analyse af teori omhandlende det givne kriterium. De teoretiske rede-
gorelser og analyser gennemfores med henblik pa at udlede designkrav, der karakteris-
erer udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Her udledes nioghalvfjerds designkrav
som forarbejdes i kapitel 5.

De designkrav, som er udledt i kapitel 4, vil vi med undersogelsessporgsmal 3 samle,
kategorisere og visualisere i kapitel 5, som hedder Oplevelsesdesign-framework. Ved at
samle og kategorise designkravene skabes der saledes tolv kategorier, som indsattes
i designprocessens fem faser. Derefter visualiseres oplevelsesdesign-framework, der
kan anvendes som en retningslinje for planlegningen af udviklingsprocessen af
it-baseret oplevelsesdesign. En visualisering af frameworket ses 1 figur 1.3.1. I figur
1.3.1 ses designprocessens fem faser med de underliggende kategorier.
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Figur 1.3.1: Oplevelsesdesign-framework i en simplificeret form

Kapitel 3, 4 og 5 danner undersogelsens teoretiske analyse, og problemformuleringen
besvares gennem kapitel 6, som hedder Afs/utning, med metodekritik samt en konklus-
ion, som folges af en perspektivering,



Pa bagerste side i specialet findes en udvidet indholdsfortegnelse samt figurliste, som
kan foldes ud og anvendes gennem lesningen af specialet.

1.4: Afgraensning

Dette speciale er bygget op omkring en teoretisk analyse. Det framework, der ud-
vikles i specialet, har til formal at imedekomme overgangen fra teori til praksis i
udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Da frameworket skal kunne anvendes i
praksis som retningslinje for planlegningen og udviklingen af it-baseret oplevelsesde-
sign, ses der en mulighed 1 at teste det 1 en konkret arbejdsvirkelighed for at validere
dets anvendelighed. Men da specialets undersogelse er teoretisk funderet, afgraenser
vi os 1 denne undersogelse fra at gennemfore test af det endelige framework i en
konkret arbejdsvirkelighed. Test og evaluering af frameworkets brug i en konkret
arbejdsvirkelighed krever en lengerevarende proces, som ikke kan udferes inden

for specialets givne tidsramme. Derfor har vi i dette speciale afgrenset os fra at teste
frameworket i en konkret arbejdsvirkelighed. Istedet har vi valgt at validere framewor-
ket ved, at eksemplificerer anvendelsen af det med en case.

Endnu en afgrensning, der ligger i et teoretiske speciale, er, at der er udvalgt teori til
analysen. Hvilket medforer fravalg af teori. Denne feoriudvelgelse beskriver vi 1 afsnit
2.3.



Undersagelsesdesign




I dette kapitel vil vi klarlegge og beskrive undersogelsesdesignet pa baggrund af dets
videnskabsteoretiske grundlag og metodiske struktur. Dette undersogelsesdesign
tager sin form med afsxt i den videnskabsteoretiske filosofi filvosofisk hermenentik, som
er beskrevet af Gadamer (2004). Specialets undersogelse udspringer af en undren
om fenomenet udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. For at undersoge dette
fenomen formes undersogelsesdesignet om en undringsbaseret undersogelse, der
gennem den filosofiske hermeneutik undersoger veren i et ontologisk perspektiv.
Gadamer henviser til veren som varende noget ontologisk, alt det der gar forud for
eller danner konteksten for subjektet og bevidstheden (Gadamer, 2004).

Gadamer (2004) stod lerling under Heidegger og arbejdede videre pa hans filosofi,
som var skelsettende i at gore hermeneutikken og fenomenologien uadskillelige.

Her blev grundstene i Gadamers (2004) filosofiske hermeneutik dannet. Heideggers
hermeneutiske filosofi fokuserer pa den eksistentielle forstaelse af varen i verden og
fungerer derfor ikke udelukkende som en metodisk tilgang til at skabe viden (Gadam-
er, 2004). Heidegger udviklede i forlengelse af sin hermeneutiske filosofi den hermze-
neutiske cirkel, som Gadamer (2004) tager med i sin filosofi. Den hermeneutiske cirkel
skaber et gensidigt forhold mellem teori og kontekst (Gadamer, 2004).

Den filosofiske hermeneutiks intentioner er ikke at vaere en metodelare. Det er mere
et forsog pa 1 sandhed at forsta et fanomen. Gadamer (2004) beskriver det som falsk
overlegenhed at forholde sig formelt og teknisk til fanomenet. Det handler om at
overvinde en fremmedhed. Denne fremmedhed ses som uundgaeligt 1 du’ets individ-
ualitet (Gadamer, 2004). Dermed er det 1 undersogelsen vigtigt at forsta subjekterne,
som vi undersogere bestir af. At forstd subjektet og den tidlige forstielse vil give an-
ledning til udvikling og skabe ny forstaelse. For Gadamer (2004) er fordomme en del
af vores forstdelse. Disse fordomme er uundgielige, og derfor bliver det uundgaeligt
at have en forforstielse for det, som vi prover at forsta. Samtidig er det, at vare
fremmed for et fenomen, en betingelse for forstaelse, og derpa bestir undren, som
udgor det fenomenologiske i den filosofiske hermeneutik. Ifolge Gadamer (2004)
kan vi aldrig treede ud af faenomenet, men vi kan preve at forsta det. Dette uddyber
forstdelsen af den hermeneutiske cirkel, da vi som undersogerer er en del af helheden
(Gadamer, 2004).

Den hermeneutiske cirkel udger 1 den filosofiske hermeneutik strukturen for maden,
hvorpa vi kan forsta og fortolke verden (Gadamer, 2004). For at skabe forstdelse
inden for dette speciales problemfelt er det siledes den hermeneutiske cirkel, som
former denne undersogelses struktur for forstielse og undren. Det er ligeledes
herigennem vi genererer viden. Vidensgenereringen skabes derved gennem vekslin-
gen mellem del og helhed. Den filosofiske hermeneutik og den hermeneutiske cirkel
anvendes saledes ikke som metode men som en videnskabelig filosofi, der argumen-
terer for mennesket som fortolkende af vesen. Endvidere understotter den herme-
neutiske cirkel vores metodevalg og opbygning, hvor der skabes forstielse gennem
den cirkulere vekselvirkning mellem del og helhed.

2.1: Undersggelsesprocesmodel

Med den grundleggende forstielse af den filosofiske hermeneutik og den herme-
neutiske cirkel skabes specialeprocessen og -metoden. Derfor redegor vi i dette afsnit
for og beskriver en undersogelsesprocesmodel, der understottes af den filosofiske
hermeneutiks vidensgenerering samt den hermeneutiske cirkel. Undersogelsesproces-
modellen understotter de cirkulere vekselvirkninger og former en metodisk tilgang
til undersogelsen. Dette afsnit beskriver hvordan retningslinjerne fra den filosofiske
hermeneutik skaber specialets undersogelsesprocesmodel.

Der er undersogt forskellige metodologier og metodiske processer for, at kunne ud-
valge en metode, der imodegir den filosofiske hermeneutik og det undersogelsesfelt,
som dette speciale fokuserer pa. Udgangspunktet for denne udvzlgelsesproces har
varet den filosofiske hermeneutiks retningslinjer. De primzre retningslinjer for dette
speciale er den hermeneutiske cirkel, bevidstheden om forforstielse og en sporgende
tilgang;

Den hermeneutiske cirkel understotter en iterativ proces i undersogelsen af
feenomenet. Der arbejdes i specialets undersogelse i dele, hvor forstdelsen kommer i
en vekselvirkning med helheden. Nar vi arbejder med den hermeneutiske cirkel ses
del- helhedsrelationen i undersogelsen med helheden som samlet undersogelse. Hvor
delene ses i problemformuleringen, som opdeles 1 tre undersogelsessporgsmal (afsnit
2.2.3) samt en motivation, problemanalyse og konklusionen.

Foruden undersogelsens forhold i dele og helhed findes ogsa en del- helhedsrelation
mellem subjekt og objekt. Her ser vi, at undersogelsen bestar af to undersogere, som
hver bestar af et subjekt med et liv og en helhed, som skal sti i forhold til specialet.
Saledes indleder vi undersogelsen med to forforstaelser af det undersogte fanomen,
som vi afklarer og skaber en fzlles forstielseshorisont for gennem den indledende
motivation for undersogelsen. Hvert subjekt bestar siledes af deres helhed, hvor
specialet fungerer, som en del i deres helhed.

Denne subjekt- objektrelation giver anledning til at skabe en bevidsthed om for-
forstaelsen og fordomme, som giver undersogelsen et billede af hvorfra motivationen
for undersogelsen opstar. For at udvikle pa en forforstielse og skabe erfaringer

mi der ifolge Gadamer (2004) stilles sporgsmal. Herigennem erkender vi, at sagen
forholder sig anderledes, end man forst troede. Denne erkendelse forudsztter, at

man stiller et sporgsmal omkring, hvorvidt sagen forholder sig. Vejen til viden gar
saledes igennem sporgsmalet (Gadamer, 2004). Bide vores problemformuleringen og
undersogelsessporgsmalene er skrevet i spargeform for, at vi kan forholde os abent til
vores forforstielser og fordomme.



For at valget af metode blev velovervejet og passende til vores speciale, har vi un-
dersogt forskellige metodologier og metoder. De overvejelser, der blev gjort 1 udvel-
gelsen af metoden, forbinder metoden med vores videnskabsteoretiske tilgang og
vurderer metodens relevans for vores undersogelse. Eksempelvis har vi over-

vejet case-study (Eisenhardt, 1989) som en mulig metode til undersogelsen, men da
vi ikke onsker at redegore for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesigns designkrav
gennem analyse af caseeksempler, blev denne metode fravalgt. Dog kunne dette give
et andet interessant og mere praktisk grundlag for undersogelsen. Endvidere har vi
ogsa overvejet mixed methods (Leech og Onwuegbuzie, 2009), som indbefatter indsam-
ling, analyse og fortolkning af bade kvantitative og kvalitative data i et enkelt studie
eller i en serie af studier, der undersoger det samme grundleggende fanomen. Vores
videnskabsteoretiske udgangspunkt fordrer en iterativ proces, som ikke umiddelbart
harmonere med mixed methods linexre proces.

1 teltet udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign ser vi en tradition for at arbejde med
design research (Collins, Joseph, Bielaczyc, 2004). Design research ses som et brede-
re paraplybegreb for forskning 7 for eller gennen design (Frayling, 1993). Inden for
design research ses flere forskellige metodologier og metoder, der ogsa henvises til

af flere centrale forskere inden for it-baseret oplevelsesdesign saisom Zimmerman et
al. (2007), Hassenzahl (2010) og Hobbs et al. (2010). Under design research iden-
tificeres centrale og vaesentlige research metoder til oplevelsesdesign inde for feltet
Human Computer Interaction (HCI) (Kjeldskov og Graham, 2003). Blandt andet arbejder
Zimmerman, Forlizzi og Evenson (2007) med Research through Design (RD) 1 et HCI
perspektiv, hvor der fokuseres pa udviklingen og evalueringen af systemer ude af sys-
temets oprindelige kontekst. Koskinen, Zimmerman, Binder, Redstrém og Wensveen
(2011) arbejder med Constructive Design Research (CDR) som metodologi til at definere
de tre metoder /ab, field og showroom, som de presenterer i forbindelse med design
research. Hvor Hobbs, Fenn og Resminis (2010) tilgang til design research baseres pa
metoden practice-led research. Disse metodologier og underliggende metoder fokuserer
pé vidensudvikling gennem en praktisk orientering og refleksionen over udviklingen
af design og praksis.

Vores undersogelsesdesign tager afset i Koskinen, Zimmerman, Binder, Redstrém

og Wensveens (2011) Design Research Through Practice from the lab, field, and showroom,

som er deres metodologi baseret pa CODR. Design research through practice setter fokus

pa at skabe forstdelse og viden gennem konstruktionen af design. Koskinen et al.
(2011) argumenterer for, at der skabes viden gennem bade planlegning, produktion,
den teoretiske argumentation og anvendelse. Koskinen et al.s (2011) tilgang til design
research opstiller tre forskellige metoder inden for praksis og research til genereringen
af viden. De kaldes /b, field og showroom (Koskinen et al., 2011).

Lab er sarligt interessant for denne undersogelse, da Koskinen et al.s (2011) metode
fokuserer pa, at fenomenet tages ud af den virkelige verden, og undersoges ved at se
pé en ting ad gangen, hvilket understotter vores videnskabsteoretiske retningslinjer.

Endvidere beskriver Koskinen et al. (2011) /b som en metode, der ser pa logikken i
undersogelsen gennem design. Koskinen et al. (2011) forklarer at metoden tager afsat
i det psykologiske aspekt af design og dets opbygning. Det psykologiske aspekt og de-
signets opbygning omszattes til data, som skaber et solidt grundlag for design (Koski-
nen et al,, 2011). Ved at arbejde ud fra metoden /b kan vi gennem vores undersogelse
af opbygningen af it-baseret oplevelsesdesign skabe et solidt grundlag og framework
for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Hvorimod metoden fie/d er kontekst-
baseret. Metoden fie/d anvendes, ifolge Koskinen et al. (2011), til at skabe forstielsen
af, hvad der sker med et design i dets kontekst, forstielse af dets brugere og deres
interaktion og brug af designet. Endvidere fokuserer metoden showroom pa underso-
gelsen og forstdelsen af kunst og design. Hermed mener Koskinen et al. (2011)
undersogelsen og forstaelsen af kunst- og designhistorie savel som astetisk forstaelse.
Metoderne field og showroom er ikke anvendelig for os i denne undersogelse, da

vi ikke undersoger et bestemt design men derimod de karakteristiske designkrav til
udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Vi er bevidste om at Koskinen et al. (2011) har sarligt fokus pa at skabe forstielse
gennem undersogelsen af selve designudviklingen bade i lab, field og showroom.
Hvor vi i dette speciale har fokus pa en teoretisk undersogelse som grundlag for at
udvikle et framework til udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Dermed har vores
undersogelse ikke til formal at undersoge gennen design men derimod at undersoge
Jor (Frayling, 1993) design. At undersoge for design stdr ifelge Frayling (1993) udenfor
selve designet. Det handler om tankerne bag designet og vil dermed vere indbefattet i
det endelige design (Frayling, 1993). Det framework, som vores undersogelse resulter-
er i, er saledes ikke italesat eller visuelt synligt i oplevelsen af produktet, som udvikles
med frameworket. Endvidere muliggor metoden /zb som beskrevet af Koskinen et
al.s (2011) undersogelsen af de psykologiske aspekter og design opbygning, igennem
en teoretisk undersogelse af de karakteristiske designkrav til udviklingen af it-baseret
oplevelsesdesign.

I det folgende vil vi specificere vores undersogelsesmetode yderligere. Pa baggrund af
Koskinen et al.s (2011) Design Research Through Practice exr der udsprunget en metode,
som bygger pa en procesmodel kaldet The drive wheel of Constructive Design Research af
Bang, Krogh, Ludvigsen og Markussen (2012). Denne model skaber grundlaget for

at designerer kan producere viden baseret pa kunnen og kapaciteten af designfeltet
(Bang, et al., 2012). Samtidig har modellen til formal at forme processen for underso-
gelsen ved at skabe bevidsthed og forstéaelse for undersogelsesniveauerne i underso-
gelsen. Bang et al.s (2012) procesmodel visualiserer relationen mellem motivation,
undersogelsessporgsmal, eksperimenter, evaluering og afklaring af viden 1 underso-
gelsen. Se modellen i figur 2.1.



ﬁ Motivation

Relevans

Knowledge

)
D - %

Evaluation €= Experiment &>  Hypothesis

e
)

Research questions

Figur 2.1: The drive wheel of CDR af Bang et al. (2012)

Modellen er opbygget af syv undersogelsesniveauer, relevans, motivation, hypothesis,
research question, experiment, evaluation og knowledge. Der er indsat pile mellem de forskel-
lige undersogelsesniveauer som samlet illustrerer en iterativ proces med et tandhjul

i midten. Motivation star overst i modellen med en pil ned til hypothesis, der illustre-

rer motivationen som varende udgangspunktet for hypotesen. Endvidere peger en
tyndere pil, som illustrerer relevans, fra experiment op til motivation. Dette indikerer at
hypotesen, fordret af motivationen, testes for at sikre dens relevans. Fra hypothesis gar
der en pil ned til research guestion. Research question ses som en udspecificering af, hvad
der for hypotesen onskes undersogt. Endvidere gir der en pil fra research question op
til evaluation. 1 evaluation evalueres der pa experiment og research question, for endeligt at
kunne definere den £nowledge, der er skabt gennem iterationen. Fra hypothesis, research
question, evaluation og knowledge gar der en dobbeltpil indtil og ud fra experiment, som

er her hvor de fire komponenter kan undersoges, testes eller udforskes. Resultatet
heraf kan enten fores videre til en af de andre komponenter eller tilbage til der hvor
testen kom fra. Sidst gar der fra knowledge en pil tilbage til hypothesis, som indikerer en
revurdering af den indledende hypotese eller besvarelse heraf.

Modellen reprasenterer med pilen, foruden undersogelsesniveauerne og deres ind-
byrdes samspil, en iterativ proces. Det betyder, at nir viden er skabt, kan det revur-
dere hypotesen og dbne op for endnu et research question, test heraf, evaluering og

viden. Nar vi ser pa Bang et al.s (2012) procesmodel (figur 2.1) i forhold til retning-
slinjerne fra den filosofiske hermeneutik, kan the drive wheel of CDR (Bang et al.,
2012) i dette undersogelsesdesign ses som metodisk procesmodel, der understotter
den iterative tilgang, som fordres af den hermeneutiske cirkel. Den illustrerer bade
processen af iterationerne 1 en undersogelse samt iterationernes uendelighed. Deru-
dover illustrerer den overste del med motivation den forforstielse og de fordomme,
der er for fanomenet.

The drive wheel of CDR (Bang et al., 2012) former udgangspunktet for undersogelsen.
Modellens iterationer skabes gennem udforskningen af de forskellige research ques-
tions, der opstar med udgangspunkt i motivation og forundringen over faenomenet.
Endvidere formes de folgende iterationer og research questions af den forstaelse,

der genereres ved udferelsen af eksperimenter (Bang et al., 2012) og evalueringen af
de forrige research questions. Besvarelsen af disse research questions giver en viden,
som udvikler vores forforstaelse, der vil udvikles til specialeprocessen er gennemfort
og et tilfredsstillende billede af det undersogte fenomen er skabt. Hermed ikke sagt
at dette billede ikke fortsat kan udvikle sig, da forstaelse fortsat, trods en afsluttet tids-
ramme, kan udvikle sig,

Ved at arbejde med denne metode og procesmodel kan vi bevage os fra kun at un-
dersoge for design (Frayling, 1993) til ogsa at undersoge frz design, som er beskrevet
af Kirsten Bonde Sorensen (fra: Hansen 2010, s. 7). Frz design som forskningstilgang
inddrager designerens undring i hejere grad og den filosofisk hermeneutik bliver
derved et redskab til at synliggore og tale fra sit designfelt (fra: Hansen 2010, s. 7).
Helt konkret betyder det, at specialets motivationen og indgangsvinklen bliver skabt
ud fra os og vores undren over det felt eller fenomen (Hansen, 2010), som vi bev-
ager os 1, og onsker at undersoge. Endvidere bliver undersogelsen gennemfort for
design (Frayling, 1993) med onsket om at bidrage til udviklingen af it-baseret oplev-
elsesdesign. The drive wheel of CDR (Bang et al., 2012) illustrerer, at vores motivation
og oplevelse af at arbejde med it-baseret oplevelsesdesign former undersogelsens
research questions og kontekst.

Pa baggrund af ovenstiende redegorelse af sammenhangen mellem Bang et al.s
(2012) model og den filosofiske hermeneutik tilpasser vi The drive wheel of CDR (figur
2.1). Vi tilpasser he drive wheel of CDK (figur 2.1) til det primzre undersogelsesformal
og den videnskabsteoretiske tilgang til undersogelsen. Vi illustrerer den tilpassede
model af vores undersogelsesproces i figur 2.2, som vi kalder undersogelsesproces-
model. I den tilpassede model fokuserer vi pa de folgende seks undersogelsesniveau-
er; motivation, relevans, undersogelsessporgsmal, abstrakte eksperimenter, evaluering og afklaring

af viden.
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Undersogelsesprocesmodellen i (figur 2.2) fraveelges hypoteserne. Research questions
bliver til undersogelsessporgsmal og flyttes op pa pladsen, hvor hypoteserne var i
henhold til den filosofiske hermeneutiks sporgende tilgang. Derudover flyttes eksper-
imenterne ned, hvor research questions var. Eksperimenterne er stadig den centrale
del af forstielsesudviklingen, men ogsa et fast punkt i modellen. Experiment bliver til
abstrakte eksperimenter, som forholder sig til vores teoretisk funderede undersogelse,
som arbejder med forstielsesudvikling gennem teoretisk redegorelse og analyse. Dette
forklares nzermere i afsnit 2.2, som handler om undersogelsesstruktur og metode.
Relevans forbinder afklaring af viden med motivation. Evaluering og viden har ogsd
samme placering, som i den oprindelige model.

Undersogelsesprocesmodellen samler de videnskabsteoretiske filosofiske retning-
slinjer og skaber rammen og strukturen for undersogelsen. Denne model anvendes
som metodisk proces for undersogelsen og danner strukturen for opbygningen af
specialet og undersogelsen. I det naeste afsnit, som handler om undersogelsesstruktur
og metode, uddyber vi de forskellige undersogelsesniveauer i modellen. Derudover
forklare vi hvilke metoder, der er anvendt i udarbejdelsen af undersogelsen.

2.2: Undersggelsesstruktur

I denne del af undersogelsesdesignet beskriver vi delene af undersogelsesprocesmod-
ellen. Set i et helhedsperspektiv illustrerer modellen (figur 2.2) motivation og relevans
som indledningen og afklaringen af undersogelsesfeltet. Undersogelsessporgsmal
reprasenterer den overordnede problemformulering, som er delt op 1 undersporgs-
mal. Det abstrakte eksperiment er den teoretiske redegorelse og analyse. Evalueringen
er den samlede redegorelse og forstielse af det undersogte fenomen, og afklaringen
af viden er opsamlingen af de udledte designkrav. I det folgende er de forskellige
undersogelsesniveauer, motivation, relevans, undersogelsessporgsmal, evaluering og afklaring af
viden, samt deres metoder beskrevet.

2.2.1: Motivation

Den forste del af undersogelsesprocesmodellen er motivation, som 1 dette speciale
anvendes til at opbygge en fxlles forstaelseshorisont for os som undersogere. Mo-
tivation beskriver, hvad der motiverer os til valget af problemfeltet, og hvorfor vi
onsker at udfere dette speciales undersogelse. Motivationen skaber siledes en fzlles
forstdelseshorisont, som er beskrevet med autoetnografier (Ellis et al., 2013; bilag 1 og
2) og analyse af dem (bilag 3). Arsagen til at vi inddrager autoetnografier i motiva-
tionen er, at de beskriver vores erfaringer og mede mellem teori og praksis, hvilket
er grundleggende for den individuelle motivation for hver af os som undersoger.
Motivationen er beskrevet i specialets indledning i kapitel 1. Denne motivation danner
udgangspunktet for undersogelsens problemanalyse, der har til formal at vurdere
undersogelsens relevans, som er det andet punkt i undersogelsesprocesmodellen,
der beskrives yderligere 1 afsnit 2.2.2 om relevans. Desuden er motivationen med til
at opridse problemfeltet for undersogelsen og skabe udgangspunktet for specialets
problemformulering og indledende undersogelsessporgsmal.

Autoetnografier er en beskrivelse af undersogerens oplevelse af den givne situation
eller problemstilling (Ellis et al., 2013). Autoetnografier kan kun beskrives af de
personer, der skal anvende deres erfaringer som en del af deres undersogelse, da dette
henviser til den personlige oplevelse af varen i det givne fanomen. Denne kvalitative
metode er anvendt til at indhente oplevelsesbeskrivelser fra hver af os, som un-
dersogere. De beskriver vores mode med en arbejdsvirkelighed samt vores erfaringer
inden for problemfeltet. Da det er disse tidligere erfaringer og modet med en arbe-
jdsvirkelighed, der har motiveret os til denne undersogelse, veelger vi at bruge autoet-
nografisk analyse, som findes i bilag 3. Vi anvender autoetnografierne til at katego-
risere de pointer, problemstillinger og motivationsfaktorer, som vi som undersogere
ser i problemfeltet. Autoetnografier anvendes siledes som empirisk grundlag for
undersogelsesfeltet, og skaber en falles forstielseshorisont det fenomen som onskes
undersogt. Gennem autoetnografier (Ellis et al. 2013) skabes en ramme for proble-
manalysen og problemformuleringen.



Endvidere understottes brugen af autoetnografier af vores enske om en forskning-
stilgang fra design, som er beskrevet af Kirsten Bonde Serensen (fra: Hansen 2010, s.
7). Gennem anvendelsen af de autoetnografier (Ellis et al., 2013) kan vi synliggore og
tale fra vores designfelt. Specialets motivationen og indgangsvinklen er hermed skabt
ud fra vores undren over det felt, som vi bevager os i og ensker at undersoge.

2.2.2: Relevans

Det andet indledende punkt i undersogelsesprocesmodellen er relevans (figur 2.2).
Relevans klarlegger, hvad der gor dette speciale relevant, og understotter dermed mo-
tivationen for undersogelsesfeltet. Relevans klarlegges 1 problemanalysen, som findes
1 afsnit 1.1, ved at klarlegge belag for problemstillingen. Gennem en redegorelse af
specialets problemfelt skaber vi argumentation for hvad, der gor specialet relevant. I
problemanalysen undersoger vi problemfeltet for undersogelse ved at undersoge om
der findes eksisterende teori, der beskaftiger sig med samme eller lignende problem-
stilling inden for omradet. Relevans anvendes saledes til orientering inden for prob-
lemfeltet og undersogelse af, om vores undersogelse er relevant og vil bidrage med

ny viden. Derudover er der gennemfort en mindre sporgeskemaundersogelse, som
findes 1 bilag 4. Der er lavet analyse af sporgeskemaundersogelsen, som kan ses 1 bilag
5, for at validere eller falsificere vores motivationen for undersogelsen. Med proble-
manalysen skabes en mere specificeret ramme for problemformuleringen.

Ifolge Cohen, Manion og Morrison (2003) kan et sporgeskema understotte en
generalisering og observerer et monster 1 en fokusgruppe. Derfor har vi valgt at lave
en sporgeskemaundersogelse 1 en fokusgruppe bestiende af andre studerende pa
uddannelsen Cand.it Oplevelsesdesign. P4 den made undersoger vi om vores fordom-
me og forforstaelser kan generaliseres pd vores uddannelse. Sporgeskemaet besvares
af 11 medstuderende, hvoraf 9 personer har svaret, at de har manglet en designtil-
gang 1 praktikforlobet. 9 personer svarede pd, om virksomheden har en predefineret
designtilgang og designproces. Heraf har 3 personer besvaret, at de blev sat ind 1
predefineret design tilgang og -proces, hvor 6 personer ikke fulgte en designtilgang
og -proces. Grundet maengden af besvarelser, ved vi at sporgeskemaundersogelsen
ikke understotter en storre generel tendens i samfundet. Da de 11 besvarelser dog
udgor over halvdelen af vores medstuderende, ser vi besvarelserne som en generel
opfattelse pa studiet, der understotter vores problemstilling.

Motivation og relevans er indledende i undersogelsen af problemfeltets relevans. Der-
for er selve analysen af autoetnografierne og sporgeskemaet ikke medtaget som en
del af specialet. De er derimod vedlagt som bilag. Der henvises til disse i indledningen
og problemanalysen for at beskrive og argumentere for problemfeltet (kapitel 1).

2.2.3: Undersggelsesspargsmal

Undersogelsessporgsmal er problemformuleringen og de tre undersporgsmal (afsnit
1.2), der danner rammen for undersogelsen dele. Disse dele undersoges separat. Dog
tages den viden, der skabes gennem undersogelsen af de enkelte undersogelsessporg-
smal, med videre i undersogelsen. Dermed er denne viden med til at skabe rammen
for det efterfolgende undersogelsessporgsmal. Sdledes er undersogelsessporgsmal,
ligesom problemformuleringen, i konstant udvikling igennem undersogelsen. Prob-
lemformuleringens iteration findes i bilag 6. De tre undersogelsessporgsmal er opdelt
i kapitlerne 3, 4 og 5. Undersogelsen af dem sker gennem abstrakte eksperimenter
(Bang et al., 2012), som beskrives i afsnit 2.2.4. Undersogelsessporgsmilene har hver
til formal at praesentere en specifik del af undersogelsen. Hver undersogelsessporg-
smal skaber rammen for dets undersogelsesdel og udgangspunktet for evalueringen af
den viden, der skabes gennem eksperimenterne (Bang et al., 2012; afsnit; 2.2.4; afsnit
2.2.5). Derudover er resultaterne for hver undersogelsessporgsmal med til at danne
den samlede forstielse af den samlede undersogelse og siledes fanomenets helhed.

At bruge sporgsmil gennem undersogelsen bunder i et onske om at vide. Sporgs-
milene bruges til at dbne op for det fanomen, som vi ensker at undersoge. lfolge Ga-
damer (2004) kan der forst stilles sporgsmal i erkendelsen af, at man ikke ved. Saledes
kan vi pa baggrund af vores motivation og relevans formulere problemformuleringen
og de underliggende undersogelsessporgsmil, der abner op for det, som vi ensker at
vide.

2.2.4: Abstrakte eksperimenter

De abstrakte eksperimenter udgor udforelsen af den teoretiske redegorelse og analyse
i henhold til at udlede designkrav til udviklingen af it-baserede oplevelsesdesign. For
hvert undersogelsessporgsmal udforer vi et abstrakt eksperiment, som har til formal
at skabe forstdelse for den pagaldende del og udlede designkrav deraf. Abstrakte
cksperimenter udfores som akademiske diskussioner eller eksperimentelt arbejde med
design (Bang et al., 2012). Eksperimenterne i dette speciale udfores som abstrakte
cksperimenter, da de udfores som analyse og diskussion af akademiske teorier i form
af teoretisk redegorelse og analyse. De abstrakte eksperimenter er valgt frem for
cksperimenter gennem konstruktionen af prototyper eller artefakter, som ogsa ses
hos Bang et al. (2012).

I kapitel 3 udferes det abstrakte eksperiment for undersogelsessporgsmil 1, som
Iyder: Huilket teoretisk felt udspringer it-baseret oplevelsesdesign af? Det udfores som en
teoretisk redegorelse af konteksten for problemfeltet. Kapitel 3 redegor siledes for
konteksten for undersogelsesfeltet ved at undersoge og opridse de teorier og beskriv-
elser, der former vores forstaelse. Dette abstrakte eksperiment er, fra den filosofiske
hermeneutiks perspektiv, formet af vores forforstielse af undersogelsesfeltet.



Det skyldes, at maden hvorpa vi tilgar undersogelsen under dette abstrakte eks-
periment udspringer af specialets problemanalyse og motivation (kapitel 1). Dette
undersogelsessporgsmal, som undersoges i kapitel 3, skaber en forstaelse af rammen
og udgangspunktet for problemformuleringen (afsnit 1.2). Endvidere danner dette
abstrakte eksperiments resultat (afsnit 3.3) grundlaget for det efterfolgende underso-
gelsessporgsmal og dets abstrakte eksperiment, som findes 1 kapitel 4.

Det abstrakte eksperiment for kapitel 4 bestar i den teoretiske analyse i underso-
gelsen. Dette abstrakte eksperiment former sig som en undersogelse, der redegor og
analyserer teorier. Her udledes karakteristika for udviklingen af it-baseret oplevelses-
design. Disse karakteristika kalder vi for designkrav. Opbygningen af dette abstrakte
eksperiment baseres pa baggrund af resultatet fra kapitel 3, som kan ses i afsnit 3.3.
Dette resultat opdeler kapitel 4 i otte afsnit. For hvert af de otte afsnit redegor og
analyserer vi teori for at udlede designkrav. Endvidere foretages der en udvalgelse af
relevant teori til kapitel 3 og 4. Denne udvzlgelsesproces beskrives i afsnit 2.3. Det
betyder at det abstrakte eksperiment for undersogelsessporgsmal 2, Hvilke designkray,
som karakteriserer udyiklingen af kvalitative it-baseret oplevelsesdesign, kan ndledes med afset i
Albens (1996) otte kriterier?, udfores som en redegorelse og analyse af relevant udvalgt
teori for at udlede designkrav til udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Dette
abstrakte eksperiments resultat, som udger designkravene fra de otte afsnit, danner
dermed grundlaget for det efterfolgende undersogelsessporgsmal og dets abstrakte
eksperiment, som er i kapitel 5.

I kapitel 5 gennemfores det sidste abstrakte eksperiment som knytter sig til besvar-
elsen af undersogelsessporgsmal 3, Hvordan kan designkravene kobles il designprocessen?
Formalet med dette abstrakte eksperiment er at samle og kategorisere de udledte
designkrav fra kapitel 4. Kategoriseringen af designkravene sker med afsxt i Scu-
pins (1997) beskrivelse af KJ-metoden. KJ-metoden er en problemlosningsmetode,
som udspringer fra etnografiske studier til analysen af empirisk data (Scupin, 1997).
Metoden bestér af fire trin; label making, label grouping, chart-making og written explanation
(Scupin, 1997). Disse fire trin af metoden er anvendt til at kategorisere designkravene
fra analysen.

Med KJ-metoden blev dette abstrakte eksperiment gennemfort ved at printe de
nioghalvfjerds designkrav som blev udledt 1 kapitel 4. Designkravene blev herefter
klippet ud hver for sig. Herefter starter /abe/ making og label grouping. Hver af design-
kravene blev laest op og diskuteret for at definere hvilken kategori den enten tilfej-
ede eller i hvilken kategori den skulle placeres. Da alle nioghalvfjerds designkrav

var gennemgaet havde vi tolv kategorier, formal, tvarfaglighed, bruger, kontekst, sanseligt
design, emotioner, meningsskabelse, adferd, test og evaluering, refleksion og antenticitet. Herefter i
chart-making tegnede vi designprocessens fem faser for at diskutere og placere katego-
rierne under de fem faser i designprocessen. Her viser det sig, at flere af kategorierne
gar igen under flere af faserne. Hvilket ogsa betyder, at de enkelte designkrav under
kategorierne er blevet vurderet ud fra den fase af designprocessen, de er placeret

under. Til sidst har vi 1 written excplanation beskrevet de enkelte kategorier og deres
tilknytning til designprocessen 1 afsnit 5.1.1 til 5.1.12.

Kategoriseringen af designkrav foretages med henblik pa at udvikle et oplevelsesde-
sign-framework. Endvidere eksemplificeres anvendelsesmuligheden af frameworket
ved at beskrive et eksempel pa anvendelse af det med en case. Resultatet heraf danner
foruden evaluering og afklaring af viden (afsnit 5.4) grundlaget for et kritisk perspek-
tiv pa frameworket og undersogelsen (afsnit 5.5). Endvidere reprasenterer det ab-
strakte eksperiment for undersogelsessporgsmil 3 behandlingen af undersogelsens
samlede opnaede viden, som udgeres af designkravene udledt i den teoretiske analyse,
der er formet af konteksten for undersogelsesfeltet.

2.2.5: Evaluering og afklaring af viden

For hvert undersogelsessporgsmal og abstrakt eksperiment afsluttes kapitlet med en
evalueringen og afklaring af viden. Der er indledningsvist 1 hvert kapitel opridset en
ramme for undersogelsen med afsat i undersogelsessporgsmalet. Dermed fungerer
denne ramme til evaluering og afklaring af viden. Saledes vil evalueringen og afklaring
af viden for hvert af de abstrakte eksperimenter samle den viden, der bringes med
videre til det nzste undersogelsessporgsmal. Desuden revurderes undersogelsens
overordnede problemformulering med den viden, der skabes 1 den enkelte delun-
dersogelse. Hvert kapitels evaluering og afklaring af viden bidrager til den samlede
forstdelse af det overordnede fenomen udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Undersogelsesprocesmodellens niveauer, #ndersogelsessporgsmil, abstrakt eksperiment, eval-
uering og afklaring af viden (figur 2.2), gennemgis sdledes 1 kapitlerne 3, 4 og 5. Indled-
ningsvis 1 hvert kapitel preesenteres det tilhorende undersogelsessporgsmal. Herefter
vil redegorelsen og analysen af de relevante teorier for kapitlet blive gennemfort. Den
viden og forstdelse, der genereres gennem de enkelte kapitler, vil blive opsummeret
og vurderet afslutningsvist 1 hvert kapitel gennem en evaluering og afklaring af viden,
som udgor de sidste to punkter i undersogelsesprocesmodellen i figur 2.2,

2.3: Teoriudveelgelse

Udvzlgelse af teori har varet en vasentlig proces i dette speciale, idet den udvalgte
teori udger det berende fundament for udviklingen af oplevelsesdesign-frameworket.
Teoriudvalgelsen er sket gennem litteratursegning og -laesning, der har dannet grund-
laget for udvzlgelsen af de kilder, der er vurderet mest relevant for undersogelsen og
problemfeltet. Det teoretiske grundlag for undersogelsen er ikke baseret pa én hoved-
teoretiker eller vinkel men flere forskellige, som lokaliseres gennem referenceforfol-
gelse. Den udvalgte teori udspringer fra teori, som vi gennem studiet har set anvendt
i forbindelse med it-baseret oplevelsesdesign, det er eksempelvis Hassenzahl (2010),
McCarthy og Wright (2004), Forlizzi og Battarbee (2004), Forlizzi og Ford (2000),



Pine og Gilmore (2008) samt Pine og Korn (2011).

Vi folger indbyrdes referencer mellem artikler og boger for at opna datamaethed i
henhold til at skabe den mest dekkende forstielse af delene af fanomenet i litter-
atursegningen. Eksempelvis er Alben (1996) fundet i laesning af Forlizzi og Ford
(2000) samt Hassenzahl og Tractinsky (2006). Referenceforfolgelsen fortsattes, til
der er skabt en tilfredsstillende forstaelse af den givne del, og at den kan sattes 1
relation til forstielsen af fanomenet som helhed. Endvidere danner denne reference-
forfolgelse og forstaelse af delene grundlaget for at udlede designkrav i analysen af
litteraturen. Designkravene redegor for delenes konkrete anvendelse 1 undersogelsen
resultat. I selve udvazlgelsesprocessen og referenceforfolgelsen er der lagt vagt pa de
kilder og referencer, der vurderes som de, rent videnskabeligt, mest solide og tro-
verdige (Jorgensen og Rienecker 2000) eksempelvis peer-reviewed litteratur. Funda-
mentet af denne undersogelse ligger i teorien, som vi analyserer pa. Dermed bliver
litteratursegning og teoriudvzlgelse vaesentlig for dette speciale.

Foruden referenceforfolgelsen er det centralt for litteratursogningen at litteraturen
behandler oplevelser i it-sammenhang. Det vil sige at vi i litteratursogningen leder
efter litteratur, der indeholder sogeord sasom, experience, experience design, oplev-
elsesdesign, UX, UXD ect. Det er siledes disse ord vi seger pd, sammen med andre
relevante sogeord som vi finder 1 teorien. Vi er bevidste om, at denne tilgang til
teoriudvzlgelsen automatisk skaber nogle fravalg og afgrenser vores litteratursogn-
ing. Eksempelvis har arstal for litteraturen ikke varet det mest vasentlig at obser-
vere, da feltet er ungt og litteraturen inden for feltet hovedsageligt er fra de seneste
20 ar. I forlengelse heraf er det vasentligt at papege, at vi differentierer mellem det
analoge og det it-baserede oplevelsesdesign. Derfor er et eksempel pa tilvalg af teori,
teori som behandler oplevelser i it-sammenhang, hvor der hovedsageligt i analysen
fraveelges den litteratur, som beskaftiger sig med analogt oplevelsesdesign. Et eksem-
pel herpa et Boswijk, Peelen & Olthof (2012), Jantzen, Vetner og Bouchet (2012)
samt Pine og Gilmore (2011), som arbejder med oplevelser og oplevelsesdesign pa et
mere generelt plan. De er dermed anvendt i dette speciale nar vi taler om oplevelser
generelt og 1 forbindelse med det psykologiske aspekt af oplevelsesdesignet.

Dette speciale beskaftiger sig udelukkende med litteratur, som er tilgengelig i
skrivende stund. Da det fenomen, som vi undersoger, er i konstant bevaegelse, vil ny
litteratur lobende opstd. Buchanan (1992) papeger, at begrebsafklaring og diskussion
inden for design ikke kunne resulterer i bare én absolut geldende beskrivelse. Der
findes derimod utallige beskrivelser og made at tilga beskrivelsen af design pa, og det
er i konstant bevagelse. Endvidere er det 1 denne sammenhzng den konstante bevea-
gelse, der understreger, at designfeltet er 1 stadig udvikling (Buchanan, 1992). Det er
dermed interessant fortsat at undersoge faenomenet. Dermed vil denne undersogelse
besta af et valg ud af mange mulige samt ud fra hvad, der vides i dag inden for feltet
oplevelsesdesign.

2.4: Opsummering

Dette kapitel redegor for den udvalgte metodes undersogelsesstruktur og proces.
Derudover knyttes den til den filosofiske hermenentiske filosofi (Gadamer, 2004). Det er
vigtigt for forstdelsen og vidensgenereringen i denne undersogelse af udviklingen af
it-baseret oplevelsesdesign, at undersogelsen sker i en iterativ proces. Det er med til
at forme vores forstaelse og udvikle den gennem videre undersogelse. Denne proces
understottes gennem valget af den filosofiske hermeneutik som udgangspunkt for en
videnskabsteoretisk tilgang (kapitel 2), constructive design research som metodologi
(afsnit 2.1) og undersogelsesprocesmodellen (figur 2.2) som metode (afsnit 2.1).
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Set fra den filosofiske hermeneutiks vinkel, formes dette kapitel ud fra vores for-
forstdelse af konteksten. Kapitlet klarlegger saledes hvilke teoretikerer og teorier, der
har formet vores forstielse af undersogelsesfeltet. En prasentation af vores teore-
tiske forforstaelse af det fenomen som vi udforsker. I dette kapitel ridser vi den teo-
retiske kontekst for specialets undersogelse op. Her skabes en forstdelse af rammen
og udgangspunktet for problemformuleringen gennem undersogelsessporgsmalet:
Houilket teoretisk felt udspringer it-baseret oplevelsesdesign af?

I kapitlet gennemgar vi det teoretiske felt, hvorfra vores forstdelse udspringer. Her
redegores for hvad en oplevelse er, hvad oplevelsesdesign er og oplevelsesdesigns
placering 1 det it-orienterede felt. Oplevelse beskrives 1 1999 af Pine og Gilmore
(2011) som et nyligt identificeret okonomisk produkt. Oplevelser manifesterer sig,
nar virksomheder bevidst bruger serviceydelser som scene for og varer som rekvisit-
ter til at engagere et individ (Pine og Gilmore, 2011). I lobet af de sidste 15-20 ar
har der udviklet sig en trend, som sztter fokus pa oplevelser og oplevelsesdesign.
Denne trend ses som modstykke til det 20. darhundrede, der betegnes som product age
(Oppelaar, Hennipmann og Var der Veer, 2008). Der er sket en udvikling, som ser
produktet som middel til oplevelser, frem for at have et fokus pa udelukkede pro-
duktets funktionalitet, brugbarhed og kognition. Denne udvikling satter sit preg pa
designprocessen, som nu skal forholde sig til oplevelseskriterier frem for udelukkende
produkts funktionalitet (Oppelaar et al, 2008).

Pine og Gilmore (2011) kategoriserer oplevelser som det fjerde okonomiske stadie.
Oplevelser ligger i denne kategorisering som en udvikling fra serviceydelser. Servicey-
delser er udviklingen af vare, som endvidere er udviklet fra ravare (Pine og Gilmore,
2011). Pine og Gilmore (2011) eksemplificerer denne udvikling med kaffebennen.

Transformation
Oplevelse
Service

A

Vare

Figur 3.1: Simplificeret figur af Pine og Gilmores (2011) figur for ndvikling af okonomisk verdi

Den hostes og swlges for lidt over en dollar pr. pund, hvilket svarer til en pris 1 til 2
cent pr. kop for kaffebonnen som ravare. Szlges kaffebennen som vare, hvor den er
malet, pakket og solgt i en kebmandsbutik stiger prisen til 5 til 25 cent pr. kop. Far
man kaffen serveret pa en café ligger prisen mellem 50 cent og en dollar pr. kop som
nu ligger 1 kategorien serviceydelse. Hertil er naste trin 1 udviklingen en servering af
kaffen pa en femstjernet resturent eller en kaffebar, hvor bestillingen, tilberedningen
og indtagelsen af kaffen finder sted i en sarlig atmosfare. Pa dette fjerde stadie, som
kaldes oplevelse, salges kaffen for 2 til 5 dollars pr. kop. Disse fire typer okonomiske
produkter 1 Pine og Gilmores (2011) figur for udviklingen af ekonomisk vardi, som
ses 1 figur 3.1. Dette eksempel beskriver den okonomiske udvikling fra et fokus pa
produkt til et fokus pa service endvidere til fokus pa oplevelse. Det giver en simpel og
klar redegorelse for oplevelsers placering og berettigelse.

Pine og Gilmores (2011) model, som ses i figur 3.1, er senere udvidet med stadiet
transformation, som femte okonomiske stadie. Stadiet #ransformation opnas, nar en oplev-
else skraeddersyes til modtageren, og forvandler modtageren (Pine og Gilmore, 2011).
Pa dette stadie ligger eksempelvis coaching. Figur 3.1 viser en simplificeret version

af Pine og Gilmores (2011) figur for udviklingen af den skonomiske vzrdi, da vi her
interesserer os for trappen af de forskellige udviklingstrin.

3.1: Oplevelse i ittsammenhaeng

Gennem indledningen til dette kapitel ser vi at der er sket en stor udvikling i produkt-
udviklingen som gennem de seneste 15 til 20 ar har sat fokus pa oplevelser (Oppelaar
et al, 2008). Endvidere ser vi i litteraturen en todeling af begrebet oplevelse. P den
ene side har vi oplevelserne i den analoge verden og pd den anden side den digitale
verden. Serligt Jantzen et al.s (2011) bog Oplevelsesdesign, Lunds (2005) bog Folelses-
fabrifken samt Pine og Gilmores (2011) bog The experience econony beskaeftiger sig med
oplevelsesdesign i den analoge verden. Da dette speciale beskaftiger sig med it-base-
ret oplevelsesdesign, har vi, 1 redegorelsen for hvad oplevelse og oplevelsesdesign er,
anvendt kilder som beskaftiger sig med oplevelse og oplevelsesdesign i et it-sammen-
haenge.

Jensen (2013) prasenterer et begrebsligt paradoks 1 oplevelsesbegrebets fokus eller
reference. Termen oplevelse refererer i daglig tale og ofte 1 videnskabelige sammen-
hange til to forskellige forhold (Jensen 2013). Det ene forhold referer til den ydre be-
givenhed, som er den hendelse eller det objekt, der er udgangspunkt for oplevelsen.
Dette forhold beskriver siledes det gplevede. Det andet forhold i oplevelsesbegrebets
fokus eller reference er den indre proces. Dette er de mentale, folelsesmassige og er-
faringsmaessige processer, som findes 1 subjektet, altsa den gplevende. Saledes refereres
der til det ydre objekt eller begivenhed og den indre proces i en subjekt-objekt-
interaktion. Dette sker i en kontekst, som udger rammen for oplevelsen (Jensen,
2013). Som svar pa sit paradoks af oplevelsesbegrebet valger Jensen (2013), at defi-
nerer oplevelse sdledes:



“Oplevelser er sansebaserede pavirkninger, som mennesker far i interaktion med produkter/ gen-
stande/ systemer, tenester, begivenheder, processer, andre mennesker, omgivelser etc., der afsatter sig
som folelsesmassige indtryk og/ eller meningsfulde erfaringer. Oplevelser er en konsekvens af den
oplevedes indre tilstand (f-eks. behov, onsker, motivationer, personlighedstrak, emotioner, overbey-
isninger, vardier, kultur, erfaringer, viden, ferdigheder, forventninger, mood/ humor/ stemning, etc.),
karakteristika ved produktet/ genstanden/ systemet, tenesten ete. (f.eks. funktionalitet/ utility,
usability, accessability, design, brand etc.), og konteksten i hvilken interaktionen finder sted (f.eks.
eviornment/ fysisk kontekst, social kontekst, kulturel kontekst, teknologisk kontekst, tidsmassig
kontekst, organisatorisk Rontekst, opgavemeassig kontekst etc.).” (Jensen 2013, s. 28-29).

Til sin definition prasenterer Jensen (2013) en figur for oplevelser baseret pa interak-
tion mellem bruger og produkt i kontekst. Modellen ses 1 figur 3.2. I figur 3.2 forstés
oplevelsen som lokaliseret hos brugeren, og oplevelsen opstir i en interaktion mellem
bruger og produkt i en kontekst.

Figur 3.2: Objekt-subjekt interaktion i kontekst af Jensen (2013)

Definitionen af oplevelse, som figur 3.2 illustrerer, dekker ogsa over den forstdelse af
oplevelse, som vi mader hos Alben (1996). Hun beskriver oplevelse séiledes:

“By “experience” we mean all the aspects of how people use an interactive product: the way it feels in
their hands, how well they understand how it works, how they feel about it while they're using it, how
well it serves their purposes, and how well it fits into the entire context in which they are using it.”
(Alben 1990, s. 12).

Her ser vi ogsa interaktionen mellem de tre komponenter brugeren, produktet og
konteksten som det centrale.

Et andet paradoks, som Jensen (2013) opstiller, et, at oplevelse refererer til daglig-
dagens flow af sansepavirkninger. Her ses noget hverdagsligt, kontinuerligt som
mennesker oplever konstant gennem indtag af sansepévirkninger. Oplevelse er
samtidig noget, som adskiller sig herfra og dermed markerer en forskel fra hverdag-
slivet (Jensen 2013). Dette paradoks ser vi som en mangel i Jensen (2013) definition
af oplevelse, da der i hans definition af oplevelse ikke skelnes mellem disse typer af
oplevelser. Forlizzi og Battarbee (2004) derimod deler oplevelse op i experience, an expe-
rience og co-experience. Her ses excperience som den konstante strom af mere flydende eller
cognitive interaktioner, der sker i interaktionen med produkter (Forlizzi og Battarbee,
2004). Det er denne oplevelse, som Jensen (2013) beskriver som hverdagslig og kon-
tinuerlig. Hvor an experience er en oplevelse, der er navngivet og har en begyndelse og
slutning samt inspirerer til 2endret adferd eller emotionelt skift (Forlizzi og Battarbee,
2004). Denne typer oplevelse er siledes den, som Jensen (2013) ser adskille sig fra det
hverdagslige. Co-experience bygger pa interaktion i en social kontekst, hvor der skabes
mening og emotioner sammen med andre gennem interaktion med produktet (Forl-
izzi og Battarbee, 2004). Dog ser vi co-experience som en del af Jensens (2013) defini-
tion af oplevelse, da den ogsa beskriver social kontekst.

Opdeling af experience og an experience ex inspireret af Dewey (2005), som i Art as expe-
rience bidrager med en af de tidligste forklaringer pa en oplevelse. Han beskriver ogsa
oplevelse som en konstant strom, da oplevelser er sansebaseret og opstar gennem
interaktionen mellem det levende vasen og dets omgivelser, genstande, begivenhed-
er, andre mennesker etc., og efterlader et folelsesmassigt indtryk pa opleverens liv
(Dewey, 2005).

I forlengelse heraf betegner Dewey (2005) an experience, som en specifik oplevelse
med et navn som har en begyndelse og en slutningen. An experience beskrives deru-
dover som oplevelser, der huskes efterfolgende (Dewey, 2005). Vi vil her understrege
at Deweys (2005) definition og beskrivelse af oplevelse ikke er simpel eller kortfattet.
Viinddrager ham kort for at understrege at der er en forskel 1 experience og an experi-
ence, som desuden ligger en tidlig beskrivelse af oplevelse til. Han refereres til i flere
sammenhange, nir det handler om definitionen af hvad oplevelser er. Eksempler pa
steder han er refereret er Forlizzi og Batterbee (2004), Hassenzahl (2010), Oppelaar et
al. (2008) samt McCarthy og Wright (2004).

Forlizzi & Ford (2000) besktiver derudover, at en oplevelse bestéir af flere mindre
oplevelser, som, i trad med Jensens (2013) definition, sker i relation mellem kontekst,
bruger og produkt. Forlizzi & Ford (2000) beskriver to dele af oplevelsen. Delene af
oplevelse udgor “iufluence of experience” (Fotlizzi & Ford 2000, s. 420) og “qualities of
experience” (Fotlizzi & Ford 2000, s. 420).

Den forste del af oplevelsen, znfluence of experience, beskriver, at brugere gar ind i
oplevelsen med forskellige kulturelle baggrunde og emotioner, der forer til subjektive
fortolkninger af en oplevelse. Influence of experience stemmer siledes overens med

o



Jensens (2013) definition af oplevelse. Dog beskriver Forlizzi og Ford (2000) ogsa
tilfeeldighed som en faktor for interaktion. Pa figur 3.3 ses modellen, som Forlizzi

og Ford (2000) bruger til at beskrive indvirkningen pa en oplevelse. Her ses ind-
virkningen pa oplevelsen som komponenter i en bruger-produkt interaktion, og den
kontekst, som omkranser den. Selve forstaelsen af oplevelse i figur 3.3 stemmer
sdledes overens med Jensen (2013) definition bestdende af bruger-produkt interak-
tion 1 kontekst. Figur 3.3 viser, at brugere bringer egen indre tilstand, som emotioner,
verdier og tidligere oplevelser ind i oplevelsen. Produktet i denne figur presenterer
dets indflydelse péd oplevelsen som formsprog, funktioner, ®stetik og tilgaengelighed..
Dog beskriver Jensen (2013) i sin definition en lang rekke faktorer, som 1 overens-
stemmelse med Forlizzi og Ford (2000) kraever tilfzldighed for at medes. Tilfaldighed
indgar dog ikke direkte i Jensens (2013) definition.

Formsprog
Emotioner Funkfioner
Veerdier o Kstetisk kvalitet
Tidligere oplevelse ~ @ o Tilgeengelighed
Bruger Produkt |
Kontekst
; Sociale og kulturelle faktorer

Figur 3.3: Influence of experience af Forlizzi og Ford (2000)

Qualities of experience exr den anden del af oplevelse, der presenteres af Forlizzi og
Ford (2000). Qualities of experience behandler forskellige forslag til kriterier for oplev-
elser af en vis kvalitet. Her prasenterer Forlizzi og Ford (2000) Alben (1996). Alben
(1996) praesenterer i sin artikel Quality of excperience (Alben 1990), at der findes en vis
kvalitet inden for oplevelser. Hun skriver:

“If these experiences are successful and engaging, then they are valuable to users and noteworthy to
the interaction design awards jury. We call this “quality of experience.”” (Alben 1996, s. 12).

Herudfra beskriver hun otte kriterier, som er skabt for at definere et succesfuldt in-
teraktionsdesign, der giver en kvalitativ oplevelse (Alben 1996, s. 12). De kriterier, der
ifolge Alben (1996) giver en “successfull and satisfying experience” (Alben 1996, s. 14), er
understanding of users, effective design process, needed, learnable and nsable, appropriate, aesthetic
experience, mutable og manageable. Kriterierne beskaftiger sig med designeres forstdelse
af brugerne samt refleksion af produktet. Derudover bedommer kriterierne design-

processen, metodologier og metoder brugt til at udvikle produktet. Kriteriet, needed,
behandler sporgsmal om, hvilke behov produktet tilfredsstiller, hvor kriteriet learn-
able and usable skal bedemme, om produktet er let at lzere at bruge og let at bruge.
Kriteriet appropriate skal bedoemme om produktet behandler de rigtige problemer pa
det rigtige niveau. Produktets astetik og sanselige tilfredsstillelse bedemmes un-

der kriteriet aesthetic experience. Kriteriet mutable beskeftiger sig med produktets
foranderlighed og om produktets mulighed for udvikling, Med det sidste kriterium,
manageable, bedommes driften af produktet.

En anden opdeling af oplevelse ses hos Pine og Korns (2011) multiverse, som bygger
p4, at alle oplevelser bestir af matter, time og space. Multiverse viser ifolge Pine og
Korn (2011) en made at skabe nye vardier i modet med it. Multiverse kan anvendes
til at udforske greenserne mellem den analoge og digitale verden (Pine og Korn,
2011). Ved matter forstas en stoflighed i begivenheden, der inkuderer vedkommene,
som oplever og det sanselige 1 oplevelsen. Denne matter bevager sig 1 time. Dette sker
gennem Jpace, som definerer stedets dimensioner og konteksten. Disse tre dimension-
er har i et matrix hver en modpol, der er navngivet no-matter, no-time og no-space. Matter
og no-matter kan vurderes ved at undersege om oplevelsen bygger pa atomer eller bits.
Space og no-space vurderes pa, om der opleves i et virkeligt rum eller et virtuelt rum.
Ved time og no-time vurderes om oplevelsen er bundet med den virkelige verdens tid,
eller om oplevelsen finder sted i en tid, der er uathangig af den virkelige tid. No-zime
kan saledes veere uathangig af virkelig tid, ikke kronologisk, skiftende eller pa anden
made forega i en tid ulige med den virkelig verdens tid (Pine & Korn, 2011).
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Figur 3.4: The mulitverse af Pine og Korn (2011)




Disse seks poler ses 1 figur 3.4: the multiverse og skaber tilsammen et 2x2x2 matrix. Der
skabes i dette matrix 8 adskilte verden, ogsad kaldet realms of experience (Pine & Korn,
2011). Disse otte verdener ses ligeledes i matrixen i figur 3.4. Denne matrix indkapsler
saledes hwornar oplevelsen finder sted, hvor den finder sted og hvad den beskaftiger

sig med. Disse otte verdener klarlegger de muligheder, som inddragelse af digitale
elementer giver. (Pine & Korn, 2011).

Variables Realm

1. Time Space Matter Reality

2. Time Space No-Matter Augmented Reality
3. Time No-Space  Matter Physical Virtuality

4. Time No-Space  No-Matter Mirrored Virtuality
5.NoTime  Space Matter Warped Reality

6. NoTime  Space No-Matter Alternate Reality
7.NoTime  NoSpace  Matter Augmented Virtuality
8. Nofime  No-Space  No-Matter Virtuality

Figur 3.5: De otte verdener af Pine og Korn (2011)

I figur 3.5 ses hver mulig sammensatning af time, space og matter samt den pagzal-
dende verdens navn. Verdenerne, der opstilles i matrixen, er reality, augmented reality,
physical virtuality, mirrored virtnality, warped reality, alternate reality, angmented virtuality og
virtnality.

Pine og Korns (2011) multivers illustrerer vores forstaelse og udgangspunkt for at
vurdere oplevelsers niveau af digitalitet. Da denne undersogelse fokuserer pd it-baset-
et oplevelsesdesign, vil de oplevelser, som vi udvikler oplevelsesdesign-frameworket
befinde sig inden for physical virtuality, mirrored virtnality, warped reality, alternate reality,
angmented virtuality og virtuality. Dette speciale afgranser sig dermed fra oplevelser i
Pine og Korns (2011) verden kaldet reality.

Dette afsnit (3.1) har til formal at beskrive hvordan vi forstir oplevelser i en it-sam-
menhazxng. I hovedtraek ses oplevelser som bruger og produkt interaktionen i en given
kontekst (Jensen, 2013; Forlizzi og Ford, 2000; Alben, 1996). Endvidere skelnes der
her mellem experience og an experience (Dewey, 2005; Forlizzi og Batterabee, 2004)
samt vurderingen af oplevelsens digitalitet gennem Pine og Korns (2011) multivers.

3.2: I+-baseret oplevelsesdesign

Med en forstaelse af hvad en oplevelse i it-sammenhzng er vil vi i dette afsnit un-
dersoge hvad it-baseret oplevelsesdesign er. Begrebet experience design eller oplev-
elsesdesign er af nyere oprindelse og i stadig udvikling (Shedroff, n.d). Det kan vare
arsagen til at der ikke findes en akademisk konkret definition af begrebet (Jensen,
2013). Den definition, der refereres til af Jensen (2013) er fra Wikipedia (2013). Wiki-
pedia anses ikke som akademisk opslagsvark. Alligevel er Wikipedia (2013) definition
af experience design anvendt i akademiske sammenhzange ved Jensen (2013). Vi har
derfor valgt at de wikipedias definition som et kort, rammende udgangspunkt for
forstdelse af begrebet. I opslaget af begrebet experience design pa Wikipedia (2013)
star der:

“Experience design (XD) is the practice of designing products, processes, services, events, and envi-
ronments with a focus placed on the quality of the user excperience and culturally relevant solutions.
An emerging discipline, experience design draws from many other disciplines including cognitive
psychology and perceptual psychology, linguistics, cognitive science, architecture and environmental
design, haptics, hazard analysis, product design, theatre, information design, information architec-
ture, ethnography, brand strategy, interaction design, service design, storytelling, beuristics, technical
communication, and design thinking.”” (Wikipedia, 2013)

Ifolge Wikipedias (2013) definition af experience design ses oplevelsesdesign som

en konkret tilgang til designpraksis, der fokuserer pa brugere og iser kvaliteten af
brugeroplevelserne. Oplevelsesdesign er dertil ogsd en designpraksis der inddrager
viden og teknikker fra andre designomrdder i udviklingen af produkter, tjenester, be-
givenheder, processer, omgivelser etc. Andre designomrader, der inddrages viden fra i
oplevelsesdesign kan vaere interaction design, user experience design, storytelling etc.

Nir vi beskaftiger os med oplevelsesdesign, er det vasentligt at skelne mellem de to
forskellige retninger: De analoge oplevelser og it-baseret oplevelser, som udspringer
af human-computer-interaction (Shedroff, n.d.).

3.2.1: XD, UX og UXD

Nir vi arbejder med it-baseret oplevelsesdesign, bevaeger vi os ind pi et felt, som
opererer med termer som experience design (XD), user experience (UX) og user experience
deszgn (UXD). It-baseret oplevelsesdesign er sdledes et komplekst multidisciplinaert
felt, der rummer mange forskellige perspektiver og tilgange. XD, UX og UXD har
blandt andet etableret sig som buzzwords inden for bade buman-computer-interaction og
interaktionsdesign (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). De anvendes ogsé inden for marke-
ting, forbrugeradferd og oplevelsesokonomi. Her sxttes der dog fokus pa consumer
experience og customer experience (Jensen, 2013).



XD, UX og UXD udgor et felt, der endnu ikke er klart defineret, selvom det er ud-
bredt. Det er et felt i konstant udvikling, og breder sig 1 adskillige retninger (Jensen,
2013). Dette gor det svart at definere fzlles standarder og principper for omradet
(Law, Vermeeren, Hassenzahl & Blythe, 2007). I det efterfolgende vil vi opridse en
definition af XD, UX og UXD samt opstille en model for sammenhangen mellem de
tre begreber. Det vil skabe et klart billede af det omrade, som dette speciales under-
sogelse koncentrerer sig om.

Oplevelsesdesign (XD) anses som en designpraksis, der satter fokus pa udviklingen for
oplevelser. Oplevelser kan tage form som produkter, tjenester, begivenheder, proces-
ser, omgivelser etc. (Jensen, 2013). Oplevelsesdesign er design for interaktionen mel-
lem brugeren og produktet i en given kontekst. Det er herigennem oplevelsesdesign
optimerer den overordnede brugeroplevelse (Jensen, 2013). Der er dermed fokus pa
brugeren og serligt kvaliteten af brugeroplevelserne i udviklingen af oplevelsesdesign
(Jensen, 2013).

Termen user experience (UX) udspringer fra human-computer-interaction traditionen
(Jensen, 2013). UX bliver ofte brugt som synonym for usability, user interface, oplevelses
interaktion, interaktionsdesign, brugeroplevelser etc. Derudover anvendes UX ogsd som
paraplybegreb for disse termer (Roto, Law, Vermeeren, & Hoonhout, 2011). UX ses
som en underkategori til oplevelsesdesign. Under oplevelsesdesign beskaftiger UX sig
specifikt med brugerens oplevelse af at bruge et produkt (Roto et al., 2011).

User experience beskazftiger sig med forskningen, designet og evalueringen af de
oplevelser og folelser, som brugeren har gennem interaktionen med et produkt, en
service eller artefakt i en given kontekst (Hassenzahl, 2008). Denne interaktion pa-
virker og fojer til den samlede brugeroplevelse (Roto et al., 2011). UX kan defineres
1 forhold til tre kategorier: Konteksten omkring brugeren og produktet, brugerens
tilstand og systemet (Roto et al., 2011). Disse tre kategorier kan dog ikke beskrive
selve UX, men kan definere den situationen, hvor brugeren oplever designet. UX
kan saledes veere med til at identificere drsager bag en bestemt oplevelse (Roto et al.,
2011).

User experience design (UXD) er et komplekst felt, som er svert at adskille fra XD
og UX. UXD forstis som planlegningen og konstruktionen af UX (Hobbs, Fenn

& Resmini, 2010). UXD udger en lang rekke faktorer, der skal tages i betragtning,
nar UX planlegges. Heriblandt er informationsarkitektur, interaction design, human comput-
er interaction, user interface design, usability, visnal design, information design og buman factors
engineering (Hobbs et al., 2010). UXD behandler alle aspekter af brugerens interaktion
med det givne produkt; hvordan produktet opfattes, hvordan det lzeres og bliver brugt
(Hobbs et al., 2010).

UXD ses dermed som et delelement af udviklingen af oplevelsesdesign, som plan-
leegger designet af UX gennem interaktionsmodeller og arkitekturen af et givent

oplevelsesprodukt (Hobbs et al., 2010). UXD knytter sig, som UX, til de it-baserede
oplevelser, som kraver en vis form for system-, apparat- eller produktinterface (Jen-
sen, 2013).

Pa baggrund af afklaringen af de tre begreber, og deres forhold til hinanden, kan vi
se pa dem i forhold til hinanden og skabe et billede af sammenhangen mellem dem.
For at illustrere forholdet mellem XD, UX og UXD tager vi udgangspunkt i Boers-
mas T-model (2004) som er beskrevet af Hobbs et al. (2010). T-modellen (figur 3.6)
reprasentere designfeltet UXD som det overordnet domzne i den horisontale blok.
Vertikalt herfra ligger UXDs underliggende felter inden for digitalt design (Hobbs
et al., 2010). Denne model (figur 3.6) illustrerer UXD som et paraplybegreb inden
for udviklingen af digitalt design, som overlappes af de underliggende specialiseret
designpraksis (Hobbs et al., 2010).

Figur 3.6: T-modellen af Hobbs et al. (2010)

I T-modellen ses UXD som det overordnede felt, som formes gennem udviklingen af
de vertikale elementer i modellen. De vertikale elementer af modellen er visual design,
usability design, interaction design etc. Modellen understotter saledes den tidligere rede-
gorelse af UXD. Den horisontale UXD overlapper de vertikale omrdder. Det betyder,
at hvert vertikalt element arbejder med en del af UXD. For at skabe et billede af
oplevelsesdesign (XD) og dets forhold til UX og UXD anvender vi T-modellen, for
at visualisere og overskueliggore begrebet oplevelsesdesign. Det skaber den neden-
stdende model:



Fig.: 3.7: Experience Design T-modellen som beskriver vores forstielse af XD i forhold til UXD og UX

XD-modellen har et ekstra horisontalt lag ovenpd UXD. Det ekstra lag illustrerer XD,
som ifelge til den ovenstidende beskrivelse fokuserer pa designet af den overordnede
oplevelse, hvori vi arbejder med UX og designet heraf (UXD). Under det horisontale
lag XD ligger den oprindelige T-model, hvor UXD ovetlappes af flere forskellige ver-
tikale lag, som indikerer de delelementer, der er med til at forme oplevelsesdesignet.
Endvidere gar den horisontale lag med XD udover UXD laget. Dette indikerer, at der
under oplevelsesdesign findes andre domaner end UXD, som blandt andet er nogle
af dem vi ser nermere pd i analysen (kapitel 4). Derudover findes der flere vertikale
lag end hvad vi har navnt i denne model. Formalet med denne model er at illustrere
forholdet mellem de tre begreber XD, UX og UXD.

3.3: Evaluering og afklaring af viden

Afslutningsvis vil vi, med afszt i vores undersogelsesprocesmodel (figur 2.2), evaluere
og opsamle pa den viden der er skabt gennem dette kapitel. Endvidere soger dette
afsnit dermed ogsa at besvare undersogelsessporgsmal 1 (afsnit 1.2).

Her i kapitel 3, som beskriver konteksten, hat vi skabt en redegorelse af, hvilket teo-
retisk felt it-baseret oplevelsesdesign udspringer fra. Dette er gjort ved, at klarlegge
hvad en oplevelse er og hvad oplevelsesdesign er. Hertil er oplevelsesdesign klarlagt

i forhold til nart beslegtede termer som UX og UXD. Dette har givet os en atklar-
ing og forstielse af den kontekst, som vi arbejder indenfor. Oplevelsesdesign er en
designpraksis, der fokuserer pa den samlede oplevelse af interaktionen mellem bruger
og produkt i en given kontekst. Der kan arbejdes med udviklingen af oplevelses-
design i to forskellige perspektiver; analoge oplevelser eller it-baserede oplevelser.

Dette speciale tager udgangspunkt i de it-baserede oplevelser. Feltet for it-baseret
oplevelsesdesign er i stadig konstant udvikling, og er dermed ikke klart defineret. Vi
har siledes at gore med et fenomen i stadig bevaegelse. Flere forskellige teoretikere
har taget begrebet op, og har opridset perspektiver for oplevelsesdesign op, men
samtidig er der en uklar difference inden for det it-orienterede felt, som gor det svart
at adskille XD, UX og UXD.

Med afsxt i denne afklaring af kontekst er vores forstielse af it-baseret oplevelsesde-
sign et paraplybegreb, der favner over et tvardisciplinert omrade. Dette paraplybe-
greb arbejder med det overordnede og samlede design af subjekt-objekt-interaktionen
i en kontekst. Alle dele af denne interaktion og kontekst indtenkes saledes i udviklin-
gen af it-baseret oplevelsesdesign.

Dette kapitels redegorelse af den it-baserede oplevelse og oplevelsesdesign har
dermed formet rammen for den videre analyse af specialets undersogelsesfelt. Der-
udover formes udgangspunktet og undersogelseskriterier for kapitel 4s undersogel-
sessporgsmal. I det folgende kapitel ligger undersogelsens analyse og udredelse af de
it-baserede oplevelsesdesigns karakteristiske designkrav i udviklingen af it-baserede
oplevelsesdesign






I kapitel 3 har vi skabt et billede af konteksten for udviklingen af de it-baserede
oplevelsesdesign ved at klarlegge oplevelse og undersoge begrebet it-baseret oplev-
elsesdesign. Her ser vi, at oplevelsesdesign er et paraplybegreb, som dakker over
oplevelser i analog sammenhang og i en it-baseret sammenhang, Med afsxt i denne
kontekstbeskrivelse far vi en forstdelse af oplevelsesdesigns kontekst. I forstaelsen af
konteksten ser vi ogsi, at det er vasentligt at overveje oplevelsesdesignets placering i
multiverses mulige verdener (Pine og Korn, 2011). P4 baggrund af kontekstens defi-
nerede ramme for undersogelsesfeltet udleder vi i kapitel 4 designkrav. Disse design-
krav udledes gennem en teoretisk redegorelse og analyse. De indebar det, som vi
forstar som karakteristisk for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. I kapitel 4
besvares sdledes undersogelsessporgsmal 2; Huilke teoretisk funderede designkray karak-
teriserer ndviklingen af it-baseret oplevelsesdesign og hvordan kan disse designkrav kobles til
designprocessen? (afsnit 1.2). Formalet med at udlede disse designkrav for udviklingen af
it-baseret oplevelsesdesign er at skabe et teoretisk funderet framework, som soger at
forbinde teori med praksis inden for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Vivil i dette kapitel undersoge og udlede designkrav til udviklingen af it-baseret
oplevelsesdesign ved at anvende Albens (1996) otte kriterier for den kvalitative oplev-
else. Alben (1996) prasenteres af Forlizzi og Ford (2000) under Quality of experience.
Derfor ser vi dem som et udgangspunkt for at udvikle kvalitative it-baserede oplev-
elsesdesign. Herfra stammer siledes ogsd ordvalget kvalitativ, da vi vurderer at det er
den mest passende overszttelse af Quality i denne kontekst. Albens (1990) kriterier
bestir af understanding of users, effective design process, needed, learnable and nsable, appropriate,
aesthetic excperience, mutable og manageable. Kriterierne beskaftiger sig med bedemmelsen
af designprocessen, metoder og metodologier 1 udviklingen af interaktive oplevelser

(Alben, 1996).

Ved at anvende Albens (1996) otte kriterier tager vi udgangspunkt i det, der udgor de
kvalitative oplevelser for at kunne klarlegge designkrav til udviklingen af it-baseret
oplevelsesdesign. Hvert kriterium vil fungere som retningslinje for at undersoge den
pagzldende del af det kvalitative oplevelsesdesign. Albens (1996) kriterier danner
saledes rammen for hvert deres afsnit. Hvert kriterium vil blive redegjort for og
analyseret ud fra forskellige teoretikere inden for digitale oplevelsesudvikling i hen-
hold til at kunne udlede relevante designkrav for hvert af Albens (19906) otte kriterier.
Designkravene skaber siledes et framework til udviklingen af it-baseret oplevelsesde-
sign.

Som beskrevet i specialets metode i afsnit 2.2 undersoges der i kapitel 4 gennem et
abstrakt eksperiment (afsnit 2.2.4) i form af en analyse, der har til formal at udlede
designkrav. Der gennemfores et abstrakt eksperiment for hver af de otte kriterier,
som beskrives af Alben (1996). Til sidst i dette kapitel vil vi evaluere og afklare den
opndede viden (afsnit 2.2.5) fra kapitlet. Dette sker med afszt i den metodiske un-
dersogelsesprocesmodels (afsnit 2.1) sidste to punkter, evaluering og afflaring af viden.

Vi har valgt at forme vores analyse ud fra Albens (1996) otte kriterier, da _ACM/
interactions design award er bygget op omkring menneskers oplevelser af interaktionen
med forskellige digitale objekter (Alben, 1996). Alben (1996) beskriver, at oplevelser, i
henhold til Interactions design award, bedommes ud fra aspekter ved et interaktivt objekt.
Aspekterne som bedemmer oplevelse beskaftiger sig med, hvordan det virker og
foles under interaktionen samt hvor godt det indfrier sit formal. Derudover bedem-
mes en oplevelse pa, hvor godt den passer ind i sin kontekst (Alben, 1996). Hvis
denne oplevelse er vellykket og inddragende, vil den have vardi for brugeren og vare
bemarkelsesvardig for ACM/interactions design award (Alben, 1996). Dette er, hvad
Alben (1990) referer til som vaerende guality of experience.

Grunden til, at vi tager fat i ACM/interactions design awards ktiterier for kvalitative
oplevelser, er, som vi understreger i kapitel 3, at oplevelserne opstar i interaktionen
mellem objekt og brugere i en given kontekst (Jensen, 2013). ACM/ interactions design
awards formal er at bedemme oplevelserne med digitale og interaktive produkter.

Da Alben (1996) saledes beskaftiger sig med kvaliteten af oplevelser indenfor det
digitale, har vi valgt at anvende hendes otte kriterier som ramme for at undersoge og
udlede de designkrav, der er vigtige i udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Et kritikpunkt af Albens (1990) otte kriterier for en kvalitativ oplevelse er, at artiklen
er fra 1996, hvilket er 19 ar siden. Hertil skal vi huske at der gennem de sidste knap
20 ar er sket en stor udvikling inden for teknologi (Cockton, 2014). Ikke desto mindre
refererer Forlizzi og Battarbee (2004) til Alben (1996), og anvender hendes kriterier

til at vurdere oplevelsers kvalitet, hvilket vi beskriver i kapitel 3. Ogsé nyere litteratur
som Hassenzahl (2010) og McCarthy og Wright (2010) refererer til Forlizzi og Batte-
bee (2004). Pa baggrund af dette valger vi alligevel, grundet artiklens kontekstuelle
relevans, at bruge Albens (1996) otte kriterier som ramme for at udlede designkrav.
Formalet med at anvende Albens (1996) otte kriterier er saledes at undersoge hvilke
designkrav, der karakteriserer udvikling af kvalitativ it-baseret oplevelsesdesign.

Dette kapitel er derfor opdelt i otte afsnit efter de otte kriterier (Alben, 1996) for den
kvalitative oplevelse. For hvert af de otte afsnit er der redegjort for kriteriets relevans.
Albens (1996) uddybning af kriterierne har vi vurderet som meget korte. Derfor ud-
dybes de gennem hvert afsnit af andre relevante teoretikere. Alben (19906) star saledes
ikke alene i argumentationen for kriteriet. Afslutningsvis for hvert afsnit udledes
designkrav for kriteriet.



4.1: Understanding of users

Det forste af Albens (19906) kriterier kalder hun understanding of users. Her sporger

hun ind til designteamets forstaelse af brugerne, der designes til, og hvordan denne
forstdelsen ses i produktet. For at forstd, hvordan vi kan behandle dette kriterium i
praksis, ser vi pa Buxton (2007), som behandler designprocesser i forbindelse med
it-baserede produkter med fokus pé oplevelser. Han har i sit vark Skezching user exipe-
rience: Getting the design right and the right design (Buxton, 2007) en overbevisning om, at
overvejelser om brugere og involvering af brugere i designprocessen er vigtigt. Han
ser fundamentale teknikker, der horer hjemme i designfasen, som en del af at ind-
fange interaktioner i et system. Disse fundamentale teknikker er eksempelvis sketch-
ing og prototyping, hvilket for ham giver anledning til en tidlig involvering af brugere
i en iterativ designproces. Hertil kan denne involvering af brugere besta af deltagelse i
test og validering af designet. Denne brugerinvolvering ser han fortsat som usability-
test i fasen engineering, som beskrives 1 effective design process (afsnit 4.8).

Som vi ser i kapitel 3 redegor Jensens (2013) for, at UX og UXD er vokset direkte
ud af HCI, usability-studier, interaction design, interface design, web-design etc. i

en bevagelse, der i storre og storre omfang har interesseret sig for de blode, mere
kvalitative sider af det menneskelige i HCI. Ifolge Jensen (2013) oprettes termen
user excperience for at beskeeftige sig med alle aspekter af en persons oplevelse med et
system. Saledes udvidedes til et storre perspektiv, der omfatter hele brugeroplevelsen
af systemet (Jensen, 2013).

Jensen (2013) beskriver videre, at et vigtigt udspring fra UX og UXD er wuser-centred
design ellet human-centered design. Hertil beskriver han, at user-centred design kan defineres
som en tilgang, hvor slutbrugerens ensker, behov, preferencer og begrensninger har
hovedfokus i designprocessen, hvilket vi ligeledes horer hos Buxton (2007). Denne
user-centred designtilgang fokuserer siledes pd brugerne og designer til deres ad-
ferd. Denne made at designe pa ses som modpart til designtilgange, som tvinger
brugeren til at @ndre adfzrd for at tilpasse sig produktet eller systemet. User-centred
design eller human-centred design stiller sporgsmal til brugerne, deres opgaver og
mal, hvortil svarene bruges til at traeffe valg i design- og udviklingsprocessen (Jen-
sen, 2013). Hertil praesenterer Jensen (2013) seks hovedkriterier for, at et design kan
kaldes user-centred design. Disse seks hovedkriterier, finder han i ISO-standarder for
human-centred design.

“a) the design is based upon an explicit understanding of users, tasks and environ-
ments |[...]

b) users are involved throughout design and development |[...]

¢) the design is driven and refined by user-centred evaluation |...]

d) the process is iterative [...|

e) the design addresses the whole user experience |...]

f) the design team includes multidisciplinary skills and perspectives [...]” (ISO, 2010).

ISO (2010) beskriver hertil, at deres kriterier er til overvejelse i en designproces og
kan tilferes opmarksomhed i mangder passende til det givne projekts kontekst. I
disse seks kriterier, ser vi trek som, at brugerens perspektiv er vigtig, et fokus pa
brugeroplevelse som helhed, og at tilgangen er multidisciplinar. Disse trek moder vi
ifolge Jensen (2013) ogsd i user experience design.

Vi ser hos Forlizzi og Battarbee (2004) et fokus, ikke blot pa brugerne, men pa in-
teraktionen mellem bruger og produkt. Dermed er det interaktionen mellem bruger
og produkt, som resulterer i oplevelsen (Forlizzi og Battarbee, 2004). Denne interak-
tionsbaserede tilgang har saledes mulighed for bade at betragte brugeren, produktet
og den interaktion, der foregar mellem dem, samt konsekvensen af interaktionen
(Jensen, 2013). I trad med dette er det, ifolge Jensens (2013) definition af oplevelse
(afsnit 3.1) og 1 overensstemmelse med Forlizzi og Battarbee (2004), denne interak-
tion, som er i centrum, nér vi arbejder med oplevelser.

Vi er fra kontekst (kapitel 3) klar over, at bade bruger, produkt, kontekst og interak-
tionen spiller en vigtig rolle i oplevelsesdesign, hvilket vi ser neermere pa i problem
setting (afsnit 4.8.1). I dette afsnit har vi, grundet relevans for kriteriet, valgt at fokus-
ere pa brugeren. Brugeren udger det menneskelige subjekt, den som oplever. Det er
brugeren, der er i interaktionen. Brugerne har indvirkning pa oplevelsen ved at med-
bringe folelser, stemning, motivation, kognitive modeller, perceptioner, ojeblikkelige
mentale og fysiske ressourcer, evne til at fortolke samt tidligere oplevelser, som giver
bestemte forudsatninger (Forlizzi og Ford, 2000; Jensen, 2013).

Da vi 1 denne undersogelse beskzftiger os med udviklingen af it-baseret oplevelses-
design, velger vi at inkludere user experience design, som Hobbs et al. (2010) ser som
det overordnede begreb til at designe oplevelse. User experience er, ligesom Jensen
(2013) samt McCarthy og Wright (2010) beskriver, hvad en bruger foler, nir brugeren
bruger et produkt. Jensen (2013) beskriver experience design som det overordnede
begreb, som beskaftiger sig med interaktionen mellem bruger og produkt, hvor user
experience design beskaftiger sig med interaktionen mellem brugere og et it-baseret
produkt eller system, derfor valger vi se nzermere pé user experience design. Dette
forhold er desuden beskrevet i afsnit 3.2.1 om UX, UX og UXD.

Hobbs et al. (2010) beskriver, at der under user experience design ligger interaktionsde-
sign, informationsarkitektnr, nsability, human computer interaction, human factors engineering og
user interface design. Hvilket indikerer at man bor have et tvarfagligt team eller samarbej-
der mellem ekspertiserne.

Endnu engang ser vi, at et tverfagligt team kan vare relevant, da der er mange
forskellige felters ekspertise inde over en sadan designproces. Endvidere er funda-
mentet af designet essentielt for user experience design, og vi skal beskeftige os med
sporgsmalene, hvad er det, vi laver, og hvorfor. Derefter kan vi overveje, hvordan det
opnas (Jensen, 2013).



4.1.1: Designkrav

Selvom vi i oplevelsesdesign har interaktionen mellem bruger og produkt i centrum,
ser vi under kriteriet #nderstanding the user, at oplevelse er iboende mennesker. Derfor
er brugerens oplevelse essentiel for oplevelsesdesign. Vi ser sdledes et designkrav i at
have brugeren i centrum. Her skal siledes overvejes menneskelige, blode kvalitative
sider. Der skal i henhold til Buxton (2007) overvejes en tilgang, hvor slutbrugerens
onsker, behov, praferencer og begraensninger er fokus i designprocessen. Siledes kan
brugere involveres i designprocessen og engineering fasen for at forsta hvad brugeren
oplever med produktet eller systemet.

Vi ser i ISOs (2010) standarder at forstielse af brugere er vigtice i human-centred
design. Derudover er ogsd opgaverne og miljoet vigtige. Vi skal sdledes, som ogsé
beskrives af Jensen (2013), fastsatte et fundament omkring, hvad vi laver og hvorfor.
Derudover er det vasentligt at overveje designet i forhold til sin kontekst, hvilket

vi ogsa set 1 needed (afsnit 4.2), appropriate (atsnit 4.3), aesthetic experience (afsnit 4.4) og
learnable and usable (atsnit 4.5). Endvidere ser vi bade hos ISO (2010) og Hobbs et al.
(2010) et forslag om tvaerfaglige samarbejder.

4.2: Needed

Det andet af Albens (1996) kriterier kalder hun needed. Her sporger hun ind til design-
teamets forstielse og redegorelse af hvilke behov, en oplevelse tilfredsstiller. Vi vil i
denne undersogelse anvende termen behov frem for den det engelske needed og needs.

I forbindelse med it-baserede oplevelser ser Hassenzahl pa behov hos brugerne pa et
psykologisk niveau. Her peger han blandt andet pa Maslows (1970) behovspyramide.
Maslow (1970) opdeler de menneskelige behov i fem kategorier, der udformes i en
pyramide. Ifolge Maslow (1970) ser vi fra nederst i modellen de mest basale menne-
skelige behov. Her ses nederst i modellen de fysiske bebov. Sikkerhedsbehov og tryghedsbe-
hov ligger pa pladsen lige over fysiske behov. Dette udgor ifelge Sheldon, Elliot, Kim
og Kassers (2001) de biologiske behov, som knytter sig til vores organismes behov
for overlevelse. Eksempler pa disse behov kan vare mad, vand, tryghed etc. (Maslow,
1970). De tre ovre behov i behovspyramiden er ifolge Maslow (1970) fra overst og
ned selvrealiseringsbehoy, ego og de sociale behov. Sheldon et al. (2001) beskriver disse tre
behov som varende af en mere psykologisk karakter. De kommer til udtryk gennem
personers opforsel og oplevelser (Sheldon et al., 2001). De psykologiske behov
knytter sig til den personlige vackst, og opstar som behov, nir de basale og biologiske
behov er opfyldte (Sheldon et al., 2001).

I denne sammenhzng er det dog vigtigt at understrege, at Maslows behovspyramide
har medt kritik (Have, 2004). Kritikken baserer sig iser pa den moderne vestlige
verden, hvor de basale behov traeder 1 baggrunden grundet vores levestandard og

grundleggende eksisterende sikkerhed (Have, 2004). Dette kan selvfolgelig variere
fra land til land og vere kulturbetinget (Sheldon et al., 2001). Have (2004) vender
eksempelvis 1 sin bog Synlighed er Eksistens (2004) Maslows (1970) behovspyramide pa
hovedet, og beskriver at: ”/...] Selvrealisering er for den unge generation blevet det basale og
naturlige behov, der gar forud for alle andre”” (Have, 2004, 5.35).

Dette kan ifolge Have (2004) hange sammen med, at de mere basale og fysiske behov
i den kontekst ikke kraver en stor indsats for at blive daekket. Dermed kommer det
selvudviklende behov til at fylde mere end de basale behov (Have, 2004). I denne
undersogelse refererer vi til Maslow (1970) for at eksemplificere de grundleggende
behow.

Det psykologiske perspektiv af oplevelsesdesignet skaber altsa en hedonisk kvalitet.
Hassenzahl (2010) beskriver, at den hedoniske kvalitet opstar i interaktionen med et
digitalt objekt, der fokuserer pa de indre verdier, som brugeren identificerer sig med.
Her bliver oplevelsen malet for interaktionen. Ved at denne behovsopfyldelse sker 1
interaktionen med et digitalt produkt, er oplevelsen med til at pavirke opfattelsen af
objektet (Hassenzahl, 2010).

I forlengelse af det psykologiske perspektiv skelner vi mellem behov og folelser.

Her beskriver McCarthy og Wright (2004) omkring den emotionelle trid (afsnit 4.4) at
folelser og oplevelser er uadskillelige. Folelserne reflekterer vores unikke opfattelse af
oplevelse gennem de emotionelle parametre verdier, beboy, lyst og mil. Disse parametre
er oversat fra henholdsvis values, needs, desire og goals. Folelser reflekterer oplevelsen

ud fra opleverens totalitet af aktioner, sansning, tanker, folelser og meningsdannelse.
Derfor afspejles bedemmelsen af veardi i den samlede oplevelse. McCarthy og Wright
(2004) gar ikke yderligere i dybden med vardier, bebov, lyst og midl. Norman (2004)
argumenterer dog for, at det er vaesentligt at adskille behov og /yst. Behov er styret af
den opgave, som brugeren stir overfor. Hvorimod lyst er styret af kultur, reklamer og
vores selvbillede, vaerdier og mal (Norman, 2004). Hvilket betyder, at vi i udviklingen
af oplevelsesdesign skal skelne mellem hvilke dele af oplevelsen, der referer til bebov
og hvilke, der refererer til /ysz. Hertil skal McCarthy og Wrights (2004) verdier og mal
endnu figurer 1 forstielsen af brugerens psykologiske perspektiv, da alle fire emotio-
nelle parametre, vardier, bebov, lyst og mal, understotter det psykologiske perspektiv af
en oplevelse. De danner sammen udgangspunktet for den folelsesmessige refleksion.
Dette vil blive uddybet i afsnit 4.2.1 om Normans (2004) folelsesmaessige niveauer.

Hassenzahl (2010), som ogsd beskazftiger sig med de psykologiske behov, peger pa
Sheldon et al.s (2001) What Is Satisfying About Satisfying Events? Den opstiller en top-ti
liste af psykologiske behov. Den lyder; autonomy, competence, relatedness, self-actualizing,
security, money, popularity, physical thriving, self-esteem og stimulation (Sheldon et al., 2001).
Denne liste opstilles pa baggrund af deres studie omkring de tilfredsstillende oplev-
elser. Med afsat i Sheldon et. al.s (2001) top-ti psykologiske behov har Hassenzahl,
Goritz og Diefenbach (2010) endvidere gennemfort en undersogelse af behov som



positiv kilde til oplevelser gennem subjektets interaktion med teknologi. Hassenzahl
et al. (2010) udvalgte her syv af de ti psykologiske behov fra Sheldon et al.s (2001)
undersogelse, som de fandt mest relevante i forhold til oplevelser med teknologi. De
syv psykologiske behov, som Hassenzahl et al. (2010) anvender i deres undersogelse,
et antonomy/ independence; folelsen af at have kontrol over sine egne handlinger, compe-
tence; folelsen af at have kompetencerne til at lose opgaven, relatedness; folelsen af at
have kontakt med andre mennesker som er vigtige for subjektet, znfluence/ popularity,
folelsen af at vaere respekteret, vellidt og blive hort, pleasure/ stimulation; folelsen af
velbehag og glede ved nye oplevelser, weaning, folelsen af at udvikle sit potentiale og
gore livet mere meningsfyldt og security; folelsen af at veere sikker og have kontrol over
sit liv (Hassenzahl et al., 2010).

Det er hertil interessant at de syv behov, som Hassenzahl et al. (2010) opstiller pa
baggrund af Sheldon et al. (2001), alle beskrives som fo/elsen af. Set 1 forhold til Mc-
Carthy og Wrights (2004) emotionelle parametre, veerdier, behov, lyst og mal, betyder
det, at de behov, som Hassenzahl et al. (2010) opstiller, er den samlede folelsesmas-
sige refleksion af oplevelsen. Altsd anser vi 1 denne undersogelse behov for at vare
den folelsesmassige refleksion, som udgeres af alle de emotionelle parametre vardier,
behov, lyst og mal, som er beskrevet af McCarthy og Wright (2004).

Endvidere noterer Hassenzahl et al. (2010), at det ikke nedvendigvis er de eneste
psykologiske behov, der kan knyttes til oplevelser med teknologi, og at disse behov
fokuserer pa positive oplevelser. Hassenzahl et al.s (2010) undersogelse fokusere pa
positive oplevelser med teknologi, hvor 668 personer blev bedt om at beskrive deres
seneste positive oplevelse med teknologi ud fra de syv psykologiske behov. Resultatet
af undersogelsen viser, at iser competence, relatedness og stimulation er de behov, der viser
den sterkeste sammenhang mellem behov opfyldelse og den positive effekt af oplev-
elserne med teknologi (Hassenzahl et al., 2010). Dernaest er det behovet for nfluence/
popularity, meaning og antonomy. Det betyder, at de positive oplevelser med teknologi
opstir, nar oplevelsen faciliterer neerhed og kommunikation mellem mennesker, giver
inspiration til forstielse og mulighed for kompetenceudvikling. Nér vi inddrager
undersogelse om de positive oplevelser, er det fordi, vi ser en positiv oplevelse som
verende en kvalitativ oplevelse.

Hassenzahl (2010) argumenterer for, at vi kan anvende de psykologiske behov til

at kategorisere oplevelser med interaktive produkter. Fordelen ved at kategorisere
oplevelserne med afsxt i de psykologiske behov er, at de bunder 1 velfunderet og
omfattende psykologisk forskning (Hassenzahl et al., 2010). Det er dog vasentligt

at understrege, at kategoriseringen af oplevelsen, som behov, ikke er ensbetydende
med, at en oplevelse kun indfrier et behov. En oplevelse kan godt favne flere behov i
samme oplevelse (Hassenzahl et al., 2010).

Hassenzahl et al.s (2010) kategoriseringen af positive oplevelser pa baggrund af de
psykologiske behov udgoer sdledes den folelsesmeassige refleksion af vardier, behov,

lyst og mal set ud fra McCarthy & Wright (2004). I det naste afsnit (4.2.1) vil vi se
nermere pa de folelsesmeassige niveauer.

4.2.1: De tre folelsesmaessige niveauer

Ifolge Boswijk, Peelen & Olthof (2012) husker vi som mennesker de mest emo-
tionelle oplevelser bedst. De emotionelle oplevelser knytter sig til meget personlige
oplevelser, som enten involverer andre mennesker, som vi holder af, eller er per-
sonlige initiativer. Dermed er disse emotionelle oplevelser med til at motivere os og
dominere vores handlinger (Boswijk et al., 2012). Boswijk et al. (2012) beskriver, at
de emotionelle oplevelser oftest oger energiniveauet og fokusset hos brugerne. Isxr
ilivets store skelsattende oplevelser, sasom fedsel, bryllup, ded og sygdom, intensi-
veres vores energi og selvbevidsthed for livet. Boswijk et al. (2012) understreger, at
de emotionelle oplevelser oftest udspiller sig 1 en sociokulturel kontekst, der vedrorer
brugerne.

Endvidere forklarer Boswijk et al. (2012), at det er menneskets sanselighed, der forer
til folelser. Duft, syns- og lydindtryk medferer stimulation, der forer til glede, frustra-
tion, vrede, nervositet etc. Disse folelser er maden hvorpa, vi som mennesker behand-
ler de sanselige informationer, som vi far i interaktionen med verden. Det er sidan

vi, rent biologisk, er programmeret. Logikken bag hvilken folelsesmzassig reaktion,
der kommer af de sanselige indtryk er individuel (Boswijk et al., 2012). Boswijk et al.
(2012) skelner her mellem syv fundamentale folelser og understreger, at vi som men-
nesker i en oplevelse, sjeldent kun oplever én folelse men derimod en kombination af
flere folelset.

Folelsen surprise, eller overraskelse, er konfrontationen med noget mystisk, positivt
eller negativt, som brugeren endnu ikke ved hvad er. Anxzety, eller engstelse, er der

en af de vigtigste folelser, der enten forer til undslippelse eller framelding, Anger, eller
vrede, opstar hvis forventningerne ikke indfries, og er ofte relateret til kamp. Sadness,
eller vemod, viser sig, hvis en bruger foler sig hjxlpelos, og forer til ugidelighed og
undvigelse. Disgust, eller vaemmelse, vil medferer, at brugeren trakker sig vak fra
oplevelsen. Contempt, eller foragt, er maden, hvorpa mennesker viser, at nogen eller
noget er under deres verdighed, og er en mindre fysisk folelses af vaemmelse. Joy, eller
glede, er en klar positiv folelse og er ekstrem vardifuld i relation til vores lykke og
mulighed for overlevelse (Boswijk et al., 2012).

Folelser har stor effekt pa vores adferd. Hvis vi feler os draget af noget, og er glade
og interesserede, er vi mere villige til at tage chancer og prove nye ting. Hvis vi deri-
mod er negative, og vi vemmes ved noget, vil vi automatisk undga disse situationer
(Boswijk et al., 2012). Det er derfor vigtigt, at vi i udviklingen af it-baseret oplevelses-
design indteenker, hvilke folelser vi ensker brugerne oplever, og hvordan dette star i
forhold til oplevelsesdesignets formal.

For at kunne designe kvalitative oplevelsesdesign, der bade tilgodeser behov og



folelser, med afsat i oplevelsens formal, er der tre folelsesmessige niveauer, som skal
gennemtenkes 1 designet. Norman (2004) definerer disse tre folelsesmassige niveau-
er i designet som visceral, behavioral og refleksive level. Disse niveauer har vi valgt at
oversette til henholdsvis det instinktive, adferdsmessige og refleksive niveau. Vi har valgt
at oversatte niveauerne for at bidrage til lesevenligheden af specialet. Den danske
oversattelse bestir af de ord som vi vurderer stemmer bedst overens med Normans
(2004) beskrivelse af niveauerne.

Interaktionen mellem de tre niveauer er kompleks. Samtidig er der stor variation i

de designkrav som udledes af hvert af de tre niveauer. Norman (2004) argument-
erer for, at et succesfuldt design giver en oplevelse der kan udmearke sig pa alle tre
niveauer. Det betyder, vi skal designe til hvert af Normans (2004) tre niveauer for

at imodekomme en eller flere af de syv psykologiske behov som Hassenzahl et al.
(2010) beskriver. Det betyder, at de underliggende emotionelle parametre, som er
beskrevet af McCarthy og Wright (2004), vil kunne forbindes til et eller flere af de tre
folelsesmeassige niveauer, som beskrives af Norman (2004). Vi vil i det efterfolgende
gennemgi de tre folelsesmessige niveauer. Dette gores med henblik pa at udlede de
designkrav, der understotter det folelsesmassige niveau og dermed ogsa de emotio-
nelle parametre af de tidligere nevnte behov.

Det instinktive niveau

Det instinktive niveau beskriver Norman (2004) som ferstehdndsindtrykket, objektets
visuelle udtryk, beroringen og fornemmelse. Endvidere beskriver Norman (2004), at
vi som mennesker, fra naturens side, er styret til at fa steerke folelsesmeassige signaler
fra omgivelserne gennem fortolkningen pé det instinktive niveau. Hvis vi opfatter
noget som smukt, tiltreekkes vi af det. Denne tiltrekning kommer fra det instinktive
niveau, og har fokus pa de fysiske aspekter af et design som udseende, lyd og fornem-
melse. Dermed spiller den visuelle renhed og tiltreekning en stor rolle i designet pa

det instinktive niveau. Norman (2004) understreger det med: “Iz5 all in the appearance.”’
(Norman 2004, s. 68). Et effektivt instinktivt design kraever et staerkt visuelt udtryk, da
form og den fysiske taktilitet af materialer former den umiddelbare folelsesmassige
pavirkning. Designet skal, for brugerne, foles godt og se godt ud, da sensualiteten og
det astetiske udtryk af designet er afgorende for subjektets interesse i objektet, eller
oplevelsen (Norman, 2004). Fokus for udviklingen af det it-baserede oplevelsesdesign
pé det instinktive niveau er oplevelsens sanselighed, der knytter sig til det taktile og
visuelle elementer af oplevelsen. Dette understotter Boswijk et al. (2012), der argu-
menter for, at menneskers sanselighed forer til en folelsesmessig reaktion. Hvilket
betyder, at Boswijks et al.s (2012) syv fundamentale folelser, overraskelse, awngstelse, vrede,
vemod, vammelse, foragt og glede sxerligt vil vere forbundet med det instinktive niveau.

Ifolge Norman (2004) er udformningen af det visuelle og taktile udtryk i oplevelses-
designet afhengig af oplevelsens kontekst og formal. Det betyder, at det instinktive
niveau designes og udformes med afsxt i forstaelsen af oplevelsesdesignets kontekst
og forstielse af, hvilket formal oplevelsen har. Hvis vi ser dette i forhold til Albens

(19906) otte kriterier for guality experiences (Alben, 19906), designes det instinktive niveau
péa baggrund af kriterierne wnderstanding the user (afsnit 4.1) for bruger-, kontekst- og
formals afklaring, e¢ffective design process (afsnit 4.8) og aesthetic experiences (afsnit 4.4) for
designets taktile udtryk, sensualiteten og visualitet.

Hyvis vi gir tilbage og tager fat 1 de psykologiske behov, som Hassenzahl et al. (2010)
udpeger 1 forhold til de it-baserede oplevelser, vil det instinktive niveau alene kunne
understotte pleasure/ stimulation. Behovet pleasure/ stimulation fokuserer pa folelsen af
glede og nydelse frem for folelsen af at kede sig eller vere understimuleret i oplev-
elsen (Sheldon et al., 2001; Hassenzahl et al., 2010). Gennem et veldesignet instinktivt
niveau af en oplevelse kan der skabes en folelse af nydelse og stimulering gennem
oplevelsens visuelle, taktile og astetiske udtryk. Endvidere kan dette tiltreekke brug-
erens opmearksomhed, men ogsa vaere med til at drage potentielle brugere ind i inter-
aktionen med et objekt (Norman, 2004).

Det vil sige, at der kan opsta nye sanselige oplevelser af nydelse gennem det instink-
tive niveau (Norman, 2004). Dermed vil designkravene for det instinktive niveau
indeholde det sanselige, visuelle og taktile udtryk af oplevelsesdesignet, og vare betin-
get af forstaelsen af kontekst, bruger og formal.

Det adfaerdsmaessige niveau

Det adferdsmeassige niveau beskriver Norman (2004) som det andet folelsesmzassige
niveau, der knytter sig til oplevelsen af interaktionen med et design. Her har selve
designet fire aspekter; function, performance, usability og physical feel Norman, 2004). Som
udgangspunkt er det vasentligt at designeren stiller sig folgende sporgsmal: Hvad
skal objektet gore? Hvilken funktion skal objektet kunne udfere? Og hvilke behov
opfylder objektet? (Norman, 2004). Det adferdsmaessige niveaus forstielse af formal
og funktion er tet knyttet til oplevelsens kategorisering af behov (Hassenzahl et al.,
2010), som seger at afklare, hvilke behov oplevelsen skal kunne indfri igennem sin
funktionalitet.

Function knytter sig til, hvilken aktivitet objektet understotter, og hvad det skal gore i
oplevelsen. Her skelnes der mellem to former for udvikling af objekter, forbedring eller
innovation (Norman, 2004). Hvis der designes en forbedring af et produkt inden for
en eksisterende produktkategori, vil udviklingen oftest ske gennem observationen

af brugerens interaktion med et eksisterende produkt og forstaelse af, hvad deres
umiddelbare problemer med produktet er. Pa baggrund heraf skaber designeren et
forbedret design, som imedegir problemerne med et eksisterende produkt. Indenfor
denne form for udvikling ser Norman (2004) en vigtighed i at gennemfore brugertest
af funktionernes udforsel. Dette bor udferes pa baggrund af hvilke behov og pro-
blemstillinger objektet loser. Norman (2004) understreger, at det i design er vasen-
tligt, at kunne forsta brugeren og se de behov, som de ikke selv kan se eller kan give
udtryk for. Denne forstdelse kan dog kun skabes gennem grundig observation i den
konkrete brugskontekst (Norman, 2004).



I udviklingen af de #nnovative produkter er det designeren, der ser en mulighed for at
stimulere et behov, som brugeren ikke vidste de havde. Norman (2004) kommer med
mobiltelefonen som eksempel. Der var ingen, der vidste, at de ikke kunne leve uden
mobiltelefonen, for den var lanceret. I udviklingen af de innovative produkter kan det
veere svaert at inddrage brugerne 1 designet af funktionalitet, da det ikke er et pro-
dukt eller behov, de har erfaring med eller ser som mangel. Det vil derfor ikke vare
muligt for brugeren at give feedback pa funktionaliteten, da de ikke kan italesxtte,
hvad produktet skal kunne, eller hvilke fejl og mangler det har. Derfor vil udviklingen
af de innovative produkter og deres funktionalitet vaere formet ud fra designernes
ekspertise. Begge former for udvikling har til formal at imedega et behov gennem sin
funktionalitet i oplevelsen af subjekt-objekt interaktion.

Det naste punkt i det adfeerdsmessige niveau er usability. Usability knytter sig til, hvor
nemt og hurtigt en bruger formar, at kunne fa objektet til at performe (Norman,
2004). Usability er en kompleks storrelse. Selvom objektet gor, hvad det skal, og er
forstdelig i sin funktionalitet, er det ikke nedvendigvis ensbetydende med, at det er
nemt at bruge (Norman, 2004). Et eksempel herpa er en guitar. Den er nem at forsta
men sver at bruge. Som udgangspunkt er fokus 1 usability, at brugeren kan forsta at
fa objektet til at performe gennem sin brug. Hvis brugeren ikke kan fa objektet til at
performe, kan dette medfore en negativ oplevelse (Norman, 2004).

Objekters usability og performance kan ofte blive tilsidesat af designere, som sztter
storre fokus pa den avancerede brug af teknologi i designet (Norman, 2004). En
made hvorpa brugbarheden af objektet kan testes, for at sikre at avancen ikke overs-
tiger bruger behovet, er ifelge Norman (2004) ved at udvikle prototyper af designet,
som kan testes af potentielle brugere. Da bdde brugerens instinktive og adferdsmas-
sige handlinger sker gennem underbevidstheden, kan brugeren ikke italesztte disse
(Norman, 2004). Derfor er observationer ifelge Norman (2004) det bedste verktoj til
forstdelse af brugbarhed 1 den konkrete kontekst og behovsafklaring. Et godt design
pé et adferdsmassige niveau er saledes forstaelse af brugeren, som ogsa beskrives 1
afsnit 4.1 understanding of users. Et godt design pa det adferdsmaessige niveau giver et
fokus pa forstaelse og stimuleringen af brugerens behov i brugen af objektet (Noz-
man, 2004).

Foruden usability og funktionaliteten pavirkes objektets performance ogsa af objektets
“Touch and feel, |...]” (Norman, 2004 s. 79). Det er vasentligt i forhold til brugerens
vurdering af oplevelsens adfard. Her henviser Norman (2004) ogsa til oplevelsens
handgribelighed. Pa det adferdsmassige niveau er den fysiske interaktion og foling af
objektet essentiel, da vi som mennesker er styret af vores sansesystem, og konstant
tester og interagerer med vores omgivelser (Norman, 2004). Ifelge Norman (2004) er
de bedste oplevelser dem, der inddrager alle sanserne. Oplevelsens hiandgribelighed
skal ikke forveksles med det instinktive niveau, som ogsa opererer med det visuelle og
taktile. Handgribeligheden, #wuch and feel, pa det adfeerdsmaessige niveau handler om,
at foling af objektet skal understotte funktionaliteten, usability og performance (Norman,
2004).

Et eksempel herpé kan vaere en iPad. Hvis vi far en iPad i handerne, vil vi forvente,
at den er hard, og at vi kan swipe pd den. Det understotter dens funktion, usability og
performance. Men hvis den derimod er geleagtig at rore ved, og vi ikke kan swipe pd
den, sd modstrider den en iPads formél og modarbejder funktionaliteten, usability og
performance.

Hvis det adferdsmassige niveau er forvirrende eller frustrerende for brugeren, vil
oplevelsen blive negativ frem for positiv (Norman, 2004). Det vil sige, at i udviklin-
gen af det it-baserede oplevelsesdesign skal det adferdsmaessige niveau imodegis
med afsat i kontekst og brugerforstdelse. Endvidere skal designeren forholde sig til
de tre adferdsmassige sporgsmal: Hvad skal objektet gore? Hvilken funktion skal
objektet kunne udfere? Og hvilke behov opfylder objektet? Disse sporgsmal giver en
afklaring af brugerinddragelse i udviklingen, da de giver et svar pa, om et produkt er
innovativt eller en forbedring (Norman, 2004). Funktionaliteten af objektet designes
med formalet at skabe velbehag og effektivitet i interaktionen. Objektets performance
af funktionaliteten sikres gennem usability, den fysiske sanselige foling og brugertest
(Norman, 2004).

Nar vi saetter det adferdsmaessige niveau op imod Albens (19906) kriterier, under-
stottes det af kritetiet /earnable and nsable (afsnit 4.5), som fokuserer pa og uddyber
Sfunction og usability samt effective design process (afsnit 4.8), som behandler designproces.

Ser vi pa det adfeerdsmaessige niveau i forhold til de psykologiske behov, praesente-

ret tidligere i kapitlet, knytter oplevelsen af competence (Hassenzahl et al., 2010) sig
seerligt til det adferdsmaessige niveau. Competence handler om folelsen af at have

de rette kompetencer til, at kunne udfere den stillede opgave eller have grundlaget

til, at kunne mestre opgaven. Oplevelsens function, performance og usability skal dermed
vare afstemt med konteksten og brugerne, som oplevelsen henvender sig til. Fo-
ruden function og usability, som bliver uddybet i afsnit 4.5, er et vigtigt element i den
samlede oplevelse performance. Hassenzahl et al. (2010) beskriver flow i oplevelsen som
essensen af behovet competence. Det betyder, at nar der arbejdes med oplevelser, der
skal stimulere behovet for competence, bor oplevelsens flow gennemtaenkes. Hvilket
bor indarbejdes i det endelige design, for at sikre det rette niveau af performance i
forhold til funktion og usability. Da flow er knyttet til den adferdsmaessige interaktion
med objektet, vil vi uddybe flow i afsnit 4.3.

Det adfaerdsmassige niveau kraever at funktion, usability og performance af oplev-
clsesdesignet indtenkes i designprocessen fra starten af, da det adferdsmaessige
niveau af oplevelsen ikke kan pélegges et fardigt design (Norman, 2004). Det
adferdsmessige design skabes ifolge Norman (2004) pa baggrund af forstaelsen af
kontekst og bruger, som fordelagtigt skabes gennem observationer. Det adfardsmees-
sige design fokuserer pa udviklingen af oplevelsens funktioner, usability, den fysiske
sanselighed, prototyping med brugertest og -observationer som test af objektets
brugbarhed. Derudover skal oplevelsens performance skarpes gennem flow.



Det refleksive niveau

Det refleksive niveauet beskriver Norman (2004) som det tredje folelsesmassige
niveau. Fortolkning og forstielse af oplevelsen af det instinktive og adfardsmeassige
niveau opstir pd det refleksive niveau (Norman, 2004). Den fulde oplevelse sker
ifelge Norman (2004) gennem refleksionen, tilbageblikket pd og re-evaluering af
oplevelsen. Det er pd det refleksive niveau, at oplevelsen bliver kategoriseret som
positiv eller negativ. Mindre problemer eller udfordringer i oplevelsen kan blive
tilsidesat i denne reflekterende vurdering af oplevelsen. Ved dette tilbageblik vil
brugeren huske oplevelse som varende positiv (Norman, 2004). Derimod vil alle

de positive momenter ogsd kunne overskygges, hvis der er for mange eller for store
udfordringer og problemer i oplevelsen. I sé fald vil oplevelsen ifolge Norman (2004)
huskes som overordnet negativ.

Pé det refleksive niveau findes brugerens bevidsthed, fornemmelse, folelser og
erkendelse af den samlede oplevelse bdde i ojeblikket og i tilbageblikket. Det bety-
der ifolge Norman (2004), at oplevelsen pé den ene side vurderes ud fra, hvad dens
budskab, kultur, vaerdier og personlige minder udtrykker. Pd den anden side vurderes
oplevelsen ud fra brugerens selvbillede og det budskab, som sendes til andre. Norman
(2004) forklarer det med folgende eksempel:

“W henever you notice that the color of someone's socks matches the rest of his or ber clothes or
whether those clothes are right for the occasion, you are concerned with reflective self-image.”
(Norman, 2004 side 84)

Brugerne vurderer deres selvbillede gennem det refleksive niveau. Brugeren vil pa
dette niveau til- og fravalge objekter og oplevelser, som ikke passer ind i det selv-
billede og de vaerdier, som de ensker at udtrykke (Norman, 2004). Dette selvbillede
pavirkes ogsa af de kulturelle skikke, der omgiver brugeren. Der er ifolge Norman
(2004) intet praktisk eller biologisk i brugerens til- og fravalg, det er derimod kul-
turbestemt. Norman (2004) forklarer dette med, at det refleksive niveau foregar i
psyken af brugeren. Det betyder ogsa, at nar vi taler om tiltraekning og wstetik, er det
knyttet til det instinktive niveau. Hvorimod vurderingen af et objekts skonhed, pre-
stige og cksklusivitet opstar pa det refleksive niveau, hvor den bevidste refleksion af
oplevelse skabes pa baggrund af brugerens viden, lering og kulturelt bestemte skikke
(Norman, 2004).

Det refleksive niveau er brugerens fortolkning og forstielse af den samlede oplevelse.
Norman (2004) papeger, at dette niveau kan tilsidesatte de to andre niveauer, da den
samlede forstéelse eller fortolkning af oplevelse kan veare tiltrakkende for nogen og
frastedende for andre. Der er en anden faktor, der adskiller de tre niveauer. Denne
faktor er tid. Det instinktive og adfardsmassige niveau sker i ojeblikket, hvor sanse-
pavirkningen og interaktionen med objektet sker. Det refleksive niveau straekker sig
over lengere tid end det ojeblik, hvor oplevelsen sker. Refleksionen af oplevelsen
strekker sig fra fortiden og til den taenkte fremtid. Derfor handler det, pd det

refleksive niveau, om at skabe folelsesmassige relationer mellem brugeren og objektet
(Norman, 2004). Oplevelser, som brugerne husker over tid, beskriver Boswijk et al.
(2012) ved, at det ikke leengere er vigtigt, at de har betalt for dem. Derimod er det for
brugerne vasentlig hvad denne oplevelse bidrager med af mening til deres selvbillede
og -forstielse (Boswijk, et al., 2012). Norman (2004) understreger, at det er pa det
refleksive niveau at menneskets selvidentitet befinder sig og derfor er interaktionen og
relationen mellem objektet og brugerens identitet vigtigt.

Det refleksive niveau beskaftiger sig saledes med brugernes behov for at klarlegge sit
selvbillede og deres plads i verdenen (Norman, 2004). Det betyder, at oplevelsen skal
reflektere subjektets selvbillede i McCarthy og Wrights (2004) emotionelle parametre,
veerdier, behov, lyst og ml, for at skabe den fulde folelsesmessige refleksion af oplev-
elsen. Dette kan indfri én eller flere af de psykologiske behov, som er beskrevet af
Hassenzahl et al. (2010), competence, relatedness, stimulation, influence, meaning, antonony

og security. I udviklingen af det it-baseret oplevelsesdesign skal det refleksive niveau
saledes imodegas ved, at oplevelsen bidrager til brugerens selvbillede og deres person-
lige tilfredsstillelse.

Competence er som tidligere naevnt sarligt knyttet til det adferdsmaessige niveau, da
competence handler om felelsen af at have de rette kompetencer til, at kunne udfere
den stillede opgave (Hassenzahl et al., 2010). Dog vil det forst vaere pa det refleksive
niveau, at den samlede refleksion af oplevelsen indfrier det folelsesmzssige behov
competence.

Behovet for relatedness beskriver Hassenzahl et al. (2010) som folelsen af at vaere i
kontakt med andre mennesker, som brugeren har en relation til. Relatedness beskriver
ogsi relationer, som skabes 1 et samlet mal med oplevelsen (Hassenzahl et al., 2010).
Positive emotionelle oplevelser og minder er sxrligt knyttet til behovet relatedness, da
de oplevelser, som mennesker husker bedst, er oplevelser med en sarlig social karak-
ter (Boswijk et al., 2012). Det er 1 denne sammenhang vigtigt at vurdere oplevelsens
sociale eller non-sociale karakter. Hvis oplevelsen er af non-social karakter, er det ikke
nodvendigt at fokusere pa den menneskelige relation i oplevelsen (Hassenzahl et al.,
2010).

Meaning knytter sig iseer til det refleksive niveau, da subjektet her har behov for, at
kunne se en storre mening med oplevelsen og skabe en dybere selvforstdelse (Has-
senzahl et al., 2010). Det understottes pa det refleksive niveau, hvor subjektet dan-
ner forstdelse og fortolkning af oplevelsen. I forlengelse heraf er et vigtigt behov i
det refleksive niveau og for at skabe mening af oplevelsen (Boswijk, et al., 2012), at
brugeren har behov for autonomy. Autonomy er folelsen af at vaere herre over egne
handlinger 1 oplevelsen og ikke vare presset ind 1 oplevelsen, hvor handlingerne bliver
taget for brugeren (Hassenzahl et al., 2010).

Slutteligt er behovet stmulation ogsa et vigtigt behov 1 det refleksive niveau og 1 det



instinktive niveau. Som tidligere beskrevet knytter behovet stimulation sig til felelsen
af glede og nydelse (Hassenzahl et al., 2010). Denne folelse kan opstd i det refleksive
niveau gennem subjektets samlede fortolkning og forstaelse af den samlede oplevelse.
Stimulation 1 det refleksive niveau kan strakke sig over tid. Hvor det instinktive niveau
reagerer ojeblikkeligt 1 interaktion med objektet.

Influence og security knytter sig serligt til det refleksive niveau, da disse psykologiske be-
hov (Hassenzahl et al., 2010) udmerker sig ved at vaere folelser, der kun kan vurderes
ud fra den samlet oplevelse. Oplevelsen af at have influence opstar gennem folelsen
af at vaere respekteret, vellidt og blive hort. Denne folelse vil dermed kunne vurderes
for, under og efter oplevelsen pa et refleksivt niveau. Det samme gor sig gxldende for
oplevelsen af security, der opstar gennem folelsen af at vare sikker og have kontrol
over sit liv.

Vi har hermed gennem dette afsnit redegjort for de tre folelsesmzssige niveauer

og udledt designkrav, som kan understotte de tre folelsesmassige niveau (Norman,
2004). Disse niveauer er set pa 1 forhold til de psykologiske behov, competence, related-
ness, stimulation, influence, meaning and autonomy samt security (Hassenzahl et al., 2010), der
knytter sig til it-baseret oplevelsesdesign. I det naste afsnit vil vi opsamle designk-
ravene for kriteriet needed.

4.2.2: Designkrav

Under kriteriet needed har vi i dette afsnit redegjort for, hvad behov og de underliggen-
de folelsesmzassige niveauer har af betydning i1 udviklingen af kvalitative it-baserede
oplevelsesdesign. Galdende for kriteriet needed er, at vi som designere skal have en
forstdelse af oplevelsens potentielle brugere, interaktions kontekst og oplevelses-
designets formal. Derudfra kan vi redegor for hvilke behov og folelsesmzassige
niveauer, designet skal imedega. I det efterfolgende vil vi folge op pd de designkrayv,
der er blevet udledt i afsnittet reeded.

I Albens (1996) kriterium needed bor oplevelsen kategoriseres ud fra de grundlag-
gende psykologiske behov, som Hassenzahl et al. (2010) beskriver; competence, relat-
edness, stimulation, influence, meaning, antononzy og security. Disse behov anvendes til at
klarlegge oplevelsens essens ud fra de psykologiske behov, som oplevelsen soger at
indfri. De psykologiske behov i oplevelser udgores af McCarty og Wrights (2004) fire
emotionelle parametre; verdier, bebov, lyst og madl. Det betyder, at nar der udvikles et
oplevelsesdesign, skal der, pa baggrund af bruger, kontekst og formalets redegorelse,
defineres hvilke psykologiske behov oplevelsesdesignet har til formal at understotte.
Det gores for, at kunne designe oplevelsen ud fra behovets emotionelle parametre.
Nir der er redegjort for oplevelsens primzre behov, skal designet forholde sig til
Normans (2004) tre folelsesmassige niveauer af brugerens oplevelse.

Det forste folelsesmessige niveau er det instinktive niveau (Norman, 2004). Som
designkrav forholder det instinktive niveau sig til det fysiske og sanselige udtryk af

oplevelsesdesignet. Hvilket er et afgorende element for forstehandsindtrykket i sub-
jekt-objekt interaktionen. Det instinktive niveau er en stor del af selve designproces-
sen. Der designes 1 designprocessen til det instinktive niveau pa baggrund af bruger,
kontekst og forstaelse af formal. Pa det instinktive niveau finder vi folgende underlig-
gende designkrav:

Pa baggrund af oplevelsesdesignets kontekstafklaring og formal bor det sanselige og
folelsesmeassige mal med oplevelsen afklares. Dette kan ske med afsat 1 de syv fun-
damentale folelser, som beskrives af Boswijk et al. (2012), overraskelse, wngstelse, vrede,
vemod, vammelse, foragt og glede. Det andet designkrav under det instinktive niveau er
det visuelle og fysiske udtryk af oplevelsesdesignet (Norman, 2004). Ifelge Norman
(2004) det visuelle og fysiske er det forste, der pavirker brugerens interaktion med ob-
jektet. Pa det instinktive niveaus sanselige, visuelle og fysiske udtryk arbejdes der altsa
med det fysiske design og udtryk 1 oplevelsesdesignet (Norman, 2004).

Det tredje designkrav under det instinktive niveau er udviklingen af oplevelsens
sanselige stimulation. Oplevelsens sanselighed fokuserer pa inddragelse af alle
sanserne. Sanseligheden af designet er afthengig af hvilke behov oplevelsen onsker at
stimulere, oplevelsens formal og hvilket medie oplevelsesdesignet udvikles til. I desig-
net til det instinktive niveau skal der vere fokus pd oplevelsens sanselighed, som skal
vurderes ud fra bade oplevelsens formil og kontekst (Norman, 2004). Det fjerde og
sidste designkrav under det instinktive niveau er den astetiske nydelse, der opstir, nar
brugeren oplever det instinktive som helhed (Norman, 2004). Den @stetiske oplevelse
uddybes 1 kriteriet aesthetic experience (afsnit 4.4).

Det andet folelsesmaessige niveau af oplevelsen er det adfeerdsmassige niveau (Noz-
man, 2004). P dette folelsesmessige niveau fokuserer designet pa udviklingen af
oplevelsens funktioner, performance og usability som understottes gennem oplevelsens fy-
siske sanselighed, prototyping med brugertest og observationer af brugere (Norman,
2004). Det instinktive niveaus designkrav kraver, at det adfeerdsmaessige niveau af
oplevelsesdesignet indtenkes i designprocessen fra starten af, da funktioner, perfor-
mance og usability skal indteenkes fra starten (Norman, 2004). Det adfeerdsmaessige
design skabes pa baggrund af forstaelsen af kontekst og bruger. Denne forstielse
skabes fordelagtigt gennem observationer (Norman, 2004). Her stilles ogsd de folgen-
de sporgsmal: Hvad skal objektet gore? Hvilken funktion skal objektet kunne udfere?
Og hvilke behov opfylder objektet? (Norman, 2004). De underliggende designkrav til
det adferdsmeassige niveau beskrives som folgende:

Det forste designkrav til det adfeerdsmaessige niveau beskaftiger sig med hvilken funk-
tion designet skal kunne udfere. Det skal afklares hvilke funktioner oplevelsesdesignet
skal udfere, og hvordan disse skal designes i forhold til de behov som oplevelsesde-
signet onsker at imodegi eller stimulere (Norman, 2004). Det andet designkrav til det
adferdsmeessige niveau er performance og usability.



Nir funktionaliteten af oplevelsesdesignet er defineret, skal usability designet ud-
formes for at sikre, at designet kan performe, sa det stimulere brugernes behov (Nor-
man, 2004). Usability og performance vil blive uddybet i afsnit 4.5, som behandler
kriteriet learnable and usable. Det tredje designkrav til det adfaerdsmaessige niveau er
psisk sanselighed (Norman, 2004). For at skerpe oplevelsesdesignets funktionalitet ind-
drages sanserne i objektets interaktionen, da den fysiske foling 1 oplevelsesdesignet
kan have stor betydning for brugerens adfzerd i interaktionen. Det betyder, at vi 1 ud-
viklingen af oplevelsesdesign, pa det adferdsmassige niveau, skal vaere opmarksom-
me pd, om den fysiske sanselighed har betydning for brugerens adfxrd i interaktionen
(Norman, 2004).

Det fjerde designkrav til det adfeerdsmaessige niveau er vurderingen af, om oplev-
elsesdesignet skal vaere znnovativt eller en forbedring af et eksisterende oplevelsesdesign
(Norman, 2004). Denne vurdering er ogsa vasentlig for at kunne afklare hvilke behov
oplevelsesdesignet soger at imedegd med sit formal. Ved at vurdere, hvorvidt oplev-
elsesdesignet er innovativt eller en forbedring af et eksisterende objekt, kan design-
processen formes for udviklingen af det it-baserede oplevelsesdesign. Vurderingen af
hvorvidt oplevelsesdesignet er innovativt eller en forbedring har endvidere indflydelse
pa sarligt brugertest og brugerinddragelse i designprocessen (Norman, 2004). Det
femte designkrav til det adferdsmeassige niveau er observation af brugere. Observa-
tion af brugere er en vasentlig metode 1 designprocessen, der skaber forstéielse for
brugerne, konteksten og, hvis det er en forbedring af et oplevelsesdesign, anvendel-
sens problematikker. Observationer af brugerne kan bidrage til forstielsen af behov,
belysningen af ikke sete problemstillinger og anvendelsesmuligheder i designet til det
adferdsmessige niveau (Norman, 2004). Det sjette designkrav til det adferdsmaessige
niveau er gennemforelsen af test for funktionaliteten, usability og performance af
oplevelsesdesignet. Det sker gennem udviklingen af prototyper, som testes med po-
tentielle brugere. Her observeres potentielle brugeres interaktion med oplevelsesde-
signet for at forbedre designet pa det adferdsmaessige niveau (Norman, 2004). Endvi-
dere er dette designkravs udformning sarligt athengig af den foregiende vurderingen
af, hvorvidt oplevelsesdesignet er innovativt eller en forbedring,

Det tredje og sidste folelsesmassige niveau er det refleksive niveau (Norman, 2004).
Pa det refleksive niveau af oplevelsen skabes refleksionen over den samlede oplevelse.
Det sker bade i forhold til, om oplevelsen er interessant for brugeren og i forhold

til oplevelsens pavirkning pa minder. Det refleksive niveau er brugernes behov for,

at kunne identificere deres selvbillede til oplevelsen pa baggrund af deres kulturelle
baggrund, verdier og mal (Norman, 2004). Det er pa det refleksive niveau, at der kan
skabes relationer og langsigtede positive minder. Det er derfor vigtigt, at vi 1 designet
til dette niveau kender vores brugere og konteksten, sa vi kan sege at skabe noget, der
understotter muligheden for positive og selv-identificerende oplevelser i subjekt-ob-
jekt interaktionen. Pa det refleksive niveau ser vi McCarthy og Wrights (2004) emotio-
nelle parametre, verdier, beboy, lyst og mil, blive til den fulde folelsesmaessige refleksion
af oplevelsen. Denne refleksion kan indfri en eller flere af de psykologiske behov

beskrevet af Hassenzahl et al. (2010) som, competence, relatedness, stinmnlation, influence,
meaning og antonony samt security.

Da dette niveau hovedsageligt foregar i brugernes psyke, er det svart at designe

noget specifikt til dette niveau eller definere klare designparametre til det (Norman,
2004). Som designkrav kraever det refleksive niveau, at vi som designere er bevidste
om hvilke design- eller oplevelsesmassige aspekter, der understotter det selvbillede,
som de potentielle brugere gerne identificerer sig med. Det er derfor vasentligt, at det
refleksive niveau af oplevelsesdesignet bliver gennemtaenkt i forhold til den potentielle
brugere, oplevelsesdesignets formal samt dets kontekst (Norman, 2004).



4.3: Appropriate

Det tredje kriterium Alben (1996) prasenterer er appropriate. Dette kriterium soger
at bedomme om et produkt behandler de rigtige problemer pa det rigtige niveau, og
om et produkt tjener brugerne pa en effektiv og praktisk médde. Derudover ligger i
dette kriterium ogsa overvejelser omkring sociale, kulturelle, okonomiske og tekniske
aspekter af bidrag til en passende losning (Alben, 1996). Vi vil derfor i dette afsnit
udrede og udlede designkrav i henhold til at kunne sikre udviklingen af it-baseret
oplevelsesdesign der passer til dets givne kontekst.

For at forsta hvordan man kan skabe produkter, som er passende til brugeren, frem-
hzves Hassenzahls (2010) tre niveauers hierarki af goa/s. Han prasenterer en tredeling
af handlingsbestemmelser, som han kalder “A three level hierarchy of goals” (Hassenzahl,
2010, s. 12). Disse tre niveauer kalder han be goals, do goals og motor goals. Her relaterer
aktorens selv til verden, hvilket ses i modellens (figur 4.3.1) start self. Modellen er
fremhevet under kriteriet appropriate, da den relaterer aktorens selv til verden
gennem aktivitet. I forstdelsen af dette forhold seger vi at forstd, hvordan man kan
skabe produkter som er passende til brugeren. Modellen ses i figur 4.3.1.

Self

World

Figur 4.3.1: Tre niveaners hieraki af goal af Hassenzahl (2010)

Forst i modellen ligger be-goals, hvor selv-henvisninger befinder sig. Det kan eksem-
pelvis vaere at opfatte sig selv som dygtig, lerenem, tet pa andre etc. Be-goals moti-
verer handling og giver dem mening (Hassenzahl, 2010). Hvilket knytter sig til det

refleksive niveau (Norman, 2004) i afsnit 4.2.1. Eksempelvis bliver handlingen at
foretage et opkald meningsfuld i tilfalde af ensomhed. Her ses aktivitet som en del af
subjekt-objekt interaktionen. Hvilket er det sted, der, ifolge tidligere redegorelser af
oplevelser, er interessant at undersoge i forhold til oplevelsesdesign.

Der kan ske subjekt-objekt interaktioner pa flere niveauer samtidig. Der kan skelnes
mellem en lang raekke objekter, som et subjekt interagerer med. Ud fra vinklen hvor-
fra en person er set, kan det cksempelvis beskrive, at hun trykker pé taster, skriver ord
eller skriver en bog. Pi den mdde er de forskellige objekter, som personen beskaftiger
sig med pa samme tid tasten, ordet og bogen. Objektet bliver sdledes noget, som kan
opfylde subjektets behov. Objektet motiverer saledes subjektet (Hassenzahl, 2010).
Det er objektet, vi soger at udvikle eller videreudvikle, nir vi arbejder med oplevelses-
design. Det er derfor vasentligt i denne relation af subjektets oplevelse af objektet,
hvordan objektet er.

I modellens midterste hierarki et do-goals, som er det konkrete udfald, som aktoren
onsker at opna (Hassenzahl, 2010). Det kan eksempelvis veere at foretage en opring-
ning. Do-goals eksisterer uden for teknologien, men kan vere athaengig af teknologi.
Eksempelvis kraver det en telefon at foretage en opringning, Hassenzahl (2010)

gor opmarksom pi, at uden de forskellige udviklede teknologier, ville behovene for
dem ikke opstd. Dette argumentere Norman (2004) ogsa for i forlengelse af det
adferdsmessige niveaus function, hvor der differentieres mellem innovative objekter
og forbedring af objekter. Hassenzahl (2010) beskriver endvidere, at disse siledes kan
vere affodt af teknologi (Hassenzahl, 2010).

Do-goals beskrives af subjektets motiv eller beveggrund. Do-goals er siledes aktivi-
tet der bestir af et system af aktiviteter orienteret mod et motiv, hvor meningen med
hver individuel komponent i systemet er bestemt af dets rolle i at opfylde motivet
(Hassenzahl, 2010). For at fordre en aktivitet i en oplevelse m4 vi udvikle objektet,

sd det taler til subjektet og der fordres et motiv. Det er altsd ogsi essentielt at kende
til brugerbehov, hvilket vi beskaftiger os i afsnit 4.2. Endvidere forstds her, at det er
vasentlig at opdele oplevelsen, og beskaftige sig med hver komponent af oplevelsen.

Nederst i hierarkiet ligger motor-goals, hvor eksempelvis handlingen at foretage en
opringning kan deles op i det, som Hassenzahl (2010) kalder s#b-goals. Sub-goals er

i eksemplet med opringningen at taste tallene og at aflese tallene i displayet. Hertil
beskriver han, at design af interaktion er forstdet som at designe strukturen under
do-goals, hvilket vil sige at arrangere og dakke alle sub-goals for alle motor-goals. Ek-
sempelvis vil handlingen af at foretage en opringning med en iPhone beskrives ved,
at man skal trykke pd home-knappen, derefter swipe til hojre i bunden af skarmen
for at lise op, taste koden ved at trykke med fingerspidsen pa hver af kodens tal i kor-
rekt raekkefolge, for derefter at trykke pa tasten “telefon” nederst til venstre pa skar-
men etc. Der kan séledes foretages en opringning pa en iPhone og pa eksempelvis en
Samsung, men sub-goals og motor-goals er forskelligt designet (Hassenzahl, 2010).



Ved sub-goals bliver objektet et motiv og behovene stimulerer ikke kun subjektet,

de dirigerer subjektet. Aktivitet inkluderer altsd en orientering mod et objekt. Dette
objekt bade motiverer og dirigerer aktiviteten. Det er objektet i denne aktivitet, der er
det vigtigste for at differentiere aktiviteter (Hassenzahl, 2010). Saledes understottes
kriteriet appropriate omkring, at et produkt skal behandle de rigtige behov pa det rig-
tige niveau, si brugerne kan motiveres og dirigeres i aktiviteten.

Hassenzahl (2010) prasenterer hertil #sability testing, som hjelper med at bedemme,
om designede interaktioner er forstdelige for brugerens evner. Der bliver saledes
vurderet, om designet kraver for hojt eller lavt niveau af evner for at interagerer.
Dermed overvejes om brugeren bevager sig ind i feltet angst eller kedsomhed 1
Csikszentmihalyis (2008) diagram i figur 4.3.2. Usability testing er siledes vaesentlig i
forstdelsen af om brugers evner passer til produktets kommunikation. Dette bevager
vi os yderligere ind pa i afsnittet 4.5, som behandler kritetiet learnable and nsable. Has-
senzahl beskriver at HCI beskaftiger sig med at dekomponere, fremstille og fortsat
designe handlingen, som skal opna et do-goal, ved at planlegge sub- og motor-goals.
Saledes beskaftiger HCIs sig med sporgsmalene hvad og hvordan i forhold til emnet
interaktion (Hassenzahl, 2010).

For at behandle behov pa det rigtige niveau beskriver Csikszentmihalyi (2008) at
almindelige karakteristika for en optimal oplevelse er “a sense that one’s skills are adequate
to cope with the challenges at hand”’ (Csikszentmihalyi 2008, s. 71). Endvidere beskrives

en koncentration si intens, at der ikke er efterladt overskud til irrelevante tanker eller
bekymringer over problemer. Siledes fordres en oplevelse, hvor brugere motiveres og
dirigeres i aktiviteten, hvor produktet tjener brugere pa en effektiv og praktisk méde.
Denne oplevelse, hvor selvbevidsthed forsvinder og fornemmelse for tid forstyrres,
beskrives som en oplevelse sa tilfredsstillende, at folk er villige til at udfere aktiviteten
for aktivitetens skyld, selv hvis aktiviteten er sver eller farlig (Csikszentmihalyi, 2008).
Ifolge Csikszentmihalyi (2008) fordrer disse oplevelser flow, som fordrer dirigering af
brugeren i en oplevelse.

Csikszentmihalyi (2008) skriver: “What makes these activities conductive to flow is that they
were designed to mafke optimal experience easier to achieve.” (Csikszentmihalyi 2008, s. 72).
Hertil beskriver han forholdene for flow som varende at krave lering, have mal, give
feedback og give kontrol. Disse aktiviteter skal faciliterer koncentration og engage-
ment ved at tage aktiviteten ud af en hverdagskontekst. Csikszentmihalyi (2008)
konkluderer at alle flow-aktiviteter giver en fornemmelse af opdagelse og en folelse
af at transportere den oplevende ind i en ny virkelighed. Endvidere presses den
oplevende med flow til bedre prastation og ledes til nye stadier af selvbevidsthed.
Altsa transformerer aktiviteter med flow selvet ved at gore det mere komplekst
(Csikszentmihalyi, 2008).

I et diagram illustrerer Csikszentmihalyi (2008), hvor i forholdet mellem challenge og
skills flow befinder sig. I figur 4.3.2 ses at flow channel befinder sig mellem stadierne

angst og kedsomhed. Ved for stor en udfordring opstir angst, hvor situationen med
hoje evner giver kedsomhed. Eftersom hverken angst eller kedsomhed er positive
oplevelser vil man motiveres til at soge ind i flow channel. Placeringen af en oplever i
diagrammet vil vare dynamisk, og denne dynamik forklarer udviklingen af selvet og
opdagelsen (Csikszentmihalyi, 2008).
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Figur 4.3.3: Flow af Csikszgentmihalyi (2008)

Siledes understottes kriteriet omkring at et produkt skal behandle de rigtige behov
pé det rigtige niveau ved flow, sa brugerne kan motiveres og dirigeres i aktiviteten.
Her fordres séledes stadiet #ransformation i Pine og Gilmores (2011) beskrivelse af
udviklingen af okonomisk vardi, som vi praesenteres for i afsnit 3.1. Transformation
beskriver Pine og Gilmore (2011) som en customized experience. De mener saledes, at
brugeren transformeres nar en oplevelse bliver tilpasset de individuelle behov (Pine
og Gilmore, 2011).

Kiriteriet appropriate bedommer altsa i it-baserede oplevelsesdesign efter hvad, der
skal opleves og hvordan det skal give denne oplevelse. Her ses et fokus pa brugerne og
deres oplevelser. Hertil ligger i kriteriet ogsd overvejelser omkring sociale, kulturelle,
okonomiske og tekniske aspekter (Alben, 1996). Brugere relaterer til de produkter, de
interagerer med. Derudover befinder brugerne sig i en social og kulturel kontekst, der
er vaesentlig for deres oplevelse.

Ifolge Csikszentmihalyi (2008) er forskere generelt tilbageholdende med at vurdere
vardier i kulturer, da disse undersogelser kan ses som uacceptable eller stodende. De
kulturelle forskelle kan vare udfordrende at forstd pé tvars af kulturer. Noget, som



kan vare verdifuldt i én kultur, kan vere foragtet i en anden (Csikszentmihalyi,
2008). Det er saledes vigtigt at forsta konteksten for det udviklede produkt, saledes
at produktet passer ind i eller bidrager til denne kontekst. Ifolge Hassenzahl (2010)
vil en oplevelse aldrig vere fri for en kontekst. Det som vi ifelge bade Hassenzahl
(2010) og Csikszentmihalyi (2008) som designere generaliserende kan bestrebe os
p4, er at skabe positive oplevelser for den givne kontekst. Dog er det her vasentlig

at fremhaeve Hassenzahls (2010) pointe omkring, at vi ikke garanteret skaber en god
oplevelse, men vi har mulighed for at skabe forhold, som giver forudsztninger for en
god oplevelse (Hassenzahl, 2010). Oplevelser er altsa noget, der foregar i selvet, og er
sdledes noget subjektivt, som sker 1 en given kontekst.

4.3.1: Designkrav

At designe oplevelsesdesign efter kriteriet appropriate foregar 1 en forstaelse af subjek-
tets relation til objektet, for at kunne udvikle objektet. For at fordre aktivitet ma vi
derfor ifelge Hassenzahl (2010) udforme og udvikle objektet, sa det taler til subjek-
tet. For at kunne udvikle til brugerne er det siledes essentielt at kende til brugernes
behov 1 be-goals. Endvidere vil en opdeling af oplevelsen give mulighed for at forsta
de forskellige komponenter i oplevelsen, do-goals, og dermed hvilke dele der skal
udvikles, motor-goals.

Derudover ser vi Csikszentmihalyis (2008) flo som en vasentlig faktor 1 udviklingen
af it-baseret oplevelsesdesign. Disse komponenter 1 oplevelsen bor udvikles, sa de
kraever leering, har et mal samt giver brugeren feedback og kontrol, da det faciliterer
koncentration og engagement, hvilket giver en fornemmelse af opdagelse. Derudover
tager det oplevelsen ud af en hverdagskontekst. Flow kan endvidere presse en bruger
til bedre prastation og bevaege en bruger op pa nye stadier af selvbevidsthed. Pa den
made kan en oplevelse transformere brugeren.

I udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign skal vi sporge os selv som udviklere hvad,
der skal opleves, og hvordan det skal give denne oplevelse. Hertil skal vi altsa satte

os ind 1 brugeren og deres oplevelser, og hvad vi kan give dem, og hvordan det vil
give dem det (Hassenzahl, 2010). Endvidere er konteksten, som objektet og brugeren
befinder sig i, vigtig for oplevelsen (Hassenzahl, 2010).

4.4: Aesthetic experience

Det fjerde af Albens (19906) kriterier er aesthetic experience, der beskaftiger sig med
produktets @stetiske og sanselige tilfredsstillelse. Under kriteriet sporger Alben (1990)
ind til, om produktet har et sammenhangende design, kontinuitet i udstilling og en
kvalitet pa tveers af visuelt udtryk og interaktion. Endvidere arbejder kriteriet med
om, der er en gennemforthed 1 dnd og stil (Alben, 19906). I dette afsnit vil vi derfor
udlede designkrav til udviklingen af wstetiske oplevelser. Der henvises i dette afsnit
til kriteriet aesthetic experience, nar vi skriver a@stetisk oplevelse. Kriteriet om stetisk
oplevelse knytter sig serligt til det instinktive niveau (Norman, 2004) som vi presen-
terer under kriteriet needed i afsnit 4.2.1. Pa det instinktive niveau fokuserer vi pa
oplevelsesdesignets sanselighed. Her referers til den astetiske oplevelse i forlengelse
af den sanselige tilfredsstillelse.

Jantzen, Vetner og Bouchet (2011) beskriver det sanselige som omdrejningspunktet
for oplevelser, og ser saledes astetik som essentielt at medtenke 1 oplevelsesdesign.
Endvidere beskriver Jantzen et al. (2011), at astetikken tilbyder noget, som vi ikke
regnede med at fi. Det er for dem astetikken, der overrasker, forbloffer og forundrer.
Vi har valgt at inddrage Jantzen et al. (2011) til den indledende beskrivelse af aesthetic
experience, da de giver et udgangspunkt for forstaelsen af @stetik i et oplevelsesdesign
perspektiv og dermed et udgangspunkt for videre undersogelse af kriteriet aesthetic
experience. Jantzen et al.s (2011) brug af astetik i praksis omhandler derfor ikke en
staffage eller ydre pynt, men en systematik, hvorved objektet formgives pa en made,
der forandrer noget ved tingenes orden, og dermed ved objektets bruger.

Jantzen et al. (2011) beskriver wstetik som sanselig erkendelse, der fungerer som det
objektive 1 en subjektiv oplevelse. Altsa handler astetik 1 oplevelser om at skabe sanse-
lig erkendelse hos brugeren, som bunder i det kropslige naervar, som giver mulighed
tor forandring, forundring og forvandling (Jantzen et al., 2011). Ifelge Jantzen et al. (2011)
opstar den sanselige erkendelse, nar der sker et brud 1 det vante, som dermed @ndrer
det forventede, hvilket gor oplevelsen nerverende (Jantzen, et. al, 2011). Afvigelse i
syntaksen virker direkte pa organismens sansende niveau, da det pavirker kroppens
perception, balance, bevagelsesmonster og opstemthed. Det vil sige at et saidan brud
forandrer. Ved denne forandring destabiliseres faste forstaelses- og anskuelsesmader.
Saledes vil et brud forundrer. Der skabes pa den made rum for nye forstaelser og
anskuelser, og forandring samt forundring giver saledes plads til forvandling (Jantzen, et. al,
2011).

Wright, Wallace og McCarthy (2008) ser pa enchantment, som vi oversaxtter til fortryl-
lelse. Denne fortryllelse er en variation af oplevelse med teknologi, som ligger cen-
tralt for den @stetiske oplevelse. Den fortryllende oplevelse er en oplevelse af at blive
forfort og henrykt. Den fortryllende oplevelse samler op og bare brugeren af sted,
hvilket vi kan relatere til i Csikszentmihalyis (2008) flow. Interaktive produkter, der er
designet til fortryllelse, bor have potentiale for det uventede, der giver mulighed

o



for nye opdagelser. Dermed tilbyder wstetisk fortryllelse i den proces, som vi ogsa ser
1Jantzen et al.s (2011) forundring, forandring og forvandling. Jo sterre chancer der er
for at mode dette uventede, des mere dybde giver oplevelsen, og jo lengere vil fortryl-
lelsen vare ifolge Wright et al. (2008). En fortryllende oplevelse kan ikke opbygges pa
mekanisk vis ved formularer eller faste principper, da det vil ligge for fjernt fra det
egentlige folte liv. I stedet teenker Wright et al. (2008) i sensibilities, der understotter

en empatisk tilgang til design. I en empatisk tilgang er det essentielt at medtenke et
emotionelt aspekt i relationen mellem designer, bruger og objekt. Sensibilities, som vi
oversetter til sensibiliteter, er noget der er folt i mennesker, i deres viden, deres made
at se, hore og handle. Wright et al. (2008) har opsat en rakke punkter som udgoer
sensibiliteterne. Disse sensibiliteter skal efter deres vurdering overvejes i et design
orienteret mod fortryllelse.

Det forste punkt af sensibiliteter, #he specific sensnousness of each particular thing, beskeet-
tiger sig med den specifikke sanselighed ved hver genstand pa et bestemt sted i en
bestemt tid, hvor specifik udseende, tekstur, lyd osv. absorberes (Wright et al., 2008).

Fortryllelse beskaftiger ifolge den anden sensibilitet, #he whole person with desires, feelings,
and anxieties, med hele mennesket. Sdledes indgar brugerens intellekt, emotioner og
sanser 1 oplevelsen. Herunder ses brugerne som et helt menneske. Der anerkendes
saledes ogsa sider med angst (Wright et al., 2008).

Ifolge den tredje sensibilitet, a sense of being-in-play, ses leg, som beskaftiger sig med
objektet som middel og som mal. Med leg undersoges og opdages objektets kvaliteter
og muligheder (Wright et al., 2008). Huizinga (1980) knytter ogsa @stetik til leg, hvor
rytme og harmoni i kroppens bevagelse ses som hojdepunktet af skonhed. Ifolge
Huizinga (1980) kan leg rejse sig til hojder af harmoni og sublimitet, hvor legen bliver
en @stetisk nydelse (Huizinga, 1980). I trad med tidligere definitioner af oplevelse ser
Huizinga (1980) leg som frivillig aktivitet uden for den almindelige hverdag, Ligeledes
ser vi1leg at brugere emergerer sig totalt og absolut. Her skabes fallesskab og der op-
stilles regelsxt eller ritualer, som befinder sig uden for hverdagens normale regler. Leg
defineres ogsa af tid og sted (Huizinga, 1980).

Endvidere ses involveringen af paradoks, tvetydighed og det at vare i en dben verden
som den fjerde sensibilitet, paradox, openness, and ambiguity. Dette bidrager til et systems
dybde eller tillader et objekt at vaere en del af noget komplekst med lag af fortolk-
ninger (Wright et al., 2008).

Den femte og sidste sensibilitet, #he transformational character of experience er forandring
eller transformation. Her ses ikke en ende eller slutning men en dbenhed imod en
kontinuerlig forandring. Det ses som fortryllende nar noget, som ellers forventes at
veere stabilt, forandres. Derudover ses transformation ogsa som et udfald af en for-
tryllende oplevelse (Wright et al., 2008).

Sammendraget ser vi siledes, at det er vaesentligt bade at beskaftige sig med delele-
menter i oplevelsen og brugerne. Det er ligeledes vasentligt at se brugeren som et
helt menneske, og anerkende ikke kun de fordrende sider, men ogsé forsta de mod-
stridende sider, for at opna den oplevelse, som der designes til, men netop ikke kan
garanteres, da individer bringer forskellige baggrunde ind i deres oplevelse. En be-
merkning, der skal knyttes til arbejdet med «stetisk oplevelse er, at det her er vigtigt
at forholde sig til den kontekst, der designes til, da forskellige kontekster ogsa pavirk-
er forskelligt (Wright et al., 2008).

En af de tidligste beskrivelser af oplevelse, der bliver refereret til af biade Hassenzahl
(2010), Wright et al. (2008) samt McCarthy og Wright (2010) er Deweys Art as Expe-
rience (2005). Dewey (2005) beskriver en orientering mod livet, som det leves af hele
mennesket i dets verden. Denne orientering var for Dewey (2005) en nedvendighed
for wxstetisk orientering, Bygget pa forstielsen af denne orientering har Wright et al.
(2008) fremstillet deres forstaelse af astetisk oplevelse, som de bruger til at forsta
menneskers interaktion med teknologi. Wright et al. (2008) made at anvende wstetik
ses 1 en bolistisk tilgang, meningsdannelse samt en dialogisk relation og kontinuerligt engagement.
Vi har valgt at videre undersoge kriteriet aesthetic experience, med afsxt i Wright et
al. (2008) made at anvende @stetik pa. Det har vi gjort da Wright et al. (2008) fokuser-
er pa anvendelsen af wstetik med en baggrund inden for oplevelser 1 it-sammenhzang;

Holistisk tilgang

Ved en holistisk tilgang arbejdes der med det emotionelle og sensoriske (Wright et

al. 2008). Ogsa Dewey (2005) taler om embodiment, hvilket inkluderer det sanse-

lige og emotionelle. Derudover ser vi prasenteret i afsnit 4.2 Normans (2004) tre
folelsesmeassige niveauer af design, der ogsa inkluderer det sanselige og emotionelle.
Shusterman (2000) beskeftiger sig, ligesom Dewey (2005), med oplevelse i et filo-
sofisk perspektiv. Shusterman (2000) skelner mellem analytisk og pragmatisk wste-
tik. En analytisk tilgang til @stetik fokuserer pa objektet og en vardi af egenskaber
uathaengigt kontekst og bruger. Denne analytiske astetik ses ifolge Wright et al. (2008)
som verende almindelig inden for design, der legger vaegt pa udseende, fremtoning
og fornemmelse. Den analytiske astetik ses desuden inden for design, som folger
tanken om at designe uden for kontekst af brug, kultur, historie eller bruger (Wright
et al., 2008).

Pa modsatte side af analytisk @stetisk ses pragmatisk astetik. Den pragmatiske wstetik
ser mennesket som handlende, sansende, teenkende, folende og meningsskabende

i en kontekst. Pragmatisk astetik forstds ved en bestemt oplevelse, der emergerer 1
samspillet mellem bruger, kontekst og kultur (Shusterman, 2000; Wright et al., 2008).
Ved den pragmatiske @stetikforstaelse kan man ikke se oplevelsen udelukkende som
en egenskab af enten objektet eller brugeren. Den opstir i relationen mellem produkt
og bruger, mellem objekt og subjekt. Denne xstetiske oplevelse er kontinuerlig 1 det
levede hverdagsliv, og giver en speciel kvalitet. Den pragmatiske forstaelse af astetik



er sdledes ikke kun begranset til kunst, men ses i ting fra hverdagslivet, som er ople-
vet eller folt (Wright et al., 2008). Denne hverdagens strom af indtryk ser vi som en
del af beskrivelsen af begrebet oplevelse ved Forlizzi og Battarbee (2004) samt hos
Dewey (2005), som vi prasenterer i afsnit 3.1 om oplevelse i it-sammenhzxng. Vi har
derudover tidligere under kriteriet appropriate i afsnit 4.3 forstaet, at det 1 oplevelses-
design er vigtigt at forstd og forholde sig til den kontekst, som der designes til. Derfor
er den pragmatiske astetik essentiel for arbejdet med oplevelsesdesign. Vi valger
derfor at beskaftige os med den pragmatiske astetik. Wright et al. (2008) refererer
gennem Shusterman (2000) til den pragmatiske wstetik, som Hassenzahl (2010) samt
McCarthy og Wright (2004) ogsa beskaftiger sig med.

Den pragmatiske tilgang ligger der stor vagt pa det folte liv. Ifolge Shusterman (2000)
har pragmatisk @stetisk kunst og design et udtryk, som integrerer bade kropslig og
intellektuelle aspekter af oplevelsen. Ligeledes beskriver Dewey (2005) at sansning og
emotioner er det cement, der holder oplevelse sammen. Endvidere beskriver Dewey
(2005) at vaerdier relaterer til menneskelige behov, frygt, beger, hab og forventning
gennem potentialet i at kunne overraske, provokere og forvandle. Hvilket vi kan relat-
ere til Jantzen et al.s (2011) beskrivelse af astetik, som andre mader at erkende verden
pé end rent forstandsmaessigt, som intuitivt eller via sansning,

Den helhed, som den pragmatiske xstetik ser 1 mennesket som handlende, sansende,
tenkende, folende og meningsskabende har Wright et al. (2008) delt op 1 fire trade.
De fire trade samles i en fletning som et hele, som oplevelse forstds gennem. De fire
trade bestar af den sensoriske trid, den emotionelle trid, tid og sted traden samt den kompositio-
nelle trad.

Den sensoriske trad behandler sanserne og det kropslige engagement i en oplevelse. Den
orienterer sig sdledes mod det konkrete og folelige i en oplevelse. Dette ser vi ogsd 1
Normans (2004) instinktive niveau, som beskrives 1 afsnit 4.2.1. Det kan eksempel-
vis vaere udseende og foling af en mobiltelefon eller folelsen af en atmosfare. Den
sensoriske trad bygger pd at vi er kropsligt til stede i verden gennem vores sanser.
Astetisk oplevelse emergerer fra et hele 1 en kropslig person 1 en kontekst (Wright et
al., 2008).

Den emotionelle trid beskeftiger sig med en dommekraft eller vurdering, der tillegger
andre mennesker eller ting en betydning ud fra behov og lyster. Vi kan her reflekterer
over egne emotioner og vi kan relaterer til andres emotioner. Et eksempel er empatien
for en karakter i en film. Der ses et samspil mellem den sensoriske og den emotio-
nelle trad, nar vi eksempelvis foler tilfredsstillelse ved at kunne merke kropslige reak-
tioner som eksempelvis angst eller tiltrekning (Wright et al., 2008). Den emotionelle
trad beskrives ogsa 1 forbindelse med kriteriet Needed 1 afsnit 4.2.

I henhold til #d og sted traden sker en oplevelse altid i en tid og et sted (Wright et al.,
2008). Wright et al. (2008) beskriver en skelnen mellem offentlig og privat sted, hvor

der er forskel 1 komfortzoner og forskellige greenser mellem en selv og andre. Der er
ogsa forskel 1 forskellig tid, eksempelvis har noget @ndret sig fra fortiden til nutiden.
Tid og sted traden klarlegger at oplevelser er bestemt af tid og sted og de relaterer sig
til bestemte mennesker i en bestemt situation. Ikke to oplevelser er ens (Wright et al.,
2008), eksempelvis vil det ikke vare den samme oplevelse selvom man ser den samme
film i den samme biograf, hvis det er pa et andet tidspunkt.

Tid og sted traden er ogsa interessant i forhold til det tidligere behandlet zu/tiverse
(Pine og Korn, 2011), som beskaftiger sig med oplevelser, som kan finde sted i de
forskellige verdener defineret af #me, no-time, space, no-space og matter, no-matter. Mul-
tiverse giver os mulighed for at arbejde i forskellige verdener fordret af teknologi,
hvilket er interessant for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Den kompositionelle trad beskaeftiger sig med en narrativ struktur for oplevelsen. Her
skabes meningen i forholdet mellem delene og helheden i oplevelsen. I den kompo-
sitionelle trad er kontrol og handling essentielle aspekter. I interaktion beskeaftiger
man sig med hvem, hvad og hvordan spergsmil samt konsekvenser og drsager. I den
astetiske oplevelse bygger den kompositionelle trid en bestemt mening af enheder,
der sammen danner et sammenhangende hele (Wright et al., 2008).

Meningsskabelse

Wright et al. (2008) beskriver at oplevelser er skabt af kontinuerligt engagement med
verden gennem meningsskabelse pd mange niveauer. Her beskrives ogsa den tidligere
presenterede strom af oplevelser (kapitel 3). Vi kan aldrig vaere udenfor en oplevelse,
og det der er aktivt 1 oplevelse er folelser, handling med og gennem materialer og
veerktojer. Mening er skabt i et dynamisk samspil af den kompositionelle trad, den
sensoriske trad, den emotionelle trad samt tid og sted triden. Denne meningsskab-
else, som sker pa Normans (2004) refleksive niveau i afsnit 4.2.1, deler Wright et al.
(2008) op i seks processer. Processerne er anticipating, connecting, interpreting, reflecting,
recounting og appropriating.

Forventning er oversat fra anticipation. Nar vi gar ind 1 situationer er vores oplevelse
altid formet af tidligere erfaringer. Herfra skabes forventninger om oplevelsen. For-
ventninger kan vere bekymrede eller begejstrede. Ligeledes skabes forventninger om
muligheder i oplevelsen eller et udfald af oplevelsen. Forventninger ligger ikke kun
for en oplevelse, de fortsztter gennem oplevelsen og er revideret efter oplevelsen.
Det er i relationen mellem de konstant reviderede forventninger og det, der egent-
lig sker 1 oplevelsen, der former kvaliteten af oplevelsen. En oplevelse kan saledes
veere behageligt overraskende eller skuffende athangigt af forventningerne og den
egentlige oplevelse. Ligeledes kan forventninger ogséa pavirke den egentlige oplevelse
(Wright et al., 2008). Designkravet hertil bliver saledes at soge at justere forvent-
ninger, sa ikke oplevelsen bliver skuffende.

Forbindende, er oversat fra connecting. Nar Wright et al. (2008) taler om forbindelse,



er det et udtryk for den ojeblikkelige forstielse eller folelse af oplevelsen, der kom-
mer til den oplevende. Eksempelvis nér vi gar ind i et rum og merker en folelse af

ro eller spending. Det er den ojeblikkelige folelse af oplevelsen, der forbinder os til
oplevelsen. Vi har altsa ikke her at gore med den reflekterende proces. Dette pre-re-
flekterende engagement former, hvordan vi senere fortolker, hvad der er sket. Et
forstehandsindtryk i en oplevelse er sdledes vigtig for resten af oplevelsen, og der skal
sdledes designes derefter (Wright et al., 2008).

Fortolkende, er oversat fra interpreting, Den fortolkende proces 1 meningsskabelsen er
fortolkning, som seger at finde et narrativ for oplevelsen. Her stiller oplever sig selv
sporgsmalene; Hvad er der sket? Og hvad vil der muligvis ske? Derudover behandler
denne proces i oplevelser spergsmalet om, hvorvidt denne oplevelse kan relateres til
onsker, hab, frygt og tidligere oplevelser. I denne proces kan den oplevende rammes
af begejstring eller skuffelse athengigt af, hvordan oplevelsen har afveget fra forvent-
ninger. Gennem processen af fortolkning vil oplever reflekterer over egne forvent-
ninger og justerer dem i forhold til nye situationer (Wright et al., 2008).

Reflekterende, er oversat fra reflecting. Udover at fortolke pa en narrativ struktur i en
oplevelse skabes der ogsa vurdering af oplevelsen som den sker. Dette giver oplev-
elsen en vaerdi. Udover at reflektere 7 en oplevelse, reflekterer oplever ogsa over en
oplevelse. Dette sker efter oplevelsen er sket og fungerer som en indre dialog i den
oplevende. Dette skaber en indre beretning, der bevaeger sig op over det gjeblikkelige
indtryk af oplevelsen, og den overvejes i forhold til sin kontekst (Wright et al., 2008).

Fortallende, er oversat fra recounting. Ligesom den reflekterende proces bevager

den berettende proces sig over det ojeblikkelige indtryk i en oplevelse og overvejer
konteksten. Det er her det personlige, sociale og kulturelle modes. Denne proces kan
ske 1 tale eller pa skrift. Nar den, der har oplevet noget, skal berette om denne oplev-
else, vil denne oplevelse vare redigeret af den oplevende og dele vil vaere fremtonet.
Endvidere modtages disse beretninger af andre subjekter, som videre vil redigere og
fremtone dele af beretningen. Nar en oplevelse kommer i cirkulation behandles den
sdledes af subjekter og der er mulighed for at subjekter lzerer noget om hinanden,
hvilket er en anden made at finde mening og muligheder i en oplevelse (Wright et al.,
2008).

Tilpasset, som er oversat fra appropriating. Ved at tilpasse en oplevelse gor vi den til
vores egen. Den relateres til os selv og vores personlige historie og forventning om
fremtiden. Her vil vi som oplever gennemgé en proces, hvor vi tilpasser os den nye
oplevelse (Wright et al., 2008).

Kontinuerligt engagement og dialogisk relation

Fundamentalt baserer pragmatisk wstetik sig pa ez kontinuerligt engagement, der skaber

mening for den person, der oplever noget. Dette kontinuerlige engagement beskeef-
tiger sig ogsd med hvad den person, der oplever, bringer ind 1 oplevelsen (Wright et
al., 2008). Oplevelsen handler siledes om hvad den, der oplever, har oplevet.

Hos den person, der oplever, sker der flere af de seks processer, forventning, forbind-
ende, fortolkende, reflekterende, fortallende og tilpasset, samtidig, Pa den made er der hos de
oplevende mulighed for flere made at forstd samme oplevelse pa og der abnes saledes
op for et multiperspektiv.

Ved en dialogisk tilgang 1 Wright et al.s (2008) forstand er meningen med en handling
dben. Denne mening er aben fordi, der kontinuerligt er dbent for interaktion hos en
anden part. Saledes vil meningen kontinuerligt vaere dben for forandring og aldrig en-
delig. Den meningsskabende proces er saledes kontinuerlig. I den dialogiske relation

i den @stetiske oplevelse kan vi se det unikke i vores egen oplevelse og det unikke for
andres oplevelse og det, som er delt imellem os som oplevere. Herigennem skaber vi
mening om andre 1 relation til os selv og omvendt. Dette giver et godt fundament for
en dialog om det oplevede, hvor vi lerer noget om, hvordan vi ser den anden person,
og hvordan vi bliver set. Dette er essensen af en dialogisk relation. I den dialogiske
relations perspektiv er en beretning om en oplevelse ikke bare en rapportering men
en prasentation af personlig mening (Wright et al., 2008).

De fire trade og de seks processer giver et sprog og et sat af konceptuelle ressourcer
til at analysere menneskers wstetiske oplevelser med teknologi. Astetik ses i samspillet
mellem sprog, folelse og emotioner, og findes 1 en proces af meningsskabelse (Wright
et al., 2008). Wright et al. (2008) vurderer selv denne ramme som en indholdsrig made
at forsta oplevelser med teknologi pa. Derudover mener de at det kan anvendes til

at forsta og influere interaktioner med teknologien. Denne ramme skal ikke forstis
som en liste, der mekanisk skal krydses af, men som en made at analysere, opdage og
vurdere teknologi (Wright et al., 2008).

Til denne ramme skal det fremhzaves at Wright et al. (2008) beskriver at oplevelse
handler ligesa meget om, hvad den oplevende bringer med ind i interaktionen, som
det handler om hvad designerne giver af muligheder. Oplevelser er altsa individuelle.
Ogsa Hassenzahl (2010) mener, at man som designer kan prove at designe en oplev-
else, men den vil aldrig vaere garanteret. Oplevelsen er individuel og emergerer af en
raekke aspekter i den oplevende som er uden for designerens kontrol. Selvom man
ikke kan garantere en specifik oplevelse, kan man dog preve at malrette designet med
den viden, som er tilgaengelig (Hassenzahl, 2010). Wright et al. (2008) beskriver expe-
rience-centered design, hvor designere kan skabe ressourcer, som brugere kan strukturere
sine oplevelser. Hertil beskrives at, hvis man designer experience-centered design, skal
designere engagere sig i sine brugere og forsta hvad brugeren far ud af sin brug af
teknologien. Dette er uddybet i afsnit 4.1, som beskriver kriteriet understanding of users.



4.4.1: Designkrav

Vi tager udgangspunkt i oplevelse som noget der emergerer i interaktionen mellem
subjekt og objekt. Derfor erkender vi at subjektet er med til at skabe oplevelsen.
Saledes er det ikke udelukkende objektet, der skaber oplevelsen, men subjektet der
inddrager forventninger. Vi kan siledes ikke garanterer en specifik oplevelse hos et
subjekt, men vi kan sege at skabe forholdene for at den oplevelse kan emergerer
(Hassenzahl, 2010).

Noget vi som oplevelsesdesignere kan arbejde med for at fordre en specifik oplevelse
er objektets systematik og rakkefolgen hvorved interaktioner sker. Et virkemiddel
for at skabe en xstetisk oplevelse hos en bruger er at udnytte et kropsligt nervar og
give mulighed for forandring, forundring og forvandling. Dette skabes ved at fordre
et brud i det ventede (Jantzen et al., 2011). Designkravene skal desuden overvejes 1
forhold til oplevelsens kontekst, da oplevelsen aldrig vil vare fri af en kontekst, og
konteksten vil bidrage til oplevelsen (Wright et al., 2008)

Endnu et designkrav vi far ud af wstetik er enchantment, eller fortryllelse. Her ses fort-
ryllelse som noget centralt for den wstetiske oplevelse. Her skal der skabes forhold for
at bruger bliver samlet op og baret af sted gennem oplevelsen (Wright et al., 2008).
Der skal fordres flow (Csikszentmihalyi, 2008). Endvidere kan der arbejdes med
forundring, forandring og forvandling for at fordre eller bryde flow (Jantzen et al.,
2011), da fortryllelse ogsé er et udtryk for et mode med det uventede (Wright et al.,
2008).

De underliggende designkrav til fortryllelse kaldes sensibiliteter, og skal overvejes
hvis vi designer en fortryllende oplevelse (Wright et al., 2008). Den forste sensibilitet
drejer sig om det sensoriske ved hver del af en oplevelse. Hvor vi kan dele oplevelsen
op og overveje sanseindtryk i hver del af oplevelsen. Endnu en sensibilitet, der kan
overvejes, et at forsta personen som oplever, som et helt menneske. Det vil sige at
béade brugerens intellekt, emotioner og sanser indgar i en oplevelse. Hertil anerkendes
hele mennesket, sa ogsd sider som frygt, angst og ubehag overvejes. For at fordre en
fortryllende oplevelse indgar leg som sensibilitet. Ved leg ses objektet som middel

og som mdl (Wright et al., 2008). Hvis der designes efter fortryllelse gennem leg, bor
oplevelsen tages ud af en hverdagskontekst og de almindelige hverdagsregler. Deru-
dover skal der skabes plads til fxllesskab og kunne opstilles regler eller ritualer (Huiz-
inga, 1980). Ogsi involveringen af paradoks, tvetydighed og det at vaere i en dben
verden indgédr som sensibilitet i fortryllelse. Hertil kan der overvejes komplexitet og
lag af fortolkninger. Endeligt ses transformation som den sidste sensibilitet. Her kan
overvejes om oplevelsen har en ende eller om der er en aben slutning imod kontinu-
erlig forandring (Wright et al., 2008).

En empatisk tilgang understotter fortryllelse, som er bygget op af sensibiliteter. Her
er et emotionelt aspekt i relationen mellem designer, bruger og objekt vasentlig
(Wright et al., 2008).

Endnu et designkrav vi har medt under wstetik er en holistisk tilgang, Ved en holistisk
tilgang ses bruger som et helt menneske som handler, sanser, tenker, foler og skaber
mening i en kontekst. Siledes indgar bade det sanselige og det emotionelle i bruger-
ens oplevelse. Til dette helhedsbillede findes de fire trade, som vi ser som designkrav
under den holistiske tilgang, Den sensoriske trad bidrager med et designkrav om at
behandle sanserne og saledes det kropslige engagement (Wright et al., 2008). Under
dette designkrav behandles det instinktive i oplevelsen, som beskrives af Norman
(2004). Da wstetik i en oplevelse emergerer fra et hele i en kropslig person i en kon-
tekst, er det vaesentlig at overveje alle sanserne 1 oplevelsen (Wright et al., 2008). Den
emotionelle trad givet et designkrav om, at vi skal veere opmearksomme pa brugerens
emotioner. Her kan vi overveje hvilke emotioner, der fordres og hvilke andre subjek-
ter og objekter en bruger skal forholde sig til (Wright et al., 2008). Tid og sted trdden
tydeliggor, at en oplevelse altid sker 1 en tid og et sted. Hertil kan det overvejes, om
det er et privat eller offentligt sted, samt hvilke komfortzoner og grenser mellem
selvet og andre, der findes (Wright et al., 2008). En anden made at arbejde med tid og
sted ser vi 1 multiverse, hvor vi kan arbejde med om oplevelsen skal finde sted i time,
no-time, space, no-space og matter, no-matter (Pine og Korn, 2011).

Ved den kompositionelle trdd ser vi, at en narrativ struktur for oplevelsen er vaesentlig
for meningsskabelse 1 oplevelsen. At arbejde med den narrative struktur for oplev-
elsen kan gores ved, at vi deler oplevelsen op i mindre dele, som vi kan se i forholdet
til oplevelsen som helhed (Wright et al., 2008). Hertil kan der arbejdes videre med
flow (Csikszentmihalyi, 2008) og forandring, forundring og forvandling (Jantzen et
al.,, 2011).

Vi presenter seks processer, som finder sted under meningsskabelsen i oplevelsen.
Disse seks designkrav fungerer som designkrav til meningsskabelsen (Wright et al.,
2008). Forventning beskriver, at der skal overvejes hvilke forventninger, der skabes til
oplevelsen. Endvidere skal det overvejes om der kan fordres en passende regulering
af forventningerne. I en forbindelsesproces skal der sorges for et forstehdndsindtryk,
som forener sig med resten af oplevelsen. Der kan ved fortolkningsprocessen
overvejes, hvordan der reflekteres over egne forventninger, og hvad der justerer dem
til nye forventninger. Der kan overvejes om virkemidler under oplevelsen kan bidrage
til den reflekterende proces. Endvidere kan rummet efter oplevelsen overvejes, da

det er her, den reflekterende proces finder sted. I den fortzllende proces kan ske i
tale eller pa skrift. Der kan sdledes overvejes rummet for denne tale og/eller skrift.
Ligeledes kan modtagelsen og fremstillingen af denne fortalling overvejes. Der kan
endvidere overvejes om en tilpasningsproces kan zndre pa oplevelsen, om der kan
andres pa relationer til selvet og personlige historier. Denne proces kan tilpasse bru-
geren til en ny oplevelse (Wright et al., 2008).



4.5: Learnable and usable

I denne del af undersogelsen vil vi se nermere pa Albens (1996) femte kriterium
learnable and usable. Dette kriterium beskaftiger sig med, om oplevelsesdesignet er let
at lere at bruge og anvendeligheden af oplevelsesdesignet. Kriteriet learnable and
usable knyttes sammen med et af T-modellens niveauer (figur 3.7), usability. Usability
i T-modellen beskrives som et af delelementerne i udviklingen it-baseret oplevelses-

design, hvilket er beskrevet under kontekst afklaringen af undersogelsen 1 afsnit 3.2.1.

Norman (2004) beskriver usability som den lethed, hvormed brugeren af produktet
kan forsta, hvordan det fungerer, og hvordan de far det til at performe. Dermed
knytter Learnable and usable sig ogsa til Normans (2004) adferdsmassige niveau af
oplevelsen, som beskrevet i afsnit 4.2.1. Det adfeerdsmaessige niveau krever at desig-
net af oplevelsen indtenker objektets funktion, performance og usability Norman, 2004).
Endvidere bor usability designet dermed understotte brugens intuitive adferd.

Learnable og usable kan ogsa ses i forhold til Hassenzahls (2010) do- og motor-goals,
som er beskrevet 1 afsnit 4.3. Om objektet er let at lzere at bruge ses i henhold til
Hassenzahls (2010) do-goals, da det handler om hvorvidt subjektet kan gennemfore
aktiviteten for malet. Hvor anvendeligheden af objektet ses i henhold til Hassenzahls
(2010) motor-goals, som fokuserer pa objektets konkrete brugbarhed. Vi vil derfor

i dette kriterium udlede designkrav, der knytter sig til oplevelsesdesignets anvende-
lighed og hvor let, det er at leere at bruge, pa baggrund af undersogelsens beskrivelse
af konteksten og det adferdsmessige niveau med sexrligt fokus pa usability.

Et oplevelsesdesigns learnable and usable kvalitet kan defineres som designets us-
ability. Ifolge Nielsen (1993) beskaftiger usability sig med brugbarheden, og hvor let
interaktionen med menneskeskabte objekter kan laeres. Endvidere beskriver Hassen-
zahl (2008) usability som den pragmatiske kvalitet af subjekt-objekt interaktionen.
Usability-designet af oplevelsesprodukter skal dermed ifelge Paluch (2006) kunne
understotte brugerens intuitive adfzerd i oplevelse. Endvidere skal brugeren hurtigt
kunne overskue og skabe forstaelse for informationer og funktioner ved oplev-
elsesprodukter, for at sikre den kortest mulige leeringskurve for brugerinteraktionen
(Paluch, 20006). Endvidere forklarer Jensen (2013) at treekkene ved usability-designet
har en objektiv karakter, der knytter sig til objektets performance, og skaber rammen
for en problemfri subjekt-objekt interaktionen. Nielsen (1993) fokuserer i designet af
usability pa at minimere tidsforbrug og fejl i interaktion. Hassenzahl (2008) beskriver

at usability er et vigtigt kriterium i den samlede brugeroplevelse af oplevelsesdesignet.

Dermed er usability et vigtig designkrav i udviklingen af et it-baseret oplevelsesde-
sign.

Nir vi ser pa usability i oplevelsesdesign og user experience, er usability et element i
oplevelsesdesignet, som sarligt knyttes til brugerens brugsoplevelse af interaktionen
med objektet. P4 det adferdsmeassige niveau 1 kriteriet needed (afsnit 4.2.1) blev us-
ability forbundet med objektets funktionalitet og performance. Pa dette niveau, kan

vi ifelge Paluch (2006) se pa brugerens intuitive flow 1 interaktionen, hvilket imodegar
et af de mest vasentlige psykologiske behov hos brugeren i kvalitative oplevelser;
competence, som er beskrevet af Hassenzahl et al. (2010).

Nielsen (1993) beskriver usability ud fra fem kvalitative komponenter; learnability,
efficiency, memorability, errors og satisfaction. Vi har valgt at anvende Nielsen (1993; 2012)
for at udlede designkrav for usability, da han med de fem kvalitative komponenter
skaber retningslinjerne for vurderingen og udviklingen af usability. Endvidere er han
refereret til af blandt andre Jensen (2013) i beskrivelsen af usability. For at udvide
forstdelsen af Nielsens (1993) fem kvalitative komponenter har vi inddraget Paluch
(20006). Paluch (20006) er ikke en akademisk og peer-reviewed reference, men hendes
beskrivelser udvider forstdelsen af Nielsen (1993) beskrivelser.

Learnability handler om hvor nemt det er for brugeren, at udfere simple opgaver
forste gang de interagerer med designet (Nielsen, 1993). Brugeren skal ifolge Pal-
uch (2006) under learnability hurtigt kunne overskue og skabe forstdelse for infor-
mationer og funktioner 1 oplevelsen ved at observere designet og derudfra kunne
udfore opgaverne. Efficiency fokuserer pa, nar brugeren har lert designet at kende,
hvor hurtigt de sa kan udfere opgaverne (Nielsen, 1993). Her tilfojer Paluch (2006)
at efficiency handler om at sikre muligheden for den kortest mulige leeringskurve for
brugerens interaktion. Memorability beskaeftiger sig med, om brugeren kan reetablerer
sine ferdigheder i interaktionen, ndr de vender tilbage til den efter en leengere periode
(Nielsen, 1993). Errors forholder sig til, hvor mange fejl brugeren begar, hvor store
fejlene er, og hvor hurtigt de kan komme videre (Nielsen, 1993). Dernast kommer
satisfaction, der fokuserer pa, hvor behageligt det er for brugeren at interagere med
objektet gennem optimeringen af de ovenstaende komponenter (Nielsen, 1993).
Dermed understotter satisfaction brugerens intuitive adfaerd i oplevelse.

Nielsen (2012) udvider i en artikel sine fem kvalitative komponenter med w#/ity. Han
forklarer her at usability og utility er lige vigtige 1 et design, da et objekt skal vare
godt og brugbart. Opfylder designet ikke brugerens behov, har designet ingen vaerdi.
Samtidig hvis funktionaliteten er til stede til at opfylde et behov, men brugbarheden

i designet ikke er tilstede, virker det heller ikke. Brugbarhed bestir dermed bade af
usability og utility (Nielsen, 2012) som ogsa understottes af Norman (2004) beskriv-
else af usability. Nielsen (2012) papeger, at disse seks komponenter til en kvalitativ
usability ikke er de eneste egenskaber, der kan knyttes til usability, men de er de
veesentligste. Nielsen (2012) fremhzaver at de seks kvalitative komponenter, larnability,
efficiency, memorability, errors, satisfaction og utility, bor anvendes til evalueringen af usabili-
ty. Han nevner i forlengelse heraf user testing som en central metode til at undersoge
usability. Endvidere understreger Nielsen (2012) ogsa vigtigheden 1, at usability bliver
indtenkt i alle dele af designprocessen.

Som beskrevet 1 afsnit 4.2.1 er det ifelge Norman (2004) vasentligt at vurdere, hvor-
vidt objektets usability udvikles for et innovativt design eller en forbedring af et



eksisterende design. Hvis der arbejdes med et usability design til en forbedring af

et oplevelsesdesign, bor der udfores en brugertest af det eksisterende design for at
identificere de problemstillinger, der onskes forbedret med det nye design (Norman,
2004). Hvorimod hvis vi arbejder med et innovativt oplevelsesdesign vil brugertesten
af usability forst blive relevant, nir de forste prototyper af designet er klar (Norman,
2004). Som understreget i bade afsnit 4.2 og afsnit 4.7, er det med usability vigtigt, at
afklare hvem de potentielle brugere er, og 1 hvilken kontekst objektet indgar. Der-
udover skal det vurderes, hvilke behov funktionaliteten og brugbarheden onsker at
understotte. Det foreslar Nielsen (1993) at gore ved at lave field research for at se,
hvordan brugeren agerer i den given kontekst.

I forbindelse med designprocessen skal usability af objektet indteenkes og testes som
en del af det samlede design. Dette kan fordelagtigt gores gennem user test med
prototyper. Til evaluering af usability designet kan de seks kvalitative komponenter
af usability anvendes (Nielsen, 2012). Det kan give et overblik over det, om samlede
usability-design lever op til retningslinjerne for kvalitativ brugbarhed, for det testes
(Nielsen, 2012).

I dette afsnit har vi dermed skabt en forstaelse af usability, der sikre brugbarheden i
et oplevelsesdesign. Det er ifolge Nielsen (1993) vigtigt, at vi ser pa usability som et
element af den samlede brugeroplevelse inden for oplevelsesdesign, og ikke som den
bazrende faktor 1 et interaktionsdesign. Usability er med til at skabe grundlaget for det
intuitive adfaerd (Norman, 2004) i oplevelsen, og derfor vasentligt at indtenke 1 desig-
net. Nar vi ser pa learnable and nsable som kriterium til det kvalitative oplevelsesdesign,
skal vi vere opmaerksomme pa, at Albens kriterier er fra 1996. I den tid var usabil-

ity den vaesentlige faktor i HCI og et barende element i user experience. Da dette
nermer sig 20 ar siden, er der ifelge Cockton (2014) sket en stor udvikling indenfor
teknologi og user experience siden. Usability er gdet fra at vaere en barende faktorer

1 user experience og HCI til at vaere et mindre element i oplevelsesdesign (Cock-

ton, 2014). Usability er dog stadig vaesentlig i forhold til at skabe en grundleggende
funktionalitet og brugbarhed til at understotte brugerens intuitive adfaerd 1 oplevelsen
(Norman, 2004).

4.5.1: Designkrav

Som designkrav skal usability altsd indteenkes 1 designprocessen, og evalueres lobende
gennem observationer af interaktion gennem user test af prototyper. Evalueringen af
oplevelsesdesignets usability sker med afswt 1 de seks kvalitative komponenter; /arn-
ability, efficiency, memorability, errors, satisfaction og utility Nielsen, 1993; Nielsen, 2012).

I designprocessen af et kvalitativt usability design satter Nielsen (2012) fokus pa, at
dette gores bedst gennem folgende processer:

Indledningsvist er det for usability designet vasentligt, at vide hvem de potentielle
brugere er, hvilken kontekst oplevelsesdesignet indgar i, og hvilke behov usability
designets funktionalitet og brugbarhed understotter. Denne redegorelse kan foretages

gennem field research (Nielsen, 2012). Resultaterne fra field research udferes i en
prototype af det samlede oplevelsesdesign. Da usability kun udger en mindre del

af den samlede user experience, udger usability kun en mindre del af arbejdet med
prototyper (Nielsen, 2012). Det vigtigste formal med at optimere usability designet i
et oplevelsesdesign er, for at skabe den grundleggende brugbarhed og funktionalitet i
oplevelsen for at understotte brugerens intuitive adfzerd i oplevelsen.



4.6: Mutable

Albens (1990) sjette kriterium er mutable, hvor vi beskaftiger os med foranderlighed.
Der skal ifolge Alben (1996) overvejes om, det er passende at designe efter forander-
lighed. Derudover stiller hun sporgsmalet om hvordan et produkt kan passe til en
person og samtidig passe til en hel gruppe mennesker. Endvidere overvejes om desig-
net kan andres og udvikles over tid og om det fordrer til ny, maske uforudset, brug.
Vi vil dermed i dette afsnit udrede og udlede designkrav der understotter forander-
lighed i udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Oppelaar, Hennipman og Veer (2008) beskriver at oplevelser indebarer en kontinu-
erlig skift af kontekst og udvikling i brugeres forventninger. De ser oplevelse som
resultatet af bade produktet, individet og konteksten. Kriteriet zutable er ikke behan-
dlet si meget i den eksisterende litteratur. Det har saledes varet vanskeligere at finde
litteratur til dette kriterium. Vi indleder med Oppelaar et al. (2008), da de arbejder
med oplevelsesdesign og indleder med relevans af kriteriets undersogelse. Oppelaar et
al. (2008) beskriver at individer og kulturer udvikler sig, endvidere andres ogsa kon-
teksten. Et produkt, der engang blev designet blive uddateret over tid, hvis ikke pro-
duktet udvikles lobende (Oppelaar et al., 2008). Ifolge Oppelaar et al. (2008) kraever
det saledes at designet til oplevelsen udvikles videre over tid for at tilpasse konteksten
og brugeren.

I undersogelsen af kriteriet mutable har vi undersogt casestudiet af Huang, Chen og
Ho (2014) enbhancement of reading experience. Dette casestudie ser UX, som videreud-
viklingen af usability. De beskriver hertil experience patterns som en essentiel metode
til at undersoge brugerne og deres adfzerd. De har primart refereret til Sharp, Rogers
og Preece (2007), som beskriver det at finde monstre i adfaerd er et essentielt mal for
undersogelse af brugere. Da disse experience patterns er en metode til at designe til
brugeren i en kontekst (Sharp et al., 2007). Hassenzahl (2010) beskriver ligeledes at
designeren af oplevelsen kan se efter experience patterns for at forsta brugernes ad-
ferd, og hvad der skal designes, for at designet passer til det konteksten. Experience
patterns kan siledes give en forstielse af en oplevelse eller en tilfojelse til eksister-
ende oplevelser i en kontekst. Hvilket er hvad Hassenzahl beskriver som ““/.../ at the
heart of Experience Design.” (Hassenzahl 2010, s. 31). Da experience patterns skaber
muligheden for at sikre oplevelsesdesignets foranderlighed og tilpasning til de potenti-
elle brugerne, har vi valgt at fokusere pa experience patterns for at udlede designkrav
under kriteriet zutable.

Crumlish (2009) har en tilgang til experience patterns, der har et fokus pa at designe
til brugeren. Vi inddrager Crumlish (2009) til at beskrive experience patterns og deres
anvendelse, da han fremlaegger grundleggende principper for anvendelse af dem i
it-sammenhzang, Han folges med tidligere udledte designkrav om at kende brugeren.

Han bruger netop experience patterns til at lere brugeren og brugerens adfzerd at
kende.

Crumlish (2009) praesenterer fem principper indenfor arbejdet med experience pat-
terns, som han mener, dekker over hele oplevelsen. De fem principper kalder han
pave the cowpaths, talk like a person, play well with others, learn from games og respect the ethical
dimension (Crumlish, 2009).

Pave the compaths er et udtryk for at, vi bor se pa de stier, der allerede er formet af
adfzerd. Disse pa forhdnd skabte stier bor formaliseres 1 stedet for at skabe idealise-
rede stier, som ignorerer historie, tradition, natur, sund fornuft etc. Et princip under
pave the cowpath er at studerer potentielle brugere og se pa hvordan de gor, hvad de gor.
Hertil skal overvejes om det, man tilbyder brugerne, giver plads til, at de kan fortsxtte
med at gore det, de er trygge ved 1 introduktionen af de nye muligheder. Endvidere
presenteres under dette princip, at designere skal lytte til brugere og ikke antage,

at designeren altid bedst ved, hvordan udviklingen af brugerens adferd ber vare
(Crumlish, 2009).

Princippet zalk like a person beskriver udviklingen fra at kommunikationen online

fra 1990’erne, der var informativ og mekanisk. Virksomheder har altid maskeret sit
menneskelige natur, men at vise sin menneskelighed overfor andre mennesker har en
mildnende og imedekommende effekt (Crumlish, 2009). Her kan vi relaterer til Pine
og Gilmores (2007) autenticitet, som prasenteres i neste afsnit om kriteriet zanageable
(4.7). Crumlish (2007) udelukker ikke formalitet og distance, men han beskriver, at vi
er i en tid, hvor autoritet emergerer fra samarbejde frem for at blive palagt af magter
(Crumlish, 2009). Princippet talk like a person rader siledes til en mere naturlig, talen-
de tone mod brugeren (Crumlish, 2009).

Play well with others princippet bygger pa en dbenhed i struktur. Her beskriver Crumlish
(2009) eksempelvis, at data bor deles. Han beskriver endvidere at man ber lade andres
eksisterende viden have indflydelse pa ens produkt. Princippet play well with others un-
derstotter saledes samarbejde og co-creation (Crumlish, 2009), hvilket ogsa understottes
af Boswijk et al,, (2012), som vi endvidere moder 1 naste afsnit (4.7).

Princippet learn from games krever ikke nodvendigvis, at der udvikles spil. Det beskaf-
tiger sig med, at der kan implementeres elementer fra spil. Hertil opfordres til, at
overveje hvor bruger kan begejstres og opmuntres til at engagerer sig. I spilelementer
som kan implementeres ser vi regler, der giver rammerne for et miljo, hvori man kan
interagerer med hinanden. Endvidere beskrives, at folk vil skabe deres egne regler
(Crumlish, 2009). Dette ser vi stemme overens med Huizingas (1980) beskrivelse af
leg, som vi ser pa i forbindelse med wstetik i afsnit 4.4.

I beskrivelsen af princippet respect the ethical dimension forstar vi, at etiske dimension-
er skal overvejes. Det er saledes relevant at overveje meningsskabelsen, som vi ser i
afsnit 4.4 om xstetik. Under dette princip overvejes, om der eksplicit ligger meninger
i oplevelsen (Crumlish, 2009).



Crumlish (2009) bruger saledes experience patterens til at leere brugeren og brugerens
adferd at kende. Ved at undersoge brugeres adfzerd gennem de fem principper, som
Crumlish (2009) prasenterer, kan vi lere brugeren og brugerens adfard at kende.
Herigennem kan vi saledes designe oplevelsesprodukter der passer til brugeren og
konteksten, og dermed behandles kriteriet mutable. Albens (19906) kriterie mutable
knytter sig saledes til dele af kriterierne appropriate (afsnit 4.3), aesthetic experience (afsnit
4.4) samt needed (afsnit 4.2), der i trdd med det adferdsmaessige niveau i afsnit 4.2.1.
understotter, at det er relevant at planlagge sin brugerinddragelse efter vurdering af,
om der designes et innovativt produkt, eller om der forbedres et allerede eksisteren-
de produkt. Endvidere beskeftiger vi os med kendskabet til brugere i afsnit 4.1 om
understanding of users.

4.6.1: Designkrav

Kriteriet mutable giver siledes en forstaelse af, at produkter skal udvikles til bruger og
kontekst. Hertil skal brugernes adferd undersoges. Hvor vi ifelge Crumlishs (2009)
principper bor folge de stier, der er formet af brugernes adferd. Her skal overvejes,
hvad der giver brugerne tryghed for at kunne bevare eller tilfoje det tryghedsskabende
1 oplevelsen. Under dette princip er det vigtigt at vide, hvordan brugerne oplever og
dermed ses designeren ikke som varende ekspert alene uden brugeres hjxlp.

Et andet princip fra Crumlish (2009) beskriver at en autentisk (Pine og Gilmore,
2007) og menneskelig tone har en mildnende og imedekommende effekt. Hertil skal
det huskes, at et samarbejde mellem organisation og kunder er at foretrakke frem
for en organisation, der treekker noget ned over hovedet pa kunder (Crumlish, 2009).
Derudover ser Crumlish (2009) samarbejde mellem organisationer som en fordel.
Dette bygges pa en dbenhed i organisationens struktur og understotter ligeledes
co-creation (Boswijk et al., 2012). Endnu et princip bygger pd implementeringen af
elementer fra leg (Crumlish, 2009). Hertil overvejes hvad brugere begejstres af og
hvad, der engagerer dem. Spilelementer, der inddrages, kan vare regler eller en op-
bygning, der engagerer brugere til selv at skabe regler (Huizinga, 1980). Sluttelig skal
etiske dimensioner overvejes. I meningsskabelsen 1 oplevelsen skal det overvejes, om
der kan ligge eksplicitte meninger (Crumlish, 2009). Hertil det er relevant at overveje
den wstetiske meningsskabelse, som beskrives 1 afsnit 4.4.

4.7: Manageable

Albens (19906) syvende kriterium er manageable, der fokuserer pa driften af systemet,
der fordre oplevelse. Her ses der pd om systemet fungerer og understotter konteksten
(Alben, 1996). Endvidere vurderes det, om produktet stotter brugeren i produk-

tets behov. Disse behov, som produktet har, kan vare installation, vedligeholdelse,
tilhorende artikler etc. Derudover bor produktets behov overvejes i en individuel og i
en organisatorisk sammenhzng. Kriteriet manageable prasenterer ogsi den organisa-
toriske side i designovervejelser (Alben, 1996).

Vasentligt for kriteriet manageable er at oplevelsesproduktet fungerer og understotter
den organisatoriske kontekst (Alben, 1996). Manageable bor siledes indga i overvej-
elserne af designudviklingen i designprocessen uden at vare hovedfokus, som vi ogsa
ser 1 afsnit 4.8. Vi vil dermed i dette afsnit udlede designkrav i forhold til at under-
stotte kriteriet manageable.

I undersogelsen af den organisatoriske del af kriteriet manageable beskaeftiger vi os
med Boswijk et al.s (2012) forklaring pé forretningsmodeller, da de vedrorer udviklin-
gen af oplevelser fra et organisatorisk perspektiv. Boswijk et al. (2012) beskriver at
det, historisk set, ikke leengere er organisationer eller virksomheder, som kan placerer
sig centralt i forhold til verdier og produkter. Vi ser nu at kunder ikke blot soger
storre udvalg af produkter. Det handler ikke lengere om at valge, men at der skal
laves en losning specifikt til kunden, som gor, at kunden foler sig stottet i maden de
veelger at leve deres liv (Boswijk et al. 2012).

Boswijk et al. (2012) beskriver at organisationer med teknologi lettere kan skabe net-
veerk og samarbejde. Det giver dem mulighed for at skabe en reekke af produkter eller
services, der tilpasses specifikke kundebehov. Gennem brug af teknologi er organisa-
tionerne ikke pd samme made bundet af tid og sted (Boswijk et al., 2012). Boswijk et
al. (2012) beskriver videre 1 denne udvikling, at en vigtighed i ikke blot skal skabe et
ferdigt sammensat produkt. Organisationen skal sammen med kunden konstruerer
en kontekst, der bringer mening ind 1 kundens liv (Boswijk et al., 2012).

I denne udvikling af dialog mellem kunde og organisation ser vi, at kundens mening,
onsker og behov er essentielle for at skabe et produkt (Boswijk et al., 2012). Kundens
behov ser vi ligeledes som essentielt for vurderingen af oplevelsen i afsnit 4.2. Afsnit
4.4, beskriver hertil at oplevelsen sker 1 brugeren, som saledes bliver vasentligt for de-
signet. I det folgende vil vi se pa hvordan de organisatoriske elementer kan overvejes
ifolge Boswijk et al. (2012) som beskriver forretningsmodeller, og hvordan de bruges,



nar arbejdsfeltet indebarer oplevelser. Boswijk et al. (2012) beskriver at organisa-
tioner, der beskaftiger sig med oplevelser placerer kunderne centreret i en social eller
fysisk kontekst. Hertil opstiller Boswijk et al. (2012) en liste pa syv elementer for en
forretningsmodel for arbejdet med oplevelser. En forretningsmodel er en model, der
beskriver hvordan en organisation skaber og leverer vaerdi (Boswijk et al. 2012). Disse
syv elementer valger vi at inddrage som designkrav. Elementerne kan fungere som
klarleggelse af, hvordan oplevelsesdesignet er tilteenkt at indga i organisationen, og
hvordan driften af systemet kan planlegges. Dette gores for at sikre, at oplevelses-
designet fungerer i og understotter organisations kontekst (Boswijk et al., 2012). 1
det folgende vil vi beskrive hvert af de syv elementer for en forretningsmodel, der
arbejder med oplevelser.

Det forste af de syv elementer er at placere kunden centralt, da det er dem, der skal
skabes en meningsfuld oplevelse for og dermed deres vardier, der skal respekteres.
Derudover ses netvark mellem organisationer som en vaesentlig faktor, hvor der kan
skabes losninger i forhold til at skabe oplevelser. Ak vardiskabelse 1 organisationen
fra kundens side, vurderes at vere vasentlig i forhold til at skabe en personlig oplev-
else, derfor ligger co-creation ogsa pa listen over elementerne til en forretningsmodel
for oplevelse. Et element i forretningsmodellen beskriver at forbrugere er aktive 1
fellesskaber og pa sociale netvaerk, hvor det vil vere en fordel for en organisation at
synliggor sig, er aktive og tager en facilitatorrolle (Boswijk et al. 2012).

Dette vil imedega onsker fra kunder om at komme i kontakt med organisationen.
Til denne kontakt ligger et element, som understreger vigticheden af awutenticitet og
abenhed (Boswijk et al. 2012). Autenticitet behandles ogsé af Pine og Gilmore (2007),
som stiller sporgsmalene er det, hvad det giver sig ud for at vere? Og er det tro mod
sig selv? Disse sporgsmilet kan stilles til organisationen, produktet og forholdet til
kunder.

Et andet element som beskrives er forskellige muligheder for channels. Ved mange tek-
nologiske muligheder for at na ud til sine kunder, kan der opsta et informationsover-
load fra organisationens side. Hertil skal det veere let for kunder og organisation

at finde hinanden pa de forskellige medier. Slutteligt lyder det syvende element, at
organisationer skal besidde de rette kompetencer til deres formal og den rette infrastruk-
tur, teknologi og platforme til at understotte oplevelsen og rammerne for oplevelsen

(Boswijk et al. 2012).

De syv elementer, som Boswijk et al. (2012) beskriver i forbindelse med forretnings-
model for organisationer, der baserer sig pa oplevelser, skaber designkrav der beskaef-
tiger sig med oplevelsesdesignet i forhold til Albens (1996) kriterium manageable. De
syv elementer behandler hvordan oplevelsesdesign indtenkes 1 en organisation. Hertil
sikres ogsa at produktet stotter brugeren 1 produktets behow.

4.7.1: Designkrav

Boswijk et al.s (2012) redegorelse for at den okonomiske udvikling giver en forstdelse
for, at kunden er essentiel i oplevelsen. Det er derfor vigtig at forsta sine kunder.
Dette udgor ogsa det forste element for en forretningsmodel omkring oplevelse.

Det andet element, som Boswijk et al. (2012) trakker frem er netvark mellem ot-
ganisationer. Det er hertil vasentligt at have forbindelser, der giver muligheder for

at skabe de rigtige losninger. Endvidere kan der overvejes en aktiv vaerdiskabelse i
organisationen, hvor kunder er med til at skabe verdi gennem personlige oplevelser
med brug af co-creation. Hertil kan kundens aktivitet i fellesskaber og pa sociale net-
veerk bruges til fordel for en organisation. Organisationen skal vare aktiv, synliggjort
og eventuelt tage en facilitatorrolle. I denne kontakt skal der understreges vigticheden
af autenticitet (Boswijk et al., 2012). Pine og Gilmore (2007) ser narmere pa auten-
ticitet og giver to sporgsmal, som er vasentlige for organisationen at svare pa: Er vi,
hvad vi giver os ud for at vaere? Og er vi tro mod os selv? Derudover skal det ifolge
Boswijk et al.s (2012) syv elementer veare let for kunder og organisationer at finde
hinanden. Organisationen skal desuden besidde de rette kompetencer til deres formal
og den rette infrastruktur, teknologi og platforme til at understotte oplevelsen og
rammerne for oplevelsen (Boswijk et al., 2012).



4.8: Effective design process

Albens (19906) ottende kriterium i udvikling af kvalitative oplevelser er ¢ffective desion
process. Dette kriterium reprasentere en velovervejet og planlagt designproces. 1 plan-
legningen af designprocessen vurderes, udvalges og beskrives metoder, fremgang-
smader og varktojer til at udvikle det it-baseret oplevelsesdesign. I de foregdende
kriterier, needed (afsnit 4.2) og learnable and usable (afsnit 4.5), har det vaeret vasentligt at
indtenke kriteriernes designkrav i designprocessen.

Gennem de foregaende kriterier af Alben (19906) er det blevet understreget, at
planlegningen af designprocessen er vaesentlig for at udvikle kvalitative it-baserede
oplevelsesdesign. Vi har i dette afsnit anvendt Buxtons Sketching User Experience (2007)
til at skabe forstaelse af designprocessens i forhold til udviklingen af it-baseret oplev-
elsesdesign. Buxton (2007) har en holistisk tilgang til designudvikling, Hans fokus

er pa designudviklingen og designprocessen, hvor han seger at skabe involverende
oplevelsesdesign med teknologi. Disse designprocesser har til formal at skabe balance
mellem back-end design, usability og engineering samt front-end design, sketching og
idéudvikling. Buxton (2007) redegor for retningslinjer for effektive designprocesser,
der understotter vaerdifulde brugeroplevelser. Vi har valgt at arbejde ud fra hans ret-

ningslinjer, da disse er udviklet til at skabe vardifulde brugeroplevelser med teknologi.

Buxton (2007) understreger, at det ikke er muligt at skabe én generel og ideel design-
proces. Designprocesser er ikke en lige vej fra intention til implementering. Der er
mange ubekendte i udviklingen af et design. Hvis en predefineret lige og direkte
designproces anvendes, er der stor risiko for at skabe middelmadige oplevelsesdesign,
der indsnavrer oplevelsesdesignet til det visuelle udtryk og usability (Buxton, 2007).
Buxton (2007) forklarer, at det primare argument for at vaere bevidst om planleg-
ningen af designprocessen er tid og okonomi. Hvis designprocessen ikke planlegges
ud fra det givne projekt, vil designudviklingen blive dyre og mere tidskrevende, da
der vil opsta for mange uforudsete elementer. Endvidere vil det endelige design bare
preg heraf (Buxton, 2007). Buxton (2007) understreger, at selvom vi som designere
forventer, at vi ved, hvordan designet skal veere fra starten af, vil der nasten i alle
tilfeelde ske @ndringer i takt med udviklingsprocessen. Andringerne kan ske pa bag-
grund af den viden, der udvikles i lobet af udviklingsprocessen, eller fordi markedet
endrer sig. Dermed skal designprocessen vare designet, sd disse problemstillinger
bliver identificeret tidligt i processen, hvor det er billigst at 2endre designet (Buxton,
2007).

I figur 4.8.1 praesenteres Buxtons (2007) produktudviklingsprocessen, som visualiser-
er produktudviklingens tre hovedfaser. Faserne er opdelt i 0 design, 1 engineering og 2
sales.
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Research and advanced
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Phase 0:
Design

Phase 1:
Engineering

Product Development Process

>
Figur 4.8.1 Product development process af Buscton (2007)

Buxton (2007) understreger, at de tre faser ikke skal ses som opdelt. Derimod kan
bade design, engineering og sales alle vare i spil under hele produktudviklingspro-
cessen. Det kraever ogsa, at alle dele af en virksomhed er involveret i produktud-
viklingsprocessen. Disse dele kan eksempelvis veere produkt- og marketingsmanager,
administration, usability-, software-, interface-, interaktionsingeniorer etc. Det er sdledes ikke
bare designteamet, bestiende af eksempelvis oplevelsesdesigner, industriel designer etc., der
designer. Nir vi er i designfasen, kan engineering og sales ikke tilsidesxttes, men de er
ikke det primzre fokus for denne del af produktudviklingsprocessen. Dette illustreres
i nedenstdende figur 4.8.2, der viser de forskellige fasers forhold til hinanden i pro-
duktudviklingsprocessen (Buxton, 2007).
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Figur 4.8.2: No Silos af Buxcton (2007)




Figur 4.8.2 illustrerer ogsa, at selvom designfasen er gennemfort, er det ikke ens-
betydende med, at designernes opgave er ovre. Derimod er det et kontinuerligt
samarbejde gennem hele produktudviklingsprocessen. Ifelge Buxton (2007) er det
kontinuerlige samarbejde mellem faserne gelder for i hele processen. Samarbejdet
mellem faserne har dog varierende tyngde. Foruden de tre hovedfaser af produktud-
viklingsprocessen ses der en indledende fase kaldet -7 research and advanced development 1
figur 4.8.1. Den indledende fase knytter sig til problemafklaring og designbrief, hvor
formalet med designet defineres og fastsattes (Buxton, 2007).

For denne del af undersogelsen er vores fokus hovedsageligt pa den indledende fase
og designfasen. Den indledende fase og designfasen udger de centrale faser 1 design-
processen for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. I denne forbindelse er det
veesentligt at understrege, at designfasen 1 Buxtons (2007) produktudviklingspro-
cesmodel i figur 4.8.1 ikke kun henviser til selve designet af objektet, men ogsa til
planlegningen af ingeniorernes udviklingsproces, marketingsplanen og finjusteringen
af forretningsmodellen for objektet. De andre faser planlagges saledes i designpro-
cessen (Buxton, 2007).

Buxton (2007) argumenterer for, at der er to fundamentale dele af en designpro-

ces. Den forste del er problem setting, eller problemafklaring, som fokuserer pé, hvad
det rette design er til en problemstilling, Problemafklaring sker i den indledende

fase 1 produktudviklingsprocessen, hvor problemstillingen undersoges og defineres.
Den anden del er problem solving, eller problemlosning, som fokuserer pa, hvordan

vi udvikler og udformer designet (Buxton, 2007). Problemlosning sker i den forste
fase 1 produktudviklingsprocessen, kaldet design (figur 4.8.1). Design bestar af selve
designudviklingen. Det er vasentligt at designprocessen soger at “gez the right design as
well as get the design righ?” (Buxton 2007, s. 78). Der er siledes fokus pa bade designet og
udviklingen heraf. Det er vesentligt at denne del bliver indtenkt 1 designprocessen, da
vi ikke bare skal designe for at designe, men at vi gor det med det rette formal og med
fokus pd de egentlige behov (Buxton, 2007).

Vivil i det naste bryde produktudviklingsprocessens forste to faser ned i forhold
til problem setting og problem solving. Ud fra det vil vi udlede designkrav til plan-
lzegningen af designprocessen.

4.8.1: Problem setting

Den forste del af designprocessen er problem setting, som vi ogsa kalder problemafklar-
ing. Problemafklaringen beskaftiger sig ifolge Buxton (2007) med at definere, hvad
designet skal kunne, og hvad formalet med designet er i forhold til den stillede pro-
blemstilling. Problemafklaring sker 1 den indledende fase i produktudviklingsproces-
sen (figur 4.8.1). Denne indledende fase kalder Buxton (2007) i figur 4.8.1 research and
adpanced development. Det er her problemstillingen undersoges og defineres. Problem-
afklaringen er ifolge Buxton (2007) ofte fraverende i praksis i dag. Han forklarer,

at maden, hvorpa problemafklaringen oftest foregir, er gennem et designbrief fra
kunden.

Hertil understreger han, at et designbrief sjaldent er omfangsrigt nok til at udvikle et
kvalitativt design. Derfor krever det, at designerne gennemforer yderligere underso-
gelse 1 den indledende fase, research and advanced development. Vi vil derfor 1 dette afsnit
se nermere pd hvilke designkrav, der understotter designet af designprocessen.

Buxton (2007) beskriver, at problemafklaringen kraever en forstdelse af kontekst,
potentielle brugere og formal. Denne forstdelse af kontekst, potentielle brugere og
formal har ogsa en vaesentlig indflydelse pd planlegningen af designprocessen. Vi har
iafsnit 4.1 forholdt os til brugerne. Endvidere understreger Buxton (2007), at, vi, for
at kunne sikre os det rette design, skal afklare problemstillingen for hvilken kontekst
objektet skal indgd i, og hvad formalet er.

Vi har i de foregaende kriterier, needed (afsnit 4.4), appropriate (atsnit 4.3), aesthetic
experience (afsnit 4.4) og learnable and nsable (afsnit 4.5), fastslaet, at det er vaesentligt

at overveje designet i forhold til konteksten og formalet. Forlizzi og Ford (2000)
beskriver konteksten som de omgivelser eller den situation, hvori subjekt-objekt inter-
aktionen foregar. Denne kontekst er formet af sociale, kulturelle og organisatoriske
adferdsmonstre. Forstir vi dette, kan vi ifelge Forlizzi og Ford (2000) som designere
tage en aktiv rolle i beslutningstagen om komponenter af produktet i interaktionen.
Roto et al. (2011) papeger, at konteksten kan beskrives pa forskellige niveauer. De
foresldr seks dimensioner, som kan overvejes 1 beskrivelsen af konteksten: Fysisé kon-
tekest, social kontekst, kulturel kontekst, tidsmessig kontekst, teknologisk kontekst og organisa-
toriske kontekst (Roto et al., 2011). Jensen (2013) beskriver, at klarleggelsen af kontek-
sten giver mulighed for at designe til konteksten. Det betyder, at den indledende fase
af designprocessen soger at afklare problemstillingen ved at skabe en forstielse af
objektets kontekst, potentielle brugere og formal.

4.8.2: Problem solving

Den anden del af designprocessen redegor Buxton (2007) for som problem solving. Vi
har valgt at kalde den del for problemlosning. Denne del knytter sig til produktud-
viklingsprocessens designfase, og fokuserer pa, hvordan det it-baseret oplevelsesde-
sign udvikles og udformes. Derudover sikrer problemlosningen, at det er, det rigtige
design til den given problemstilling. Endvidere er det ogsa i designfasen, at marketing-
planen for designet og processen for engineering fasen formes (Buxton, 2007). For
denne del af undersogelsen er vores fokus pa forstdelsen af selve designprocessen.
Dermed vil inklusion af arbejdet med marketingsplaner og ingenior processen med-
tages som designkrav, men vil ikke blive uddybet naermere.

Vivil i dette afsnit beskeaftige os med designprocessens dele. Dette skal skabe en
forstdelse af, hvordan it-baseret oplevelsesdesign udvikles. Vi redegor for Buxtons
(2007) designproces for, at sikre det rette design til den given problemstilling. Buxton
(2007) beskriver, at fasen design (figur 4.8.1) er udformet som en tragt, hvilket vi ser i
figur 4.8.1. Formen af tragt opstar, da der vil vaere flere idéer og designmuligheder i
starten af designprocessen end 1 slutningen. Endvidere skriver Buxton (2007) ogsd, at



tragt-formen reprasenterer, at der i begyndelsen af processen vil vere mange idéer,
forhabninger og ambitioner, hvor der i slutningen af processen formentligt er et helt
konkret design.

Designprocessen udgor designfasen i figur (4.8.1). I figur 4.8.3 ser vi designprocessen
isoleret fra de andre faser. Her kan se designprocessens fire niveauer af iteration. Nar
vi gir ind 1 designfasen, kan vi tale om delene af designprocessen, som Buxton (2007)
beskriver ud fra nedenstiaende figur (4.8.3). Buxton (2007) har bygget sin figur af
designprocessen med afszt i Pughs (1995) figur, som han kan kalder “flexible approach
to concept generation and selection” (Pugh 1995, s. 75).
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Figur 4.8.3: Flexible Approach to Concept Generation and Selection af Buxton (2007)

Figur 4.8.3 indleder designprocessen i venstre side med product design specification (PDS)
(figur 4.8.3). PDS er design specifikationen, som kommer fra design-briefet og fra
den indledende fase af produktudviklingsprocessen. Det er dermed det punkt, som
er behandlet i problens setting i afsnit 4.8.1. Herefter ses selve designprocessen, der veksler
mellem concept generation (CG) og controlled convergens (CC). Den prasenteres af pilene i
figur 4.8.3. CG og CC veksler igennem fire niveauer af iteration: General, der indikerer
den forste iteration, hvor alle de indledende ideer, forhabninger og ambitioner beat-
bejdes. Course, der er den anden iteration, som videreudvikler pd de designidéer, der
viderebringes fra General. Medium, der indikerer den tredje iteration, hvor vi kommer
nermere det endelige design med fa design idéer tilbage. Det sidste niveau, Fine, er
den fjerde iteration, hvor de endelige prototyper raffineres inden den

endelige godkendelse til at fortsatte til engineering-fasen. Den overordnede proces er
gradvis konvergerende gennem de fire niveauer af iteration. Denne gradvise kon-
vergens ses pa figuren (4.8.3) for hvert niveau, som further addition (FA). Her tilfojes
nye designkoncepter eller idéer pa baggrund af den viden, der er genereret pa det
foregiende niveau. Dette efterfolges af further reduction (FR) til det endelige koncept
nas (Buxton, 2007).

Det betyder, at Buxtons (2007) figur understotter en iterativ designproces, som
gennem sine iterationer skaber mulighed for at udvikle nye idéer pa baggrund af ana-
lyse og rationalisering. Gennem reduktionerne sammenlignes idéer for at udvalge og
skabe nye kreative idéer. Forventningerne og formalet med anvendelsen af en iterativ
designproces beskrives af Buxtons (2007) som:

“It is a funnel that is narrower at the end than in the beginning. |[...] At the beginning all we have
are perhaps some ideas, some hope, and some ambitions. At the end, ideally, we have something
concrete - a design for a well-formed product.” (Buxton, 2007, s. 145).

Buxtons (2007) argument for anvendelse af figuren er, at designprocessen bygger pa
vigtigheden i bdde genereringen af idéer sével som reduktionen af samme. Dermed
skabes en kontrolleret konvergerende designproces. Endvidere skaber den kontrol-
lerede konvergens i designprocessen ogsa udgangspunktet for at kunne italesztte
drsagen af til- og fravalg, De forskellige designforslag diskuteres i forhold til hinanden
ved at stille sporgsmal til, om designet er at foretraekke frem for et andet design. I
forlengelse af friheden til at overveje alle muligheder i designudviklingen kommer
dermed ogsa bevidstheden af, at der skal tages beslutninger om et design. Hertil gores
ogsd beslutninger af hvilke elementer, der skal kasseres bevidst. Derfor vil ikke alle
idéer nodvendigvis komme med i det endelige design (Buxton, 2007). Buxton (2007)
gor det klart, at design er et kompromis. Det gor sig sarligt geeldende ved til- og
fravalg af design elementerne, nar de forskellige faser af produktudviklingsprocessen
modes. Eksempelvis nar en designers design moder ingeniorens realitet. Det er ikke
sikkert at det design, som designeren prasenterer til ingenioren, er muligt. Dermed
ma der indgds et kompromis (Buxton, 2007).

I den indledende del af dette afsnit har vi set pa den mere overordnede designproces
og formalet med at arbejde ud fra en kontrolleret konvergerende tilgang. Den kon-
trollerede konvergerende tilgang bade fordrer velargumenterede og gennemarbejdede
designkoncepter. Vi har blandt de tidligere kriterier, needed (afsnit 4.2) og learnable and
usable (afsnit 4.5), fastsat, at en iterativ designproces er vasentlig for, at kunne udvikle
kvalitative it-baserede oplevelsesdesign. Ifolge Buxton (2007) kan den iterative design-
proces tage mange former. Den formes af den designtilgang, der udvalges eller haves
i forbindelse med udviklingen af det given design (Buxton, 2007).

I takt med at planlegge designprocessen bor der siledes tages stilling til hvilken
designtilgangen, der onskes at arbejde ud fra i designudviklingen. Buxton (2007)



beskriver, at han ser designproces som en komplementzar proces til eksisterende
designtilgange. Derfor vil vi se nermere pa, hvad designtilgange er, og hvad det bety-
der for den effektive designproces.

Ifolge Sanders (2008) er formalet med udvzlgelsen af en designtilgang at drive,
inspirere og lede designprocessens metoder. Serensen (2014) udvider forstaelsen af
designtilgange, og beskriver dem som vaerende den kunstneriske, kreative og frem for
alt skabende tilgang til verden. Designtilgangen reprasenterer en mulighedskultur, der
ikke lader designeren begranse af det, der er. En designtilgang beskaftiger sig med
det, der kunne vzare, ved at se udover det, der allerede eksisterer (Serensen, 2014).
Designtilgangenes mulighedskultur star dermed i stor kontrast til den beslutningskul-
tur, der ses 1 de fleste virksomheder i dag, som fokuserer pa det, der er (Sorensen,
2014).

Der er ifolge Sanders (2008) de sidste 5-10 ar sket en stor udviklingen inden for
designpraksis og research. Der eksisterer nu en stor mangde af designtilgange, som
bade konkurrerer, men ogsd komplementerer hinanden. For at kunne gennemskue
disse mange designtilgange deres berettigelse, har Sanders (2008) udviklet et kort,
som ses 1 figur 4.8.4, for at kunne skabe et billede af de forskellige designtilgange,
metoder og varktojer i forhold til hinanden. Vi har valgt at tage udgangspunkt i
Sanders (2008), da hun kortlegger forskellige designtilgange indenfor designpraksis
og research. Sanders’ (2008) design-kort har til formal at skabe et visuelt landskab, der
skaber et simpelt og let tilgaengeligt overblik af forskellige designtilgange. Derudover
muliggor det en forstaelse af, hvordan en designtilgang kan kategoriseres og udvzlges.
Sanders (2008) understreger, at dette kort ikke er endegyldigt, men derimod fordrer
videreudvikling og diskussion. Design-kortet er i konstant udvikling (Sanders, 2008).
Dermed vil der vere mulighed for, at det, siden den forste udgivelse, kunne have
endret sig. Design-kortet skaber de basale retningslinjer for placeringen af de punkter
hvorfra designtilgangene udspringer. Herigennem skabes en visualisering og katego-
risering af designtilgangenes forskellige betydning og retningslinjer for designproces-
sens fokus.

Dette design-kort kortlegger designtilgange inden for to krydsende dimensioner.
Disse dimensioner bestir af en horisontal akse, som beskeftiger sig med mindset, og
en vertikal akse, som beskaftiger sig med approach. Den horisontale akse har i hver
ende henholdsvis expert mindset og participatory mindset. Den vertikale akse har sdledes
design-led approach 1 den ene ende og research-led approach i den anden ende (Sanders,
2008). Disse to akser skaber fire felter, som beskaftiger sig med henholdsvis design-led
with expert mindset, design-led with participatory mindset, research-led with expert mindset og
research-led with participatory mindset.
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informers)
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Figur 4.8.4: Design-kort (Sanders, 2008)

Ifolge Sanders’ (2008) design-kort (figur 4.8.4) arbejdes der dermed ud fra én af

to dimensioner; den vertikale eller den horisontale. I de overste felter, design-led with
expert mindset og design-led with participatory mindset (figur 4.8.4) ligger tilgange, metoder
og varktojer, der er drevet af designpraksis. Man kan pa den horisontale akse, der
beskeftiger sig med mindset, bevage sig mellem to ender. Enderne kaldes expert-mindset
og participatory mindset (Sanders, 2007). Disse to ender, prasenterer forskellige kulturer
inden for design. I den venstre ende i figur 4.8.4 ligger expert-mindset, som handler om,
at designerne designer til mennesker pa baggrund af deres specialiserede egenskaber
og ekspertise. 1 feltet design-led with excpert mindset (figur 4.8.4) ses designeren som exper?,
hvor feltet, research-led with expert mindset (figur 4.8.4), beskriver researcher som expert
(Sanders, 2007).

I Sanders’ (2007) design-kort skelner vi saledes mellem en designdrevet og en re-
search-drevet tilgang til designudvikling. Ifelge Sanders (2007) deler designere og
researchere ikke de samme metoder og varktojer. Designerens varktojer er oftest ud-
viklet 1 praksis, hvor researcheren undersoger eller forsker i, gennem eller for design
(Frayling, 1993).



I den anden ende af den horisontale akse ligger participatory mindset (figur 4.8.4).
Det er en designkultur, hvor designere inviterer mennesker med ind i designproces-
sen. Saledes respekterer participatory mindset ekspertisen, som de mennesker, der
designes til, besidder og deres perspektiver. Her designes altsd sammen med menne-
sker. Qverst i denne ende ligger feltet design-led with participatory mindset (figur 4.8.4),
hvor designkulturen praktiseres af designere. Hvor designkulturen participatory mindset
1 teltet, research-led with participatory (figur 4.8.4), praktiseres af researchere.

I figur 4.8.5 ses Sanders’ (2008) design-kort med et af Sanders (2008) indtegnet ek-
sempel. Eksemplet pa en designtilgang, som Sanders (2008) placerer, i design-kortet
er user-centered design. Hun illustrerer user-centered design, som en stor markeret cirkel,
der fylder hele feltet research-led with expert mindset (figur 4.8.4). Cirklen for user-cen-
tered design breder sig en endvidere ud i de tre resterende felter. Hendes argument
for at placere user-centered design siledes er, at man under denne tilgang skaber

nye produkter og service ud fra research. Her ser de researcherne som eksperter,
som bygger analyser og fortolkning pd deres materiale, for at udvikle eksempelvis
specifikationer til design (Sanders, 2008).
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Figur 4.8.5: Design-kort med user-centered design af Sanders (2008)

Vi kan saledes anvende design-kortet 1 figur 4.8.4 til at diskutere et falles mindset for
et udviklingen af it-baserede oplevelsesdesign. Derudover kan vi bruge designkortet
til at diskutere om projektet skal vaere design- eller researchdrevet. Der planlegges
saledes en designtilgang forud for et projekt. Denne designtilgang kan dermed skabe
retningslinjerne for designteamets fremgangsmade. Ifolge Buxton (2007) vil dette,
sammen med planlegningen af designprocessen, skabe den velovervejede designud-
viklingsproces, som skaber grundlaget for de positive og kvalitative design.

4.8.3: Designkrav

Vi har i dette afsnit set naermere pa hvad, der skaber den effektive designproces. Vi
har skabt en forstdelse af, at det er vigtigt at vaere bevidst om udvzlgelsen af design-
tilgangen og planlegningen af designprocessen. Motivationen for hele specialets
undersogelse har veret onsket om at undga en predefineret designproces. Det er
vaesentligt for dette afsnit, da designkravene, som udledes, er, at designtilgangen

og processen skal udvalges og planlegges for det given design. De nedenstdende
designkrav har fokus pd planlegningen af designprocessen. Disse designkrav fungerer
som retningslinjer for udviklingen af en designproces.

Det forste designkrav til planlegningen af en effektiv designproces er at skabe en
problemafklaring af oplevelsesdesignets kontekst og formal (Buxton, 2007). Her
fastsattes problemstilling i et sdidan omfang, at en designproces for designudviklingen
kan planlegges. Roto et al. (2011) beskriver kontekstens seks dimensioner. De seks
dimensioner kan overvejes 1 beskrivelsen af konteksten: fysiske kontekst, social kontekst,
kulturel kontekst, tidsmassig kontekst, teknologisk kontekst og organisatoriske kontekst. Fra
kundens side vil der veere et designbrief af opgavens formal og kontekst. Buxton
(2007) anbefaler dog, at dette designbrief bliver understottet af en undersogelse af
problemstillingen 1 forhold til formalet og malet med projektet.

Det andet designkrav for den effektive designproces fokuserer pa problemlosning-
en (Buxton, 2007). For at lese problemstillingen fokuseres der pa planlegningen af
designprocessen i forhold til designtilgang, metoder og varktojer (Buxton, 2007).
Derudover er det vaesentligt at designprocessen 1 sig selv ikke bliver standardiseret,
men tilpasses designudviklingen, og dermed er passende (afsnit 4.3) til den given
problemstilling (Buxton, 2007).

Den forste del af problemlosningen sker gennem designet af en iterativ designproces,
der er bygget omkring fire faser af kontrolleret konvergens; generel, course, medinm, fine
(Buxton, 2007). For at kunne planlegge den iterative designproces for problemstill-
ingen, skal der tages stilling til hvilken designtilgang, der er til designudviklingen. Det
kan gores med afsat i Sanders’ (2008) design-kort med de fire felter design-led with excpert
mindset, design-led with participatory mindset, research-led with expert mindset og research-led with
participatory mindset. Pa baggrund af afklaringen af placeringen 1 design-kortet udvalges
en designtilgang til udviklingen af designet. Indenfor denne tilgang vil der anvendes
og udvalges forskellige metoder eller varktojer til designudvikling,



Det tredje designkrav for den effektive designproces er anerkendelsen af, at design-
processen er en del af den samlede produktudviklingsproces. I henhold til Buxton
(2007) er det vigtigt at vi husker, at selve designprocessen kun er en del af produktud-
viklingsprocessen, og at vi 1 selve designprocessen ikke kan se bort fra de andre faser,
research and advanced development, design, engineering, sales, af produktudviklingsprocessen.
Vi skal derimod inddrage dem i designprocessen (Buxton, 2007).

4.9: Evaluering og afklaring af viden

Vi har i de foregaende otte afsnit analyseret teori, som beskeaftiger sig med krydsfeltet
mellem oplevelse og udvikling af it-baserede losninger. Gennem denne analyse er

der udledt designkrav med afset i Albens (19906) otte kriterier for kvalitative it-base-
rede oplevelser. Med afszt i vores undersogelsesprocesmodels (afsnit 2.2.5) sidste

to punkter, evaluering og afklaring af viden, vi vil 1 dette afsnit evaluere og afklare den
viden, der er opnaet gennem dette kapitel. Dette afsnit udgor dermed en afrunding og
opsamling af kapitlets afsnit med afsat i undersogelsessporgsmalet Hyilke designkray,
som karakteriserer udyiklingen af kvalitative it-baseret oplevelsesdesign, kan ndledes med afset i
Albens (1996) otte kriterier? 1 kapitel 4 har vi beskaftiget os med kriterierne wnderstand-
ing of users, effective design process, needed, learnable and nsable, appropriate, aesthetic experience,
mutable og manageable (Alben, 1996). Disse kriterier beskeftiger sig med bedommelsen
af oplevelser i it-sammenhange. Til hvert kriterium har vi udvalgt teori, som valid-
erer kriteriet. Det udvalgte teori danner grundlaget, hvorfra vi har udledt designkrav.
Albens (1990) otte kriterier har sdledes dannet rammen for undersogelsen, hvorfra vi
har udledt karakteristiske designkrav til udviklingen af de kvalitative it-baseret oplev-
elsesdesign.

Vi viser i dette kapitel, med afszt i Albens (1996) otte kriterier, at der kan skabes en
forstaelse og argumentation for karakteristiske designkrav for udviklingen af it-baser-
et oplevelsesdesign. Disse designkrav tegner et billede af, hvad vi skal vere opmerk-
somme pa i designprocessen. Derudover giver det et billede af, hvor i designproces-
sen vi skal indtenke designkravene for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.
Designkravene fra de forskellige kriterier (Alben, 19906) knytter sig til forskellige dele
af designprocessen. Siledes skabes en ramme for anvendelse af designkravene, som
vi beskzftiger os med i naste kapitel.

Alle designkrav skal ikke nedvendigvis vegtes lige hojt, da der skal designes til den
specifikke projekt. Men vi ser, at alle designkrav skal overvejes i den given projekt.

Designkravene skal hertil bruges til at gore os bevidste om til- og fravalg omkring

oplevelsesdesignet. Vi udelukker ikke at videre undersogelser, eller andre teoretiske
udgangspunkter, kan muligvis skabe andre designkrav, som kan tilfojes, hvilket dis-
kuteres afslutningsvis i kapitel 5. Dog er de udledte design fra denne undersogelse

vores bidrag til udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Hyvis vi ser pa Albens (1996) otte kriterier har kriteriet mutable veeret sarligt svaert

at finde relevant teori til. Dette kan skyldes at det er et mindre udforsket omride af
oplevelser i it-sammenhang, Endvidere vurderer vi at kriteriet manageable ikke er ligesa
relevant som de syv andre kriterier, da det ligger uden for designfasen i produktud-
viklingsproces (4.8.1).



Vi har i denne undersogelse brugt Albens (1996) otte kriterier som ramme for teore-
tisk redegorelse og analyse. Her findes muligheden i at valge andre udgangspunkter
eller rammer for samme undersogelse. En anden teoretisk ramme kan have mulighed
for andre fordybningsomrader, og dermed give anledning til at ga 1 dybden med an-
den teori. Et eksempel pa et andet udgangspunkt for teoretisk rammeszttelse kunne
veere Hassenzahls (2010) be-goals, do-goals og motor-goals.

Her kunne vi undersoge teori ud fra de tre stadier i en oplevelse. De tre goals prasen-
teres i en kontekst, der beskeftiger sig med det digitale, og beskeftiger sig med hvad
der sker i en oplevelse med det digitale og hvordan vi fordre denne oplevelse. De
kunne saledes ogsa have skabt rammen for teoretisk redegorelse og analyse, der skulle
udlede designkrav til dette speciales framework for udviklingen af it-baseret oplev-
elsesdesign. Heri ville der under be-goals kunne placeres det refleksive niveau, som
beskrives i afsnit 4.2.1. Hvor vi under do-goals ville beskzftige os med adferd, som
vi ogsa beskriver 1 afsnit 4.2.1. Da be-goals og do-goals beskaftiger sig med oplev-
elsen som sker i brugeren, og motor-goals beskeaftiger sig med det digitale produkt,
kan vi placere det sanselige design samt test og evaluering under motor-goals. Dog er
vi stadig tilfredse med valget af Alben (1996) som ramme for analyse, da vi lebende
har opniet forstielse for relevansen af hvert kriterium. Vi har gennem denne proces
ikke konkluderet at kriterier er irrelevante eller set mangel pa kriterier og har derfor
stadig opfattelsen af, at Albens (1990) otte kriterier er daekkende, nar vi beskaftiger
som med kvalitative it-baserede oplevelser. At Albens (1996) kriterier breder sig over
otte afsnit, har gjort det mere overskueligt at behandle otte forskellige emner inden
for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Havde vi valgt en anden ramme som
eksempelvis Hassenzahls goals, havde vi skulle danne en mere kompleks struktur for
forskellige teorier under hvert goal, og muligvis miste designkrav i en for hej kom-
pleksitet.

Med afsxt i de udledte designkrav til udvikling af kvalitative it-baserede oplevelsesde-
sign fra dette kapitel, vil vi i nzste kapitel samle alle designkravene fra de otte kriteri-
er. Dette gores for at skabe et samlet framework for udvikling af it-baseret oplevelses-

design.



Oplevelsesdesign-
framework




I dette kapitel vil vi prasentere selve udformningen og elementerne af oplevelsesde-
sign-frameworket. Frameworket er skabt pa baggrund af de nioghalvfjerds designkrav
udledt fra analysen i kapitel 4. Det store antal designkrav vurderer vi uoverskueligt

til brug i praksis. Ved at danne et framework, som samler designkravene fra forskel-
ligt teori i en designudviklingsproces, overskueliggores processen af udviklingen af
it-baseret oplevelsesdesign. Det gores for at besvare undersogelsessporgsmal 3; Hyor-
dan kan designkravene kobles 11l designprocessen? Forst vil vi kategorisere designkravene

1 afsnit 5.1. Dernaest placerer vi dem i designprocessens faser 1 afsnit 5.2. Herefter
visualiseres det samlede oplevelsesdesign-framework. Anvendelsen af oplevelsesde-
sign-frameworket eksemplificeres gennem casen Norregades afsiutning som socialt sted
(Madsen, Nybro og Reininger, 2013), som prasenteres i afsnit 5.3. Dernaest vil vi 1
afsnit 5.4 evaluere og afklare den viden, der er skabt i kapitlet med udgangspunkt

1 undersogelsesprocesmodellen (figur 2.2). Afslutningsvis vil vi opstille fordele og
ulemper ved oplevelsesdesign-frameworket for at danne udgangspunktet for en di-
skussion heraf i afsnit 5.5.

5.1: Kategorisering af designkrav

I dette afsnit samler vi designkravene fra analysen 1 kapitel 4. For at samle design-
kravene fra analysen har vi brugt KJ-metoden, som er beskrevet af Scupin (1997),
som beskrevet for kapitel 5s abstrakte eksperiment i afsnit 2.2.4. Med afsat i KJ-
metoden har vi printet alle designkravene ud, hvorefter hvert designkrav er klippet ud
pé et stykke papir for sig. Hvert stykke papir legges sa i bunker, der danner kategori-
er, hvilket ses i figur 5.1.
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Figur 5.1: Foto af udforslen af KJ-metoden som kategoriseringsproces af designkray

Designkravene skabte gennem KJ-metoden folgende kategorier; formal, tvarfaglighed,
bruger, kontekst, sanseligt design, emotioner, meningsskabelse, adferd, test og evaluering, reflefe-
sion samt antenticitet. Disse kategorier er dannet ud fra ligheder eller forbindelser som
er fundet mellem designkravene. Kategoriseringen af designkravene udferes for at
overskueliggore og samle op pa designkravene. Under hver kategori udformes de
underliggende designkrav som pointer eller sporgsmal, der bliver anvendt i oplev-
elsesdesign-frameworket. Oplevelsesdesign-frameworket, som er dannet af analys-
ens designkrav, ses pa figur 5.2.2. Vi vil 1 naeste afsnit (5.2) med kategoriseringen af
designkrav fordele de tolv kategorier ud i designprocessen faser. Her vil pointerne og
sporgsmalene under hver kategori gore os bevidste om til- og fravalg i udviklingspro-
cessen af et it-baseret oplevelsesdesign.

5.1.1: Formdl

Den forste kategori har vi kaldt formadl. Designkravene under formal kommer fra eed-
ed (afsnit 4.2), appropriate (atsnit 4.3), aesthetic experience (atsnit 4.4), learnable and nsable
(afsnit 4.5) og manageable (afsnit 4.7). 1 kategorien formal beskriver designkravene at
der skal skabes en forstaelse og atklaring af formalet med det oplevelsesdesign, der



onskes udviklet. Det er i kategorien formal at vi skal atklare hvad, derskal opleves,
hvordan oplevelsen skal gives, og i hvilken kontekst at oplevelsesdesignet skal ind-
gi. Forstaelsen og afklaringen af oplevelsesdesignets formal er blevet udledt som
designkrav 1 fem ud af otte af Albens (1990) kriterier. De designkrav som vi har
placeret 1 denne kategori reprasenteres 1 de nedenstiende otte sporgsmal:

- Skal produkter vere innovativt eller en forbedring af noget eksisterende?

- Hvad skal opleves?

- Hvordan skal oplevelsen gives?

- Hvad er brugerens forventning til oplevelsen?

- Hvem designes der til?

- Hvilken kontekst skal designet indga i?

- Hvilke behov skal oplevelsesdesignets funktionalitet og brugbarhed
understotte?

- Findes de rette kompetencer i organisationen til at skabe oplevelsen
(infrastruktur, teknologi og platform)?

5.1.2: Bruger

Den anden kategori af designkrav har vi kaldt bruger. Herunder ligger de design-
krav, der satter fokus pd at brugerne er centrale 1 udviklingen af oplevelsesdesign.
Designkravene under kategorien bruger kommer henholdsvis fra Albens (1996) krit-
erier understanding the user (afsnit 4.1), appropriate (afsnit 4.3), aesthetic excperience (afsnit
4.4) og manageable (afsnit 4.7). Der er saledes udledt designkrav, som relaterer sig til
brugerne, fra fire ud af otte af Albens (19906) kriterier. I kategorien bruger skal vi som
oplevelsesdesignere forholde os til hvem brugerne er og placere dem i centrum, nar vi
designer. Det betyder, at vi i udviklingen af oplevelsesdesign skal have brugeren med.
Som udgangspunkt skal vi forsta hvem de er, hvilke behov de har i forhold til oplev-
elsen, og hvilken oplevelse vi onsker at give dem. De designkrav som vi har placeret i
denne kategori ses 1 de nedenstiende elleve sporgsmil og pointer:

- Brugeren i centrum, nar vi designer

- Hvem er brugeren?

- Hvordan er oplevelsen fra brugerens perspektiv?

- Udvzlgelse af en designtilgang som har slutbrugernes onsker, behov,
preferencer og begrensninger i fokus

- Holistisk tilgang: Tager vi hele mennesket og dets handling, tanker, folelser
og meningsskabelse i betragtning?

- Brugerinvolvering i design- og engineeringfasen

- Hvad sanser og foler brugeren?

- Taler produktet til brugeren?

- Hvilke dele bestar oplevelsen af og hvordan er de som helhed?

- Vi kan ikke garanterer en specifik oplevelse, men har vi skabt forhold for at
den oplevelse, som vi ensker brugerne skal fa, kan emergere?
- Hvilke negative sider af brugeren kan komme i spil i oplevelsen?

5.1.3: Kontekst

Den tredje kategori af designkrav er kontekst. Herunder ligger de designkrav der
beskriver at det er vigtigt at forstd og inddrage konteksten 1 designet. Designkravene
under kategorien kontekst kommer fra Albens (19906) kriterier understanding the user
(afsnit 4.1), appropriate (afsnit 4.3), aesthetic excperience (afsnit 4.4) og manageable (afsnit
4.7). 1 kategorien kontekst skal vi afklare i hvilken kontekst oplevelsesdesignet skal ind-
gi. Her ser vi bade pa rum, kultur, tid, sted og niveau af digitalitet etc. De designkrav
som vi har placeret i denne kategori reprasenteres i de nedenstiende syv sporgsmal:

- I hvilken kontekst skal oplevelsen indga?

- Hvad er den sociale, kulturelle og organisatoriske kontekst for oplevelsen?

- Experience patterns: Hvad er det eksisterende monster for brugeren i den
kontekst, som der designes til?

- I hvilken tid og hvilket sted skal oplevelsen udspille sig?

- Skal oplevelsen udspille sig 1 et privat eller offentligt rum?

- Udfordres brugerens komfortzoner?

- Hvor i multiverse kan oplevelsen kortlegges?

5.1.4: Sanseligt design

Den fjerde kategori af designkrav er sanseligt design. Herunder ligger de designkrav,

der knytter sig til de sanselige elementer af oplevelsesdesignet. Designkravene under
sanseligt design kommer hovedsageligt fra needed (afsnit 4.2) samt aesthetic experience (afsnit
4.4). Kategorien sanseligt design fokuserer pa inddragelsen af sanserne 1 oplevelses-
designet for at skabe kropsligt engagement og wstetisk nydelse. Det er med denne
kategori at designets umiddelbare udtryk samt sanselighed overvejes og designes. De
designkrav som vi har placeret i denne kategori ses i de nedenstiende syv sporgsmal:

- Hvordan vil brugerens forstehandsindtryk vere?

- Hvordan inddrages sanserne i oplevelsen?

- Visualitet: Hvad kan man se?

- Grafisk og fysisk udtryk: Hvad kommunikerer det grafiske og fysiske
udtryk?

- Taktilitet: Hvad kan man rore?

- Hvordan understotter vi funktionaliteten gennem sanseindtryk?

- Hvordan skal det samlede sanseindtryk i oplevelsen vere?



5.1.5 Emotioner

Den femte kategori af designkrav har vi kaldt emotioner. Herunder ligger de design-
krav, der fokuserer pa opleverens emotionelle perspektiv. Designkravene under kate-
gorien emotioner kommer fra Albens (1990) kritetier needed (afsnit 4.2) og aesthetic
experience (afsnit 4.4). I kategorien emotioner soger vi at skabe en afklaring og forstdelse
af de behov som oplevelsen skal opfylde, og hvilke folelser oplevelsen fordrer hos
brugeren. De designkrav, som vi har placeret i denne kategori, ses i de nedenstidende
tre sporgsmal:

- Hvilke af de syv folelsesmassige behov, competence, relatedness, stimula-
tion, influence, meaning, autonomy og security, skal oplevelsesdesignet
beskaftige sig med?

- Hvad er brugerens verdier, behov, lyst og mal?

- Hvilke af de syv fundamentale folelser, overraskelse, angstelse, vrede,
vemod, vemmelse, foragt, glade, skal oplevelsesdesignet understotte?

5.1.6: Meningsskabelse

Den sjette kategori af designkrav har vi kaldt meningsskabelse. Herunder ligger de
designkrav der satter fokus pd at skabe oplevelser, der fordrer meningsskabelse hos
brugerne. Designkravene under meningsskabelse kommer fra aesthetic experience (afsnit
4.4) og mutable (afsnit 4.0). Det er i kategorien meningsskabelse, at vi som oplevelses-
designere blandt andet skal overveje flow og den narrative struktur for at skabe
mening i oplevelsen for brugeren. De designkrav som vi har placeret i denne kategori
ses 1 de nedenstiende syv sporgsmal:

- Hvordan skaber vi flow?

- Skal flow brydes?

- Hvad vil vi forandre, vil det skabe forundring og hvordan vil det forvandle
brugeren?

- Vil vi gore brug af paradokser og tvetydighed?

- Hvilke lag af kompleksitet og fortolkninger udbydes der?

- Kan der findes eksplicitte meninger i oplevelsen? Understotter de den
onskede oplevelse?

- Narrativ struktur: Hvad er oplevelsens narrative struktur?

5.1.7: Adfeerd

Den syvende kategori af designkrav har vi kaldt adferd. Herunder ligger de designk-
rav, der beskriver oplevelsesdesignets funktionalitet og brugerens interaktion med
oplevelsesdesignet. Designkravene under adferd kommer fra needed (afsnit 4.2), appro-
priate (afsnit 4.3), aesthetic experience (atsnit 4.4), learnable and nsable (afsnit 4.5) og mutable
(afsnit 4.0). De adferdsrelaterede designkrav er udledt fra fem ud af otte af Albens

(1996) kriterier. I denne kategori af designkrav skal vi som oplevelsesdesignere arbej-
de med hvilke funktioner oplevelsesdesignet skal indeholde og hvilken adfaerd, det
skal fordre hos brugeren. De designkrav, som vi har placeret i denne kategori, ses 1 de
nedenstaende ni sporgsmal:

- Hvad skal produktet gore?

- Funktion: Hvilken funktion skal produktet kunne udfore?

- Usability: Kan brugeren anvende produktet?

- Performance: Understotter designets usability og funktioner brugerens
intuitivt adferd?

- Hvilken adferd ensker vi at fordre?

- Hvilke behov skal produktet opfylde?

- Hvilke dele bestar interaktionerne af?

- Hvad begejstrer og engagerer brugeren i oplevelsen?

- Vil elementer af leg fordre den onskede oplevelse?

5.1.8: Test og evaluering

Den ottende kategori af designkrav har vi kaldt Zest og evaluering. Herunder ligger

de designkrav, der beskriver at det er vigtigt at teste og evaluere oplevelsesdesign.
Designkravene under Zest og evaluering kommer fra kriterierne needed (afsnit 4.2) og learn-
able and nsable (afsnit 4.5). 1 denne kategori opstiller vi retningslinjer med de neden-
stdende pointer. De skal validere og vurdere hvorvidt oplevelsesdesignet lever op til
det, som er planlagt for designet. De designkrav, som vi har placeret i denne kategori,
ses 1 de nedenstiende fem pointer:

- Observation

- Evaluering af observation

- Test pa potentielle brugere

- Test af funktionalitet, brugbarhed og performance gennem prototyper

- Evaluering af usability: learnability, efficiency, memorability, errors, satisfaction og
utility

5.1.9: Refleksion

Den niende kategori af designkrav er refleksion. Designkravene under refleksion kom-
mer fra needed (afsnit 4.2) samt aesthetic experience (afsnit 4.4). Kategorien refleksion soger
at skabe en forstdelse af den refleksion, som opstir i forlengelse af oplevelsen. Det
er vaesentligt for at kunne reflektere over, hvad oplevelsesdesignets reprasenterer for
brugens selvbillede, kulturelle baggrund etc. Brugerens refleksion sker i selve bru-
geren. Ved at undersoge brugerens refleksion over oplevelsen kan vi tilpasse oplev-
elsesdesignet herefter, for at fordre den onskede oplevelse. De designkrav som vi har
placeret 1 denne kategori reprasenteres 1 de nedenstiende fem sporgsmal:



- Hvordan er brugerens selvbillede?

- Hvilke aspekter 1 oplevelsesdesignet understotter brugerens selvbillede?
- Hvad er brugerens forventninger og hvordan kan vi justere dem?

- Fordrer oplevelsen transformation af brugeren?

- Hvad fortxller brugeren videre efter oplevelsen og hvordan former det
refleksionen over oplevelsen?

5.1.10: Designproces

Den tiende kategori af designkrav har vi kaldt designproces. Herunder ligger de
designkrav, der beskriver planlegningen af designprocessen i udviklingen af it-baser-
et oplevelsesdesign. Designkravene under designproces kommer fra kriterierne ¢ffective
design process (afsnit 4.8), aesthetic experiences (afsnit 4.4) og manageable (afsnit 4.7). Denne
kategori af designkrav opstiller retningslinjer for planlegningen af en effektiv design-
proces med de nedenstiende sporgsmal og pointer. Det er for denne kategori vasen-
tligt, at designprocessen planlegges ud fra det given projekt. Derudover skal vi som
oplevelsesdesignere overveje alle de nedenstiende designkrav. De designkrav, som vi
har placeret i denne kategori, ses i de nedenstiaende ni sporgsmal og pointer:

- Problem solving: Planlegning af designprocessens designtilgang, metoder
og veerktojer

- Hvilken designproces bor der anvendes til den givne case?

- Arbejde ud fra en iterativ designproces

- Kontrolleret konvergens i designudviklingen

- Hvilken designtilgang arbejder vi ud fra, 1 forhold til de to dimensioner
design-, research-led og expert-, participatory-mindset?

- Empatisk designtilgang: Forstir vi brugeren?

- Holistisk tilgang: se brugeren som et helt menneske, som handler, sanser,
tenker, foler og skaber mening 1 en kontekst

- Hvilke metoder og varktojer skal der anvendes i designudviklingen?

- Hvordan skal engineering og sales faserne i produktudviklingsprocessen

designes/planlegges?

5.1.11: Autenticitet

Den ellevte kategori af designkrav har vi kaldt autenticitet. Designkravene under auten-
ticitet kommer fra mutable (afsnit 4.6) og manageable (afsnit 4.7). Designkravene 1 denne
kategori af oplevelsesdesignet fokuserer pd, om designet er hvad den giver sig ud for
at veere, og om det er tro mod sig selv og sin afsender. Autenticitet beskriver ogsa
oplevelsesdesignets menneskelige tone. De designkrav, som vi har placeret i denne
kategori, ses 1 de nedenstaende fire sporgsmal:

- Er vi, hvad vi giver os ud for at vere? Og er vi tro mod os selv?

- Har designet en autentisk og menneskelig tone?

- Fordrer vi samarbejde frem for at trackke det ned over hovedet pa brugere?
- Er organisationen autentisk 1 faellesskaber og pa sociale medier?

5.1.12: Tveertfaglighed

Den tolvte kategori af designkrav har vi kaldt #verfaglighed. Denne kategori af designk-
rav kommer fra understanding the user (atsnit 4.1), mutable (afsnit 4.6) og manageable
(afsnit 4.7). I denne kategori er der fokus pa at skabe tvaerfagligt samarbejde bade
internt i designudviklingen, pa tvaers af organisationer og gennem co-creation, hvor
brugeren inddrages. De designkrav, som vi har placeret 1 denne kategori, ses i de
nedenstiende fire pointer:

- Co-creation

- Organisationssamarbejde

- Brug af netveark

- Det skal vare let for kunder og organisationer at finde hinanden

5.1.13: Opsummering af designkrav

Dette afsnit beskriver siledes de tolv kategorier, som er skabt af analysens niog-
halvfjerds designkrav. Kategorierne har overskrifterne formal, tvarfaglighed, bruger,
kontekst, sanseligt design, emotioner, meningsskabelse, adferd, test og evaluering, reflefsion og
antenticitet. Kategoriseringen overskueliggor og samler designkravene. For hver af
kategorierne er der udformet en rakke spergsmal og pointer, der skal overvejes af
oplevelsesdesigneren 1 udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Overvejelsen af
designkravene sikrer de karakteristiske traek ved et kvalitativt oplevelsesdesign. End-
videre er disse kategorier samt deres underliggende sporgsmal og pointer med at gore
designeren bevidst om til- og fravalg i udviklingsprocessen af it-baseret oplevelses-
design.

Kategorierne og deres underliggende sporgsmal og pointer vil blive visualiseret i det
endelige oplevelsesdesign-framework. I oplevelsesdesign-frameworket er kategorierne
placeret 1 designprocessen faser. I neste afsnit (5.2) beskrives og vises visualiseringen
af oplevelsesdesign-frameworket
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5.2: Designkrav i designprocessen

Specialet beskaftiger sig med udvikling af it-baseret oplevelsesdesign. Derfor er der
seerlig fokus pa selve designprocessen. Vi vil i dette afsnit placere alle designkrav

fra kapitel 4 i designprocessen, der hvor de skal indtaenkes. I forrige afsnit (5.1) har
vi kategoriseret de nioghalvfjerds designkrav fra kapitel 4 1 tolv kategorier. De tolv
kategorier af designkrav placerer vi i designprocessen. For at fordele kategorierne

1 designprocessen har vi beskrevet designprocessens 5 faser. For at definere disse 5
faser har vi valgt at tage udgangspunkt i Buxtons (2007) produktudyiklingsproces model
(figur 4.8.1). Denne figur er endvidere prasenteret under kriteriet effective design
process (afsnit 4.8).

Buxtons (2007) produktudyiklingsproces (figur 4.8.1) repraesenterer hele processen for
udvikling af produkter fra indledende idé til salg. Denne proces bestar af fire dele;
research and advanced development, design, engineering og sales (Buxton, 2007). Da vores
speciale beskaftiger sig med designudviklingen af it-baseret oplevelsesdesign, er kate-
gorierne af designkrav hovedsageligt knyttet til den del af processen, der beskaftiger
sig med design. Dog ser vi i Buxtons (2007) produktudviklingsproces, at vi i design-
processen skal forholde os til de resterende dele i produktudviklingen. De resterende
dele skal planlegges eller designes i designprocessen. Nar vi ser pa designdelen af
produktudviklingsprocessen, forholder vi os til Buxtons (2007) beskrivelse af selve
designprocessen (figur 4.8.3). Det gor vi for at fd et mere detaljeret billede af design-
delen. Vi tager dog udgangspunkt 1 hele produktudviklingsprocessen for at beskrive
designprocessens faser for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.
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Figur 5.2.1: Designprocessens 5 faser. Figuren til hojre med de rode pile er produktudpiklingsprocessen fra
Jigur 4.8.1. Figureren til venstre med de bld pile er designprocessen fra figur 4.8.3. De rode og bl pile illustrer
de to figurers forbindelser til designprocessens fem faser.

Vi opdeler designprocessen 1 fem faser med afsat i Buxtons (2007) figur for produkt-
udviklingsprocessen (4.8.1) samt de retningslinjer, som han beskriver til planlegnin-
gen af en designproces. Buxtons (2007) retningslinjer blev prasenteret i forbindelse
med figur 4.8.3. Figur 5.2.1 illustrerer de fem faser, research, strategi, ide, design og produsk-
tion, som vi har opdelt designprocessen 1.

Fasen research er knyttet til problemafklaringen af udviklingsprocessen, som Buxton
(2007) kalder problem setting. Problemafklaringen sker i processens indledende del, som
Buxton (2007) kalder research and advanced development. Fasen research bestir dermed af
de designkrav, der knytter sig til den indledende undersogelse og afklaring af pro-
blemstillingen. De kategorier af designkrav, som skal indtaenkes i designprocessens
fase research, ex formal (afsnit 5.1.1), bruger (afsnit 5.1.2) og kontekst (afsnit 5.1.3). Her
undersoges formalet med problemstillingen, hvem de potentielle brugere er og
hvilken kontekst, oplevelsesdesignet skal indga 1.

Fasen strategi bestar af planlegningen og formalsbeskrivelsen for designprocessen

pé baggrund af problemafklaringen. Det kalder Buxton (2007) problen solving. Strategi
bestir af den del, som Buxton (2007) i figur 4.8.3 kalder product design specification. Det
er i denne del af designprocessen, at strategien for designet og designudviklingen
fastlegges. Designkrav, der knytter sig til planlegningen og formalet med designud-
viklingen, vil ligge 1 denne fase. I fasen strategi vil kategorierne formal (afsnit 5.1.1),
bruger (afsnit 5.1.2), kontekst (afsnit 5.1.3), designproces (afsnit 5.1.10), autenticitet (afsnit
5.1.11) og tvarfaglighed (afsnit 5.1.12) indga. Ud fra disse kategorier af designkrav

kan oplevelsesdesigneren udvikle en strategi for udviklingen af oplevelsesdesignet
péa baggrund af research fasen. I fasen research klarlegger oplevelsesdesigneren oplev-
elsesdesignets bruger, kontekst og formal, herunder oplevelsesdesignets autenticitet.
Endvidere er det ogsa i fasen strategi at planen for designprocessen fastlegges.

Fasen idé er knyttet til selve idégeneringen pd baggrund af problem- og formalsafklar-
ingen. Denne fase henviser til Buxtons (2007) designproces figurs (4.8.3) concept gener-

ation (CG) og controlled convergens (CC). Fasen idé vil dermed besta af de designkrav, der

knytter sig til selve idégeneringen og idéudviklingen. De kategorier af designkrav, der

befinder sig under fasen 74¢ 1 designprocessen er gontekst (afsnit 5.3.1) og designproces
(afsnit 5.1.10). Under fasen zd¢ afklares konteksten og designprocessen opstartes.

Fasen design bestar af specificeringen af idéerne fra tidligere fase og udvikling af
prototyper. Denne proces vil, ligesom fasen /d¥, forega under, Buxtons (2007) design-
processes (figur, 4.8.3) concept generation (CG) og controlled convergens (CC). Derudover er
lobende evaluering vasentlig del af denne fase. Den lobende evaluering skal gore os
i stand til at vaelge koncepter og design til og fra 1 CC og CG. Fasen deszgn vil dermed
besta af de designkrav, der knytter sig til designudvikling og -afvikling, De kategoz-
ier af designkrav der knytter sig til fasen design exr bruger (afsnit 5.1.2), kontekst (afsnit
5.1.3), sanseligt design (afsnit 5.1.4) emotioner (afsnit 5.1.5), meningsskabelse (afsnit 5.1.6),
adfeerd (afsnit 5.1.7), test og evaluering (afsnit 5.1.8), refleksion (afsnit 5.1.9) og autenticitet



(afsnit 5.1.11). Under fasen design 1 designprocessen indtenkes siledes bade bruger og
kontekst. Derudover arbejdes der med alle tre af Normans (2004) folelsesmessige nivean-
er (afsnit 4.2.1). Det er ogsa i denne fase der testes og evalueres pd design.

Fasen produktion bestar af delene som Buxtons (2007) produktudviklingsproces (figur
4.8.1) kalder engineering og sales. Fasen produktion vil dermed besta af de designkrav,
der knytter sig til selve produktets produktionen og efterfolgende salg og markeds-
foring af det specifikke oplevelsesdesignprodukt. Det skal igen papeges, at denne fase
ikke er hovedfokus i designprocessen. Fasen produktion skal dog indtenkes i design-
processen. Fasen produktion bestar af kategorien designproces (5.1.10).

Med afsat i denne beskrivelse af designprocessens faser og deres underliggende kate-
gorier med designkrav 5.1, vil vi i det naste afsnit visualisere frameworket til udvik-
lingen af it-baseret oplevelsesdesign.

5.2.1: Visualisering af framework

Visualiseringen af frameworket til udviklingen af de it-baseret oplevelsesdesign et,
som beskrevet i afsnittet ovenfor, bygget op omkring designprocessens faser som ses
i de overste fem cirkler i oplevelsesdesign-frameworket. Faserne er forbundet af pile,
der beskriver processens retning. Pilene der gar frem og tilbage mellem fasen id¥¢ og
fasen design illustrerer en iterativ proces mellem de to faser. En stiplet linje fra hver
fase forer ned gennem den pagzldende fases kategorier og designkrav. Kategorierne
og designkravene ses i boksene under faserne, hvor kategorien agerer overskrift for de
underliggende designkrav, der er udformet som sporgsmal eller pointer. Design-
kravene og oplevelsesdesign-frameworket skal fordre designerens bevidsthed om

de karakteristiske trak, der findes i udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Heri-
gennem gores designerens til- og fravalg bevidst.

KONTEKST

- Der skal designes til den
givne kontekst

- Experience patterns: Der
skal designes il fordring af
den onskede adfeerd

SANSELIGT DESIGN
Infinktive niveay

- Hvordan vil brugerens
forstehandsindtryk vaere?

- Visualitet: Hvad kan man se?
- Grafisk og fysisk udtryk:
Hvad kommunikerer det
grafiske og fysiske udtryk?

- Takfilitet: Hvad kan man
rore?

- Hvordan inddrages sanserne
i oplevelsen2

- Hvordan understotter vi
funktionaliteten gennem
sanseindiryk?

EMOTIONER

- Indfries de felelsesmaessige
behov; vaerdier, behov, lyst
og mal2

- Hvilke af de syv felelsesmaes-
sige behov, competence,
relatedness, stimulation,
influence, meaning, autonomy
og security, beskasftiger
oplevelses-

designet sig med?

- Hvilke of de syv fundamenta-
le folelser, overraskelse,
zngstelse, vrede, vemod,
veemmelse, foragt, gleede,
understatter
oplevelsesdesignet?

MENINGSSKABELSE

- Skaber vi flow?

- Brydes flow? Hvad forandrer
vi, skaber det forundring og
forvandler det brugeren?

- Gor vi brug af paradokser
og tvetydighed?

- Hvilke lag af kompleksitet og
fortolkninger udbydes der2

- Kan der findes eksplicitte
meninger i oplevelsen?

- Understatter de den anskede
oplevelse?

- Narrativ struktur: Hvad er
oplevelsens narrative struktur?

ADFARD
- Ger produktet, hvad det
kal2

skal
- Funktion: Udferer produktet
den funktion, det skal2

- Opfylder produktet de
behov, det skal2

- Usability: Kan brugeren
anvende produktet?

- Performance: Fordre
produktet intuitivt adfaerd?

- Fordrer produktet den
onskede adfeerd?

- Hvilke dele bestar interaktio-
nerne af2

- Begejstrer og engagerer
produktet brugeren?

- Fordrer elementer af leg,
den enskede oplevelse?

TEST OG EVALUERING
- Observation af bruger-
interaktionen

- DESIGN — PRODUKTION

DESIGNPROCES

- Udfersel af planen for
engineering- og salesfaserne
- Markedsforingskanaler: Det
skal vaere let for kunder og
organisationer, at finde
hinanden



AUTENTICITET

- Er vi, hvad vi giver os ud for
at veere? Og er vi fro mod os
selve

- Har designet en autentisk og
menneskelig fone?

- Fordrer vi samarbeijde frem
for at traekke noget ned over
hovedet pa brugere?

- Er organisationen autentisk i
faellesskaber og pé sociale
medier?

TVARFAGLIGHED

- Co-creation

- Organisationssamarbejde

- Brug af netvaerk

- Det skal vaere let for kunder
og organisationer, at finde
hinanden

- Evaluering af observation

- Test af funktionalitet,
brugbarhed og performance
gennem prototyper

- Test pé potentielle brugere

- Evaluering aof usability:
learnability, efficiency,
memorability, errors, satisfac-
tion og utility

BRUGERE

- Holistisk tilgang: Vi skal tage
hele mennesket og dets
handling, tanker, folelser og
meningsskabelse i
betragtning

- Hyordan er oplevelsen fra
brugerens perspektiv?

- Brugeren i centrum, nar vi
designer

- Brugerinvolvering i design-
og engineeringfasen

- Hvad sanser og foler
brugeren?

- Hvor flydende er inferaktio-
nerne? Er funktionerne
forstaelige? Foles det komfor-
tabelf? Er den tekniske
fremstilling korreki? - Virker
udseendet i oplevelsen
tilfredsstillende?

- Taler produktet fil

brugeren?

- Hvilke dele bestér oplevelsen
af og hvordan er de som
helhed?

- Vi kan ikke garanterer en
specifik oplevelse, men har vi
skabt forhold for at den
oplevelse, som vi ensker
brugerne skal f&, kan
emergere?

- Hvilke negative sider af
brugeren kan komme i spil i
oplevelsen?

REFLEKSION

- Hvilke aspekter i oplevelses-
designet understotter bruge-
rens selvbillede?

- Passer brugerens forventnin-
ger fil oplevelsen? Skal
forventninger justeres?

- Fordrer oplevelsen transfor-
mation af brugeren?

- Hvad fortzeller brugeren
videre efter oplevelsen og
hvordan former det reflek-
sionen over oplevelsen?

AUTENTICITET

- Er vi, hvad vi giver os ud for
at vaere2 Og er vi fro mod os
selve

- Har designet en autentisk og
menneskelig tone?

- Fordrer vi samarbeijde frem
for at traekke noget ned over
hovedet pé brugere?

- Er organisationen autentisk i
faellesskaber og pé sociale
medier?

5.3: Framework anvendt

Vivil i dette afsnit eksemplificere anvendelsen af frameworket til udviklingen af
it-baseret oplevelsesdesign. Vi vil som det forste prasentere casen. Efterfolgende vil
vi med afsxt i casen forklare, hvordan frameworket kan bidrage til udviklingen af
it-baseret oplevelsesdesign.

5.3.1: Case

For at eksemplificere anvendelsen af oplevelsesdesign-frameworket (afsnit 5.2) har
vi anvendt den case, som vi arbejdede med i vores semesterprojekt pd 7. semester.
Casen har titlen Norregades afsiutning som socialt sted (Madsen, Nybro og Reininger,
2013). Casen omhandler manglende ferdsel i Norregade, som er en gagade i Aalborg
(bilag 7; Madsen, Nybro og Reininger, 2013). Vi har valgt at eksemplificere anven-
delsen af frameworket med afsat i denne case, da vi gennem arbejdet med casen har
skabt et dybdegiende kendskab til den. Med dette kendskab til casen kan vi forhol-
de frameworket til fremgangsmaden i casen, og herigennem vurdere og diskutere
frameworkets anvendelighed samt fordele og ulemper. Casen blev vi praesenteret for i
forbindelse med solution hub (solutionhub.dk, 2015) pa vores 7. semester. Kernen af
problemstilling beskrives saledes i casen:

“Projektet skal tage afsat i det forbold, at gaster, turister og forbrugere “vender om”, ndr de star
midt i Norregade og ser gadens afsiutning. Der sker noget psykologisk med folk, som besoger gaden.
Nar de ser dens afsiutning, vender de om og gar tilbage mod Bredetory” (bilag 7).

Casen om Norregade er ikke et umiddelbart digitalt projekt. Formalet for os var dog
at skabe mere ferdsel i Norregade med et digitalt oplevelsesdesignkoncept. Udgangs-
punktet for designudviklingen var en casebeskrivelse, der ses i bilag 7. Kort skitseret
byggede vi dengang designudviklingen saledes op:

Indledningsvis gennemforte vi en undersogelse af casens kontekst, som bestar af
byrummet. Derudover undersogte vi det egentlige formal med casen samt tankerne
bag den. Dernast gennemforte vi en teoretisk undersogelse af hvilke muligheder

for forandring, der findes i rummet. Dette gennemgik vi med henblik pa at skabe en
andret adferd hos potentielle brugere. Den @ndrede adfaerd bestod i at genere mere
ferdsel i gaden. Den indledende og teoretiske undersogelse skabte rammerne for en
iterativ og konvergerende idégeneringsproces, som resulterede i en illustration af det
endelige koncept, som ses 1 figur 5.3.1. Det illustrerede koncept for Norregade fik
titlen shopping i skoven (Madsen, Nybro og Reininger, 2013). Det havde fokus pa at
bringe naturen tilbage til Norregade. Den digitale del af oplevelsesdesignet bestod af
lys 1 bade belegning og lamper, som reagerede pa bevagelse og dognets lys (Madsen,
Nybro og Reininger, 2013). Selve rapporten og det illustrerede konceptet blev resulta-
tet af designudviklingen (Madsen, Nybro og Reininger, 2013).



Figur 5.3.1: Llustration af konceptet “shopping i skoven” fra Norregade-casen

5.3.2: Anvendelse

I dette afsnit vil vi, med afsat 1 den ovenstdende case, eksemplificere vores udviklede
oplevelsesdesign-frameworks anvendelsesmuligheder. Casens eksisterende fremgang-
smade er beskrevet og inddelt 1 oplevelsesdesign-frameworkets fem faser i bilag 8.
Under hver af faserne har vi gennemgaet de forskellige kategorier til designudviklin-
gen. I dette afsnit vil vi med afsat i bilag 8 fokusere pa, hvad frameworket kunne have
bidraget med i udviklingsprocessen.

Indledningsvis vil vi kort opridse, hvordan vi i bilag 8 har opdelt Norregade projektet
i frameworkets fem faser.

- I casen om Norregade blev fasen research undersogt gennem analyse af
oplevelser. I denne analyse undersoges byrummet, som udgor casen
kontekst. Derudover undersogte vi det egentlige formal med casen og
tankerne bag den. Endvidere gennemforte vi en teoretisk undersogelse af
mulighederne for forandring i konteksten.

- I fasen strategi opstillede vi i casen om Norregade krav og en ramme for
udviklingen af oplevelsesdesignet.

- I fasen 7dé udforte vi en iterativ og konvergerende idégeneringsproces.
Denne proces skete gennem kreativitetsteknikker med afsat i krav til designet.

- I fasen design blev gennemfort pa baggrund af de udviklede idéer fra fasen
idé. Fasen design gennemforte vi som en iterativ og konvergerende design
proces, som resulterede i en illustration af det endelige koncept.

- Den sidste fase produktion er ikke i spil i casen om Norregade. Det bunder
iat rammen for projektet var at skabe en konceptidé og ikke producere
konceptet. Produktionsfasen ville have varet det naste skridt i casen om
Norregade.

Nar vi ser pa oplevelsesdesign-frameworket i forhold til casen om Norregade, ser

vi med den ovenstdende inddeling, at vi i udviklingen af oplevelsesdesignkonceptet
har varet igennem fire ud af de fem faser i designprocessen. I casen om Norre-
gade har vi beskrevet en fremgangsmade til udviklingen af et oplevelsesdesign. Den
fremgangsmaéde der er anvendt i casen om Norregade er baseret pa en akademisk og
videnskabsteoretisk tilgang (Madsen, Nybro og Reininger, 2013).

Oplevelsesdesign-framework kunne have opstillet de fem faser som ramme for
oplevelsesdesign udviklingen i casen om Norregade. Vi kunne sdledes have formet
Norregade-casens metodiske designproces og -tilgang med de fem faser og de
underliggende kategorier med designkrav. Vi kunne have anvendt frameworket som
retningslinje for at planlegge bide processen og metoder for designudviklingen. Da
oplevelsesdesign-frameworket er baseret pd en teoretisk undersogelse, ville vi med
frameworket ogsd kunne argumentere for, at retningslinjerne for Norregade-casen
ville vaere akademisk funderet.

Med oplevelsesdesign-frameworket kan vi i Norregade-casen se at det ikke er alle
kategorierne fyldte lige meget i den proces. Eksempelvis er der i Norregade-casen
ikke sat sd stort fokus pd kategorien bruger, som der er pa kontekst og formal. Det er i
Norregade-casen vasentligt at forstd hvem brugerne er og hvad, deres oplevelse af
gaden er. Kategorien bruger er derfor inddraget i faserne research og strategi. Derud-
over var de ikke inddraget i de resterende faser af designudviklingsprocessen. Havde
vi anvendt oplevelsesdesign-frameworket, havde vi muligvis inddraget brugerne

1 faserne idé og design. Vi ser dog generelt i Norregade-casen, at alle kategorier har
indgéet i lobet af processen. De forskellige kategorier har dog ikke varet vagtet lige
hojt i lobet af processen. Dog har ikke alle designkrav har varet inddraget i Norre-
gade-casen, men relevansen af hvert designkrav bor overvejes i forhold til det given
projekt.



5.3.3: Opsummering

I dette afsnit (5.3) har vi eksemplificeret oplevelsesdesign-frameworkets anvende-
lighed ud fra casen om Norregade. Ved at se Norregade-casens opbygning i forhold
til oplevelsesdesign-frameworket kan vi se, hvordan anvendelsen af framework
kunne have gjort en forskel. I eksemplificeringen ser vi, at frameworket skaber de
overordnede retningslinjer for opbygningen af designprocessen og planlegningen

af metoder til designudviklingen. Disse retningslinjer bidrager til hvilke overvejelser
oplevelsesdesigneren bor gore sig omkring planlegningen af designudviklingen. End-
videre bliver vi i eksemplificeringen bevidste om, at alle kategorierne under de fem
faser bor overvejes. Derimod er det ikke nedvendigvis alle kategoriernes underliggen-
de designkrav, der er lige relevante i alle projekter. Dette er en vurdering oplevelsesde-
signeren ma gore i forhold til det given projekt.

Overordnet set ville oplevelsesdesign-frameworket kunne have bidraget til Norre-
gade-casens planlegning af designprocessen. Endvidere ville frameworket ogsa have
givet retningslinjer for hvad, der burde overvejes og indtenkes i de forskellige faser af
designprocessen. Selvom Norregade-casen har rundet flere af faserne og de underlig-
gende kategorier, er dette ikke sket med en bevidsthed om hvilke krav, der kraeves for
at udvikle it-baseret oplevelsesdesign. Dermed ville frameworket i Norregade-casen
kunne have bidraget med retningslinjer for udviklingen af oplevelsesdesignet, og
dermed have forkortet planlegningen og udvalgelsen af metoder til designprocessen.

Endvidere beskrives det i problemanalysen (afsnit 1.1) for denne undersogelse, at
oplevelsesdesign-frameworket onskes anvendbar i praksis for at optimere en virksom-
heds eksisterende designproces og designtilgang til oplevelsesdesign. Ved at oplev-
elsesdesign-frameworket er inddelt i fem faser for designprocessen, vil frameworket
kunne anvendes til at vurdere den eksisterende designproces og -tilgang. Dette gores
ved at vurdere delene af virksomhedens eksisterende designproces og -tilgang i for-
hold til faserne fra oplevelsesdesign-frameworket. Sddan kan det vurderes, hvorvidt
det karakteristiske ved udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign opfyldes, eller hvad
der bor @ndres. Dermed kan oplevelsesdesign-frameworket anvendes som retnings-
linje til at sikre den eksisterende designproces og -tilgang eller forme den, sa den er
optimeret til udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

5.4: Evaluering og afklaring af viden

Med afsxt i undersogelsesprocesmodellens (figur 2.2) to sidste punkter, ezaluering og
afklaring af viden, vil vii dette afsnit evaluere kapitel 5 samt afklare den viden, der er
skabt heri. Vi har i dette kapitel samlet og kategoriseret de nioghalvfjerds designkrav,
der blev udledt i den teoretiske analyse (kapitel 4). Designkravene blev samlet til tolv
kategorier. Kategorierne skabes ved hjalp af KJ-metoden (Scupin, 1997). Ved KJ-
metoden sa vi, hvilke designkrav der supplerer eller overlapper hinanden. Kategorier
er blevet uddybet gennem underliggende designkravene, som bestir af sporgsmal

og pointer. Endvidere har vi opdelt designprocessen i fem faser med afsat i Buxtons
(2007) figurer for produktudviklingsproces og designproces. Kategorierne fordeles ud
i designprocessens faser. Nogen af kategorierne gar igen under de forskellige faser og
tilpasses efter fasens fokus. P4 baggrund af faserne, kategorierne og deres underlig-
gende designkrav visualiseres oplevelsesdesign-frameworket (afsnit 5.2.1).

Ved at kategorisere designkravene og fordele dem i designprocessen samt visualisere
dette i figur 5.2.2 skabes en overskueliggorelse af oplevelsesdesign-frameworket.
Denne visualisering af oplevelsesdesign-frameworket skal gore designkravene lettere
at arbejde med. Det er saledes illustrationen, der skal gore oplevelsesdesign-frame-
worket anvendeligt 1 praksis. Endvidere er frameworket en simpel opstilling af spe-
cialets resultat. Gennem visualiseringen af frameworket opstilles designkravene under
deres respektive kategori og fase i designprocessen. Dermed overskueliggor visual-
iseringen af frameworket de overvejelser som oplevelsesdesigneren skal tage i betragt-
ning, nar vi udvikler kvalitative it-baserede oplevelsesdesign.

Vi har eksemplificeret anvendelsen af oplevelsesdesign-frameworket gennem casen
om Norregade. I eksemplificeringen af frameworket var det let at koble den eksister-
ende fremgangsmade 1 casen til oplevelsesdesign-frameworket. At det var let at koble
den eksisterende fremgangsmade fra casen med oplevelsesdesign-frameworket ser vi
som validering af at frameworket kan anvendes til planlegningen af designprocessen.
Ved brug af frameworket gennemtenkes og formes designudviklingen med afsat i
fasernes underliggende sporgsmal og pointer. Endvidere beskrives det i opsumme-
ringen af afsnit 5.3, hvordan frameworket ogsa kan anvendes for at optimere og
forandre en virksomheds eksisterende designproces og -tilgang, Her fungerer frame-
worket som en retningslinje til at validere den eksisterende designproces og -tilgang.
Ved at anvende frameworket til at validerer en designproces og -tilgang kan de opti-
meres til udvikling af it-baseret oplevelsesdesign. Optimeringen af den eksisterende
designproces og -tilgang gores for at sikre, at det karakteristiske for udviklingen af det
kvalitative it-baseret oplevelsesdesign inkluderes i designprocessen.



5.5: Kritisk perspektiv

Pd baggrund af dette kapitel vil vi afslutningsvis for dette kapitel fremlegge et kritisk
perspektiv pa oplevelsesdesign-frameworket. Dette gores ved indledningsvis at liste
de fordele og ulemper ved oplevelsesdesign-frameworket op, som har vist sig i dette
kapitel for slutteligt at samle dette i en diskussion.

Fordele

En af fordelene ved oplevelsesdesign-frameworket er, at det er teoretisk funderet.
Det bevirker, at der er skabt teoretisk argumentation for frameworkets dele inden
frameworkets anvendelse. Da oplevelsesdesign-frameworket er skabt i en akademisk
kontekst men med intention om anvendelse i praksis, ser vi muligheder for at arbejde
med frameworket 1 bdde en akademisk kontekst og praksis.

Ved anvendelse af oplevelsesdesign-frameworket som retningslinjer for udviklin-
gen af it-baseret oplevelsesdesign, opstilles en ramme for, hvad der bor indtenkes i
designprocessen. Frameworket skaber dermed ikke en entydig designproces. Det vil
derimod fungere som retningslinjer for at definere egen designproces med udvalgte
metoder til den endelige udvikling. Frameworkets kategorier og de underliggende
designkrav opstiller sporgsmil og pointer som designeren skal tage stilling til. Det
betyder, at designeren med oplevelsesdesign-frameworket bliver konfronteret med
alle designprocessens designkrav, og kan dermed aktivt tage stilling til til- og fravalg i
designprocessen.

Gennem kategoriseringen af designkravene og visualiseringen af dem i oplevelses-
design-frameworket, gores de nioghalvfjerds designkrav lettere anvendelige i praksis.
Ved at kategorierne i oplevelsesdesign-frameworket er understottet af de udledte
designkrav 1 form af spergsmal og pointer, kan frameworket anvendes som evalue-
ring, validering samt som retningslinje for selve designudviklingen.

Ved at anvende oplevelsesdesign-frameworket 1 praksis til at vurdere den eksisteren-
de designproces og -tilgang, har vi med frameworket lettere ved at implementere de
karakteristiske krav til udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign i den eksisterende
designproces og -tilgang.

Med oplevelsesdesign-frameworket ser vi det ogsa som en fordel, at vi har skabt et
udgangspunkt for videre udvikling eller undersogelse af modet mellem det akade-
miske og praksis inden for it-baseret oplevelsesdesign.

Ulemper

En af ulemperne ved det udviklede oplevelsesdesign-framework er, at det ikke
prasenterer en konkret metode eller varktojer til eksempelvis idégenerering eller ek-
sempler pa designproces. Frameworket kan anvendes som retningslinje og validerings

metode for at sikre de karakteristiske krav til it-baseret oplevelsesdesign, men kraver
at oplevelsesdesigneren selv udvzalger og planlegger sin designudviklingsproces.

Dernzst er oplevelsesdesign-frameworket ikke testet af oplevelsesdesignere som er
etableret i en virksomhed. Frameworket er dermed ikke valideret af etablerede oplev-
elsesdesignere. I forlengelse heraf er en ulempe at frameworket endnu ikke er kendt
eller anerkendt i hverken akademisk sammenhzang eller 1 praksis. Det betyder, at vi
ikke kan validere frameworkets anvendelighed baseret pa andres erfaring,

Endnu en ulempe er at trods oplevelsesdesign-frameworkets teoretiske grundlag har
viiundersogelsen taget nogle teoretiske til- og fravalg, Det betyder, at oplevelsesde-
sign-frameworket kunne have taget en anden form, og indholdet kunne have varet
anderledes, hvis vi havde taget nogle andre valg i teoriudvalgelsen.

Endvidere ser vi, at der er en ulempe i, at fanomenet it-baseret oplevelsesdesign er 1
stadig udvikling. Det betyder, at det udviklede oplevelsesdesign-framework er 1 risiko
for at blive forzldet.

Diskussion af oplevelsesdesign-frameworket

Vi har i det ovenstiende beskrevet og udpeget fordele og ulemper for oplevelsesde-
sign-frameworket. Frameworkets fordele og ulemper leegger op til en diskussion af
det framework, som vi har udviklet 1 dette speciale.

Frameworket er unikt for udviklingen af it-baserede oplevelsesdesign. Det er sdlede
ikke et framework, som generelt kan bruges til udviklingen af design. Det kan dog
ikke udelukkes, at frameworket kan anvendes i andre sammenhaxng, da det ikke er
testet i disse sammenhange. Da det er skabt og formet af de karakteristiske designk-
rav til udviklingen af it-baserede oplevelsesdesign, danner frameworket udgangspunkt
for at udvikle kvalitative it-baserede oplevelsesdesign.

Vi har i denne undersogelse brugt Albens (1996) otte kriterier som ramme for teore-
tisk redegorelse og analyse. Her findes muligheden 1 at valge andre udgangspunkter
eller rammer for samme undersogelse. En anden teoretisk ramme kan give anledning
til andre fordybningsomrader, og dermed give anledning til at ga i dybden med en an-
den teori. Et eksempel pa et andet udgangspunkt for teoretisk rammeszttelse kunne
veere Hassenzahls (2010) be-goals, do-goals og motor-goals. Her kunne vi undersoge teori
ud fra de tre stadier 1 en oplevelse. De tre goals prasenteres i en teoretisk kontekst,
der beskaftiger sig med det digitale, og beskaftiger sig med hvad, der sker i en oplev-
else med det digitale og hvordan, vi fordrer denne oplevelse. De kunne saledes ogsa
have skabt rammen for teoretisk redegorelse og analyse, der skulle udlede designkrav
til et framework for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign.

Heri ville der under be-goals kunne placerer kategorien refleksion, som afsnit 5.1.9
opsamler pa. Hvor vi under do-goals ville beskzftige os med adfzrd, som vi opsamler



paiafsnit 5.1.7. Da be-goals og do-goals beskaxftiger sig med oplevelsen, som sker

1 brugeren, og motor-goals beskaxftiger sig med det digitale produkt, kan vi placere
kategorierne sanseligt design (afsnit 5.1.4) samt test og evaluering (afsnit 5.1.8) under
motor-goals. Dog er vi stadig tilfredse med valget af Alben (1996) som ramme for
analyse, da vi lobende har opniet forstielse for relevansen af hvert kriterium. Vi har
gennem denne proces ikke konkluderet at kriterier er irrelevante eller set mangel pa
kriterier, og har derfor stadig opfattelsen af, at Albens (1996) otte kriterier er daek-
kende, nar vi beskeftiger os med kvalitative it-baserede oplevelser.

Vi har i afsnit 5.3 eksemplificeret anvendelsen af frameworket ved at indsztte en case
om Norregade i oplevelsesdesign-frameworket. Denne eksemplificering tager fat i

en case, der er udfort i en akademiske kontekst. Da frameworket onsker at skabe en
mere glidende overgang mellem teori og praksis, ville det muligvis have givet en anden
validering af frameworkets anvendelighed, hvis ogsd frameworket var direkte anvendt
1 en praktisk og konkret case. Endvidere kunne en praktisk og en akademisk casebe-
svarelse gennem anvendelse af frameworket have givet en mere nojagtigt validering
og evaluering af frameworkets anvendelighed. Grundet specialets tidsramme har vi
dog ikke haft mulighed for at gennemfore en praktisk test af frameworket. Det er dog
et oplagt naste skridt i valideringen af oplevelsesdesign-frameworket.






6.1: Metoderefleksion

Vi har, som beskrevet i afsnit 2.1, taget vi udgangspunkt i Bang et al.s (2012) metode
model The drive wheel of constructive design research for at forme vores undersogelses-
design. Da Bang et al.s (2012) metode udspringer fra constructive design research, som

er beskrevet af (Koskinen et al., 2011) er det ikke et umiddelbart oplagt valgt til et
teoretisk speciale, da vores formal ikke er at konstruerer et design. Bang et al.s (2012)
metode bygger pa eksperimenter, som umiddelbart ikke lyder relevant for dette spe-
ciale. Dog findes der i Bang et al.s (2012) metode forskellige eksperimenter. En type
af eksperimenter kalder de abstrakte eksperimenter. Disse abstrakte eksperimenter bestar
i dette speciale af redegorelser for og analyse af teori. P4 den méde er det alligevel
relevant for dette speciale at arbejde gennem eksperimenter.

Vi har erfaret, at Bang et al.s (2012) #he drive wheel of CDR som prasenteres i afsnit 2.1,
skabte for komplekst og overlappende proces for dette speciale. Eksempelvis havde
vi en forventning om bade at arbejde med hypoteser og undersporgsmal, hvor vi
erfarede at det var tilstreekkeligt at udvalge enten hypoteser eller undersporgsmal. At
vi udvalgte kun at bruge undersporgsmal og ikke hypoteser, var en del af tilpasningen
af the drive wheel of CDR (Bang et al., 2012). Vi skabte siledes ud fra valg i figuren en
tilpasset version af #he drive wheel of CDR (Bang et al., 2012). Den figur, som sdledes
kom til at visualisere vores undersogelsesproces (figur 2.2), har vi erfaret som et godt
valg og en god justering. Vores figur for undersogelsesprocessen har givet specialet en
passende kompleksitet og overskuelighed. Den har ligeledes sikret adskillige itera-
tioner af processen. Siledes har vores figur for undersogelsesprocessen understottet
den hermeneutiske cirkels arbejde 1 iterationer. Endvidere har figuren for underso-
gelsesprocessen skabt et speciale bestiende af dele, som ogsa skal ses i en helhed.
Vores metode har sdledes ogsd understottet den hermeneutiske cirkels del- helheds-
billede ved at vi har forholdt os til dele af problemstillingen, og vi har set pa delene i
helheden. Dette ses i kapitel 4 ved at vi for hver af Albens (1996) otte kriterier, har
forholdt os til ét kriterium, som er blevet undersogt gennem redegorelsen og analysen
af forskellige teorier inden for kriteriet og herudaf udledt designkrav, som repraesen-
tere den viden vi har genereret gennem det enkelte kriterium. Denne viden har vi
taget med videre i undersogelsen af det naste kriterium. Dette illustreres i figur 6.1.
Endvidere ses det ogsa med kapitlernes overordnet undersogelsessporgsmal, som
efter hvert kapitel er blevet revurderet pa baggrund af den viden der er skabt.

Afklaring of viden

Designkrav udledt fra analysen fx:
- De syv psykologiske behov
- De fire emofioneile parameire
- De tre falelsesmaessige niveaver

Evaluering Undersagelsesspargsmdl
Opsummering af hvad vi har faet Hvilke designkrav, som karakteriser-
ud of denne del analysen er udviklingen of kvalitative

itbaseret oplevelsesdesign, kan

udledes med afseet i Albens (1996) Aﬂ(l(]ring (]f Viden
kriterier needed?
'S * -
. Undersagelsesspargsmdl
Abstrakt eksperiment y gelsessperg
Redegarelse og Analyse af bla. EVﬂIUeri"g
Norman (2004), Hassenzahl et al.
(2010), McCarty og Wrights
(2004) ete. for at udlede

designkray for needed. .
Absiraki eksperiment

Flour 6.1.1: Eksempel pa specialets del-helbedsbillede for undersogelsessporgsmal 4.

Vi har med vores undersogelsesprocesmodel (figur 2.2) muliggjort at undersogelsens
resultat udger vores bidrag til at udviklingen af kvalitative it-baseret oplevelsesdesign,
med vores oplevelsesdesign-framework. Saledes har vi imedekommet vores metod-
iske argument om, at dette speciale er udviklet fia design (fra: Hansen 2010, s. 7) for at
bidrage til design (Frayling, 1993).

Undersogelsesprocesmodellens udgangspunkt kommer fia design, da motivationen og
undersogelsesfeltet er opstaet fra feltet oplevelsesdesign. Endvidere er selve oplevelses-
design-frameworket bygget af teori frz designfelter, saledes kommer oplevelsesde-
sign-frameworket frz design.



6.2: Konklusion

Indledningsvis har vi, 1 afklaringen af konteksten for undersogelsen, skabt en
forstdelse af, at it-baseret oplevelsesdesign er et paraplybegreb. Det betyder, at vi som
oplevelsesdesignere skal have overblik over de underliggende fagspecifikke design-
mulighed, og vurderer deres relevans i forhold til en given kontekst.

Endvidere var formilet med denne undersogelse at skabe en forstaelse af det, der
karakteriserer udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Hertil onskede vi ogsa at
forstd, hvordan designkravene kan kobles til designprocessen. For at skabe denne
forstdelse af hvilke designkrav, der karakterisere udviklingen af it-baseret oplevelses-
design, har undersogelsesfeltet beskaftiget sig med teori inden for dette felt. Rammen
for redegorelsen og analysen af teori er dannet ud fra Albens (1990) otte kriterier

for kvalitative oplevelsesdesign. For hvert kriterium er der udfort en redegorelse og
analyse af teori, der knytter sig til det given kriterium. Ud fra de otte kriterier er der
udledt nioghalvfjerds teoretisk funderede designkrav, som karakteriserer udviklingen
af it-baseret oplevelsesdesign.

Det store antal designkrav vurderede vi uoverskueligt til brug i praksis. S4 gennem en
kategorisering af de nioghalvfjerds designkrav har vi skabt tolv kategorier med under-
liggende sporgsmal og pointer. De underliggende sporgsmal og pointer representerer
de enkelte designkrav fra analysen. Endvidere har vi opdelt designprocessen i fem fas-
er. Til de fem faser kan vi koble de tolv kategorier og dermed ogsa de nioghalvfjerds
designkrav. Designprocessens fem faser med kategorierne og de underliggende
designkrav er blevet visualiseret i en samlet oplevelsesdesign-framework. Framework-
et som reprasenterer resultatet af dette speciale. Sdledes overskueliggores processen
af udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign gennem oplevelsesdesign-frameworket.

Formalet med oplevelsesdesign-frameworket er, at det skal fungere som retningslin-
je for udviklingen af kvalitative it-baseret oplevelsesdesign 1 bade en akademisk og
praktisk kontekst. Pa baggrund af eksemplificeringen af frameworkets anvendelse
kan vi konstatere, at det er vigtigt at oplevelsesdesigneren overvejer alle kategorierne
under de enkelte faser af designprocessen. Endvidere bor relevansen af kategoriernes
underliggende designkrav overvejes i forhold til den given kontekst. Vaegtningen af
kategorierne og de underliggende designkrav er saledes athzngig af formalet med
oplevelsesdesignet, og kan indtenkes i hojere eller mindre grad. Denne vegtning af er
oplevelsesdesignerens vurdering, som sker pa baggrund af den given case, der arbe-
jdes pa. Endvidere kan kategoriernes underliggende designkrav fungere som vejled-
ning til hvad, der bor indtenkes og overvejes i de enkelte kategorier.

Ved afslutning af denne undersogelse er der stadig mulighed for videre undersogelse
af bdde fenomenet, it-baseret oplevelsesdesign, savel som det heri udviklede oplev-
elsesdesign-framework.

Efter specialets afslutning er der stadig mulige undersogelsesaspekter af framework-
ets anvendelighed. Det ville vaere interessant at teste frameworket i bade praksis savel
som i akademisk kontekst for, som udgangspunkt, at validere frameworkets tiltznkte
formal. Endvidere ville denne undersogelse formentlig legge op til en videreudvikling
og mulig revidering af frameworket. Specialet og oplevelsesdesign-frameworket kan
saledes fungere som et udgangspunkt for videre undersogelse.

Dette speciales resultat udger saledes et oplevelsesdesign-framework, som er skabt
med afsxt i Albens (1996) otte kriterier. Gennem redegorelse og analyse af teori, 1
rammen skabt af Alben (19906), har vi udledt nioghalvfjerds designkrav til udviklingen
af kvalitative it-baseret oplevelsesdesign. Disse designkrav er blevet kategoriseret til
tolv kategorier, kobler designkravene til designprocessens fem faser i en visualisering
af oplevelsesdesign-frameworket.



6.3: Perspektivering

I udarbejdelsen af oplevelsesdesign-frameworket 14 et onske om at skabe en lettere
overgang fra teori til praksis. Vi har valideret anvendeligheden af frameworket med en
case. Dog udelukker specialets tidsramme en test af frameworket i praksis. En videre
undersogelse af frameworkets anvendelighed i praksis kunne vare interessant for at
undersoge om det giver en lettere overgang fra teori til praksis inden for oplevelsesde-
sign. Det kunne derfor veare interessant at tage frameworket med ud i en praksis med
etablerede oplevelsesdesignere, som kunne anvende frameworket for at validerer dets
relevans 1 praksis.

Det kunne derudover ogsa vare interessant at introducere frameworket til en arbejds-
plads med en predefineret designproces. Ved at tage frameworket ud til en arbejds-
plads med en predefineret designproces kunne vi teste samarbejdet mellem oplev-
elsesdesign-frameworket og den eksisterende designproces. Dette kunne ligeledes
vare interessant at undersoge overgangen fra teori til praksis og dets pavirkning af

en konkret arbejdsvirkelighed. Det bliver saledes interessant som nyuddannet oplev-
elsesdesigner at introducere frameworket til kommende arbejdsplads, hvilket er vores
personlige fremtidsperspektiver.

Da oplevelsesdesign-frameworket er skabt i en akademisk kontekst forventer vi ogsa,
at det har en relevans i videre akademisk arbejde. Det kunne hertil veere interessant at
undersoge, hvordan frameworket vil blive brugt i en akademisk kontekst. Endvidere
er det interessant at undersoge om andre akademikere vil udvide, afgraense eller pa
anden made udvikle frameworket. I en undersogelse af hvordan frameworket vil blive
brugt, og hvordan dets udvikling i en akademisk kontekst vil vare, er det endvidere
interessant at se hvem, der vil udvikle pa det, samt hvilken teori de udvikle det med.

Afslutningsvis har specialet beskaftiget sig med et fanomen 1 stadig bevagelse.
Dermed kan iterationerne af projektet blive ved efter specialets tidstamme. Fremti-
dige iterationer kan beskaftige sig med videreudvikling af oplevelsesdesign-frame-
worket 1 en akademisk eller praktisk kontekst.
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Bilag 1: Kristinas autoetnografi

Motivationen for dette speciale udspringer af en undren om et manglende litteratur
og fokus pa bade overgangen fra teori til praksis i udviklingen af oplevelsesdesign og
en designmetodisk specificering eller retningslinje for tilgangen og processeni ud-
viklingen af oplevelsesdesign. Altsd en optimeringen og klarlegning af best practice
inden for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign gennem bevidstliggorelsen af de
karakteriske greb ved udviklingen af oplevelsesdesign og anvendelsen af designtil-
gange derudfra.

Indenfor det overordnet felt design eller HCI findes der mange mulige designmetoder
som kan tage mange former og retninger. Enkelte felter har ogsd defineret en opti-
meret designmetode for udviklingen af dem. Her kommer oplevelsesdesign til kort.
Der er lavet adskellige undersogelser og forskning i hvad oplevelsesdesign er og hvad
der kendetegner den gode oplevelses, bade analogt og digitalt. Men nu nar vi har en
fornemmelse af hvad det gode oplevelsesdesign indeholde, hvordan sikre vi sd en
designmetodisk tilgang som skaber den bedst mulige rammen for at udviklingen af
succesfulde Oplevelsesdesign? Tkke at denne ramme kan sikre det succesfulde og
gode oplevelsesdesign, men sikre at de rette overvejelser bliver gjort i denne udvikling.

Ved at saette fokus pa dette omrader giver det os personligt en storre forstdelse og sik-
kerhed 1 hvad vi representere men ogsd hvordan vi griber udviklingen af Oplevelses-
design an i en konkret arbejdsvirkelighed. Det giver os ogsa muligheden for at kunne
modificere og optimere cksisterende arbejdsprocesser i en virksomhedskontekst, for
at fremme udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign og sikre den mest fordelagtige
ramme for denne proces. Dermed ikke sagt at vi kan konkretiser én designtilgang,
men nermere kunne definere nogle retningslinjer for hvormed vi kan optimere og
modificere de enkelte virksomheders eksisterende designtilgang.

Derudover skaber det for mig en mulighed for at udforske et emne som jeg synes er
dybt interessant og ser som yderst relevant i praksis. Samt er bredt og komplekst om-
rade som ikke er blevet udforsket pa i denne sammenhzxng for. Dermed skaber det en
mulighed for os at kunne vare med til at forme Best practice indenfor vores felt med
vores kompetencer taget i betragtning.

Mgdet mellem teori og praksis

Konteksten for modet mellem teori og praksis i udviklingen af oplevelsesdesign. Det
jeg oplevet i lobet af studietiden i modet mellem teoti og praksis, er at, i min praktik,
hos 2+1, og andre jobsammenhzang, prages virksomhedernes arbejdsproces ud fra
deres arbejdskultur, som er en grundleggende identitet internt for virksomheden.
Denne arbejdskultur er den der definere tilgangen hvormed de tilgar designudvikling
pa. Om det er oplevelsesdesign, identitet, produkt eller andet, er denne arbejdskul-
turen der er blevet den usagte designtilgang og har formet og muligvis defineret
designprocessen 1 virksomheden.

Det der undre mig er at jeg oplever at dette ikke er en bevidst proces for virksomhed-
erne nar vi taler om designproces, men derimod narmere en strategiske beslutning
om at det er sidan at vi udfere udviklingen af vores design koncepter. Dette betyder
dog at der blandt designere er en vis forvirring omkring hvilken tilgang de skal tage
udgangspunkt i ndr de kaster sig ind i1 deres designproces. Dvs det meldes ikke klart
ud hvilken position man tager i det givet projektforlob, om brugerinddragelse er en
vigtig del af projektudviklingen, om det er designerens idé om brugeren der sxtter
rammen for designet eller om det fx er brugervenligheden der former processen og
tilgangen. Dette resultere ofte i at der bliver udviklet projekter/designs der okay gode
men som kunne vere bedre med en anden strukturering og bevidsthed omkring den
made hvorpa projektet tilgdes og designes.

Med det taget i betragtning ma vi kigge ind ad. Hvad er det vi som oplevelsesdesig-
nere er skolet til at gore i en sidan situation? Igennem studiet og projektudvikling/
afvikling saetter vi fokus pa, og tid af til, at udvalge vores designproces noje og tage
metodisk stilling til hvordan vi enske at angribe det enkelte projekt. Men her op-

star der en anden situation end i arbejdsvirkligheden - vi har nemlig en bred vifte

af muligheder vi skal valge imellem, bdde i form af designtilgange og -processer.
Denne udvzalgelsesproces er vesentlig og det gores noje med en videnskabsteoretiske
overvejelse og vurdering, Dette er en proces som vi vegter hojt, har stor betydning
for udviklingsprocessen og for det endelige resultat. Dermed opstir der ogsa en stor
kloft mellem teori og praksis, for os som oplevelsesdesignere, i og med at vi gir fra
en verden hvor der szttes en dyd og tid af til at udvzalge. Hvor i mod at vi 1 praksis
bliver sat ind i en arbejdskultur og arbejdsproces som definere virksomhedens tilgang
til udviklingen af design.

Sa hvordan ber vi stille os 1 forhold til at optimere udviklingen af oplevelsesdesign i
en virksomhedskontekst, hvor vi ikke har tiden til udvalgelse af arbejdsproces men
kraever er optimering af den givne arbejdsproces for at optimere udviklingen af
oplevelsesdesign? Det er dette sporgsmal, som fylder os efter modet med den prak-
tiske virkelighed, da vi med vores akademiske baggrund ikke stir med en konkretiser-
ing af en designtilgang, som danner rammen for udviklingen af det gode it-baseret
oplevelsesdesign.



Bilag 2: Milles autoetnografi

Ved praktikophold under kandidatuddannelsen Oplevelsesdesign har et fokuspunkt
veeret refleksion over egen laering og der fulgt en praktisk opgave af at finde sin rolle
som oplevelsesdesigner i en mindre virksomhed. Under praktikforlobet under projek-
tet Horsens State rison Motorcycle Festival oprettedes en ny stilling som oplevelses-
designer, hvortil formal med denne stilling skulle atklares. Virksomhedens onske til
samarbejdet var at bruge kreative og innovative kraefter for at skabe et produkt, der
kan skille sig ud. Vigtigst var opgaven at skabe gode oplevelser for gaster pa festiva-
len, som sammen skal danne et godt minde om festivalen.

Disse opgaver, som beskeaftiger sig med oplevelser, synes i en praktisk verden ikke

at have en fast vej at ga. Det er muligt at denne ukendte tigede sti forer innovation
med sig eller giver rum for kreativitet. Jeg har dog onsket at stien skulle vare tydelig-
ere, maske med flere sideveje at velge imellem. En udfordring under dette forlob har
veeret at skulle forstd egen tilgang og planlegge en proces for arbejdet med oplev-
elsesdesign. Dette har vist som her og i tidligere forlob, at vere en teoretisk mangel
for oplevelsesdesign. Det materialer der findes, som beskaftiger sig med tilgange og
processet, har ikke oplevelsesdesign i fokus. Dog findes store mangder materialer
om tilgange og processer til andre designemner, sd som interaktive digitale medier,
arkitektur, industrielt design etc. Hvortil jeg har folt en mangel pa akademisk litter-
atur vedrorende tilgange og processer specifikt for oplevelsesdesign. I det litteratur
der beskaftiger sig med oplevelsesdesign moder man oftes specifikke designs eller
evaluerende varktojer, hvor man ved start af en proces, onsker en mulig tilgang og
fremadrettet perspektiv pa kommende proces. Hertil forsties en proces og tilgang
som noget man til enhver til kan costumize, men der skal pa nuverende tidspunkt
findes inspiration i andre typer designeres verdener. Da oplevelsesdesign har en anden
vinkel, med andre vigtige fokuspunkter, ses det som en mulighed at lave et generelt
udgangspunkt for oplevelsesdesignere, som kan folges i skabelsen af et oplevelsesde-
sign.

Et specifikt udgangspunkt for en tilgang og en proces henvendt oplevelsesdesign vil
skabe bedre betingelser for oplevelsesdesigneren i praksis samt tydeligegore forskellen
i det bidrag oplevelsesdesigneren bringer i forhold til andre typer designere.

Mgdet mellem teori og praksis

Konteksten for modet mellem teori og praksis i udviklingen af oplevelsesdesign.
Under bade min bachelor i Art og Technology og min kandidat i Oplevelsesdesign
har jeg hvert semester varet igennem en proces af at udvikle oplevelsesprodukter.
Disse processer har vaeret i en akademisk kontekst. Dette bevirker at alle projekter
er undringsbaseret, og alt er overvejet, vurderet og udvalgt med teoretisk beleg. Da
disse projekters vigtigste mal har veret egen laering har fokus varet pa processen og
sporgsmalene: “Hvad gor jeg? Og hvorfor? Og hvordan?”.

Saledes har hver proces funderes sig 1 et teoretisk udgangspunkt. Med denne prioriter-
ing 1 projekternes skriftlige nedskrevne overvejelser og argumentation afsattes saledes
tid til at behandle projektets tilgang og designprocessen.

I modet med en arbejdsplads matte denne projekt-proces xndres en del. Denne
praktiske virkelighed havde en forventning om én specifik fremgangsmade en
oplevelsesdesigner har i en projektproces, som kunne fremlegges inden et egentligt
specificeret projekt, som kunne agere kontekst for denne proces. Der skete sdledes
det modsatrettede, i at de ville tilpasse deres opgaver til mig som oplevelsedesigner,
hvor jeg som oplevelsedesigner tilpasser min designtilgang til hver case. Her forsogte
jeg at beskrive, hver der, for mig, er typiske kendetegn ved oplevelsesdesignerens
tilgang. Dog skete dette uden beleg og ud fra min egen personlige opfattelse og
mening, Hertil kom jeg til en undren omkring, hvad er oplevelsedesignerens egentlige
udgangpunkt eller retningslinier, naermere tilgang, for at designe oplevelsesdesign

i den praktiske kontekst. Jeg fandt ikke naermere svar, end at der ikke eksisterer én
metode for udviklingen af oplevelsesdesign. Maske fordi vi har lert selektivt at til-
retteligge metoder for udviklingen af oplevelsedesign. Dog bliver jeg i modet med alle
de mange opgaver der stilles 1 virksomheden, ved med at fole en mangel p4 et hurtigt
udgangspunkt, for hvordan jeg griber det an, da tid er en vasentlig faktor for virk-
somheden, og der netop ikke er afsat tid til at overveje forskellige tilgange. Tilgangen
er her en proces, der for de andre medarbejdere, sidder pad rygraden.

For denne virksomhed er der sdledes ikke en specifik designmetode italesat. Der gores
bare det, som sidder pa rygraden. De forskellige medarbejdere har forskellige baggr-
und. Der er folk som har beskeftiget sig meget med marketing og en som har varet
meget indenfor butiksindretning, Hertil oplever jeg forskel i de forskellige personers
fokus, og til tider i deres malretning af projekter. Da jeg sidder som oplevelsedesigner,
tilegner jeg mig opgaven, af at holde projektet i en spor, som orienterer sig oplevel-
sedesign. Dog med ulempen, at jeg ofte foler jeg skal undersoge min argumentation
teoretisk, for jeg star ved mine pastande 1 tilfaelde af uenighed. Denne undersogelse,
er tidskrevende, og medarbejderene har egentlig ikke en interesse 1 at hore, hvem der
siger hvad. De vil bare vide, hvordan vi gor det. Hvilket igen ligger op til en lengere
teoretisk funderet metode for mig som akademiker.

Saledes er min mangel i modes med en arbejdsplads et overblik over, hvad der er
vigtigt for mig som oplevelsesdesigner i min made at tilga mine opgaver, sa jeg hurtigt
kan planlegge en arbejdsproces ud fra det.



Bilag 3: Autoetnografisk analyse

Autoetnografierne beskriver undersogeres egen oplevelse af et fanomen (Ellis, 2011).
Der er i dette speciale lavet autoetnografier fra hver af undersogerne. Der er lavet au-
toetnografier tidligt i proces og igen pa et senere tidspunkt. De forste autoetnografier
beskriver motivaitonen for specialets undersogelsesfelt, hvor de naste autoetnografier
udfores efter en opdatering og udredning af problemfeltet. De senere autoetnografier
praciserer motivationen og de tilhorende synspunkter og problemstillinger er verifice-
ret gennem en sporgeskemaundersogelse og teoretisk litteratur.

Der beskrives i autoetnografierne en mangel pa litteratur, som specifikt behandler
en oplevelsesdesigners tilgden til udvikling af oplevelelsesdesignkoncepter. Hertil er
endvidere set en mangel pa en konkret ramme for udviklingen af it-baseret oplev-
elsesdesign. Hvor den eksisterende litteratur giver varktoj, som kan fungere evaluer-
ende, men mangler noget konkret, som kan bruges forud for processen i at udvikle
oplevelsesdesign.

Autoetnografierne viser at motivationen bygger pd oplevelsesdesignstudiets mode
med en arbejdsvirkelighed, som er sket gennem praktik. I praktikken har en udfor-
dring vaeret at have en specifik proces til udviklingen af oplevelsesdesign klar pa
forhand inden selve processen. Arbejdspladser har vist en forventning om at oplev-
elsesdesignere pd deres ottende semester har én specifik klargjort metode for ud-
viklingen af oplevelsesdesign, som er klar til at blive fulgt.

Der beskrives ogsa hvordan arbejdspladser allerede har eksisterende preedefinerede
arbejdsprocesser, som man som nyuddannet bliver sat til at folge. Disse pradefinere-
de arbejdsprocesser sidestilles med strategietiske beslutninger elle viden der ‘sidder pa
ryggraden’ hos de ansatte.

Denne overgang fra teori til praksis viser sig at vare en barende del af motivationen
for undersogelsen, som endvidere viser en behov for at en viden om hvordan ud-
viklingen af oplevelsesdesign bor gribes an i en praktisk arbejdsvirkelighed. Denne
viden onskes at bruges til at kunne justerer pa eventuelt eksisterende arbejdsprocesser
i en praktiske arbejdsvirkelig, sdledes at en designproces tilgodeser udviklingen af
oplevelsesdesign.

En forstéelse af udviklingen af oplevelsesdesign viser sig som et behov i den
beskrevede arbejdsvirkelighed, da tid synes at vare en vasentlig faktor for arbejdsp-
ladsen, og en storre undersogelsen af eksisterende designtilgang og processer ikke er
en mulighed forinden hvert projekt. En fastlagt guideline for udviklingen af oplev-
elsesdesign vil saledes vare vaesentlig for udviklingen af oplevelsedesign 1 praksis, da
der hurtigt kan vurderes eller overvejes designkrav marettet udviklingen af oplevelses-
design. Siledes synes behovet beskrevet i autoetnografierne at vaere et redskab eller

en vaerktojskasse til at vurdere vaesentlige punkter for udviklingen af oplevelsesdesign
saledes af denne malretning 1 produktet ikke gar tabt.

Endvidere er en motivation for undersogelsen undersogeres personlige interesse 1
feltet. Undersogelsen er desuden et onske fra undersogere om at klarlegge hvad der
reprasenteres 1 rollen som oplevelsesdesigner og hvad denne rolle vil indebare i en
virksomhed.



Bilag 4: Spergeskema og besvarelse
Der er 11 der i alt har besvaret sporgeskemaet

1: Nér du har designet koncepter gennem uddannelsen Oplevelsesdesign, har
du da, beskaftiget dig med en designtilgang som er specifikt méalrettet oplev-
elsesdesign?

Ja: 2 Nej: 9 Hyvis ja, hvilke? Hvis nej, hvorfor ikke?

Der fandtes ikke én, som var specifikt rettet mod oplevelsesdesign. Derimod har jeg brugt
en "design process", som dekkede over 6 faser. De 6 faser kunne bruges til alle typer af
designopgaver - med forbehold...

13-02-2015 13:25 Vis respondentens svar

Har ofte kombineret forskelllige tilgange med henblik pa at lese opgaven bedst muligt
13-02-2015 13:00 Vis respondentens svar

Nej for hvilke designtilgange er mélretter Oplevelsesdesign?
13-02-2015 12:35 Vis respondentens svar

Béde og.. Nigel Cross, 4 steps model HOME modellen - ikke specefikt oplev. design Diamant-
modellen - kommunikationsmodel (men m oplev. komponeter)
13-02-2015 12:17 Vis respondentens svar

Faenomenologisk analyse af empiri fra observationer og interviews med henblik pa at afdakke
brugerens behov og oplevelsens situation. Samt analyse af empiri ud fra Ti kriterier fra bogen
Oplevelsesdesign (Jantzen et al.)

13-02-2015 12:01 Vis respondentens svar

Vi er ikke blevet prasenteret eller har kunne fide en konkret malrettet designtilgang til
udviklingen af oplevelsesdesign men har derimod udvalgt fra andre designfelter og tilpasset
vores case.

13-02-2015 11:36 Vis respondentens svar

Det findes ikke
13-02-2015 11:29 Vis respondentens svar

Har nok mere vare ud fra et kommunikations perspektiv til at starte med. Hvorefter I'T delen
er blevet noget der er koblet pa, og ikke nedvendigvis indtenkt fra start.
13-02-2015 11:28 Vis respondentens svar

Har ikke fundet en passen tilgang
13-02-2015 11:28 Vis respondentens svar

2: Har der i dit mede med praksis vaeret afsat tid til at diskutere forskellige
designtilgange i forhold til hver opgave?

Ja: 3 Nej: 6 Huvis ja, hvilke designtilgange udvalgte i?:

Tegnestuen som jeg arbejdede pa havde én tilgang, som blev brugt hvér gang
13-02-2015 13:26 Vis respondentens svar

Pas? jeg er altsa ikke helt sikker pa hvad i snakker om
13-02-2015 13:00 Vis respondentens svar

se fornevnte
13-02-2015 12:18 Vis respondentens svar

Jeg fik tid til at vurdere hvad jeg mente var den rette tilgang, men jeg tror at det var min egen
insisteren pa at fa tid til det. Hvis jeg var ansat er jeg ikke sikker pa at jeg havde faet sa meget
tid. Der var ikke en egentlig diskussion. Det var mere mig der kom med en viden, og praktik-
stedet der syntes at det var spendende.

13-02-2015 12:05 Vis respondentens svar

Ikke meget tid desverre, har oftest vaeret en hurtigere beslutning
13-02-2015 11:29 Vis respondentens svar

3: Havde dit praktiksted en bestemt designtilgang, som du fulgte?
Ja: 2 Nej: 7

Hyvis nej, fulgte du en unik designtilgang specifikt for udvikling af oplevelsesdesign?
Ja: 0 Nej: 6

Jeg var ikke i praktik. Men jeg bruger som regel en designtilgang med 6 faser
13-02-2015 13:27 Vis respondentens svar

nej, Jeg lavede min egen baseret pa forskellige tilgange
13-02-2015 13:01 Vis respondentens svar

Nej
13-02-2015 12:35 Vis respondentens svar

Je hjalp dem med at klarleegge processer - iszr interne (ikke oplev. specifikt - men staerk inspit-
eret) isaer brugerinvolverings aspektet
13-02-2015 12:20 Vis respondentens svar

Nej 1 hvert fald ikke bevidst
13-02-2015 11:30 Vis respondentens svar

Nej
13-02-2015 11:30 Vis respondentens svar



Hyvis ja, var den orienteret specifikt mod oplevelsesdesign?
Ja: 0 Nej: 5

Hyvis ja, fulgte i den samme designtilgang ved alle projekter?
Ja: 3 Nej: 3

4: Havde dit praktiksted en bestemt arbejdsproces, som du fulgte?
Ja: 3 Nej: 6

Hvis nej, fulgte du en unik arbejdsproces specifikt for udvikling af oplevelsesdesign?:

Generelt - udvikler de vores egne
13-02-2015 13:45 Vis respondentens svar

Jeg var ikke 1 praktik
13-02-2015 13:28 Vis respondentens svar

Jeg lavede min egen baseret pa opgaven
13-02-2015 13:01 Vis respondentens svar

Det var en del af min opgave at arbejde med processer. Derfor blev der ikke fulgt en specifik...

endnu .13-02-2015 12:21 Vis respondentens svar

Til dels.. Der var meget selvstendigt arbejde. Men,lerte ret hurtigt at de ikke brugte ret meget
tid pa at overveje og beslutte ting, da tid koster penge. De vil hellere gore tingene, ogsa lere af
det bagefter, selvfolgelig afhaengigt af udfordringen. Men, som oftest var dette tilgangen til alt.
13-02-2015 11:32 Vis respondentens svar

Jeg forsegte at lave min arbejdsproces ud fra min teoretiske bagrund, men det var sveert at
planlegge grundet manglende tid, til den del af processen.
13-02-2015 11:28 Vis respondentens svar

Hvis ja, var den orienteret specifikt mod oplevelsesdesign?
Ja: 0 Nej: 7

Hyvis ja, fulgte i den samme proces ved alle projekter?
Ja: 3 Nej: 3

5: Har du i tidligere semesterprojekter p& uddannelsen Oplevelsesdesign brugt
tid til at overveje hvordan du metodisk gér til vaerks i din udvikling af oplevelses-
design?

Ja: 8 Nej: 1

Hvis ja, har det vaeret ud fra en designmetode specifikt malrettet oplevelsesdesign?:
Ja:0 Nej: 8

Hvis nej, har du udvalgt designmetodisk teori fra lignende felter, fordi der ikke eksisterer en
specifik designmetode for oplevelsesdesign?
Jar 4 Nej: 0

Bilag 5: Spergeskemaanalyse

Denne sporgeskemaundersogelse blev gennemfort online via survey monkey og er
belevet besvaret af 11 kommende oplevelsesdesignere. De har, som os, oplevet over-
gangen fra teori til praksis og er derfor udvalgt som undersogelsesdeltagere da de har
den konkrete oplevelse med det fenomen som der onskes undersogt i dette speciale.
Denne sporgeskemaundersogelse har til formal at be- eller atkraefte vores problem-
stilling samt vaerende bidragende til relevans vurderingen af undersogelsesfeltet.

Et manglende udgangspunkt for en designtilgang

Nir du har designet koncepter gennem uddannelsen Oplevelsesdesign, har du da, beskaftiget dig med
en designtilgang som er specifikt malrettet oplevelsesdesign?

De adspurgte bekrafter antagelsen om at der pa denne uddannelse er der oplevet

et manglende udgangspunkt for en designtilgang, der beskaftiger sig malrettet med
udviklingen af oplevelsesdesign. 9 ud af de 11 siger at at de har manglet en design-
tilgang milrette oplevelsesdesign. Derimod har de udvalgt og kombineret andre
cksisterende designtilgange og processer til at forme en designtilgang til udviklingen
af oplevelsesdesign. Her nzevnes blandt andet Nigel Cross’ 4 steps HOME model,
Diamant modellen, den fenomenologiske tilgang etc. Derudover siger 7 af de 10 at
en designtilgang malrettet oplevelsesdesign ikke eksistere.

Mgdet med praksis

Har der i dit mode med praksis veret afsat tid til at diskutere forskellige designtilgange 7 forhold il
hver opgave?

Nir der ses pa den tid der afsattes til udvalgelsen af designtilgangen af de enkelte
cases 1 praksis 1 forhold til den akademiske udvealgelsesproces, er det kun 3 ud af 9
der har haft tid til at vurdere hvilken designtilgang de onsker at anvende i forhold til
den givne case. Hvorimod 6 ikke har haft tid til eller der ikke har varet afsat tid til at
udvalge designtilgang. De 3 der fik tid til at udvalge deres designtilgang, baserede
dem enten, som tidligere nzvnt, andre ikke malrettet designtilgange eller anvendte
virksomhedens allerede eksisterende designtilgang til udviklingen af et oplevelsesde-
sign.



Virksomhedens pradefineret designtilgang og designproces

Havde dit praktiksted en bestemt designtilgang, som du fulgte?
Havde dit praktiksted en bestemt arbejdsproces, som du fulgte?

Ud af 9 praktiksteder, havde kun 3 en pradefineret designtilgang og -proces. Ud af
de 6 resterende praktiksteder, som ikke havde predefineret designtilgang eller design-
proces, arbejdede de 6 oplevelsesdesignere ud fra deres egne sammensatte designtil-
gang og -proces cller uden at bevidstliggore disse. 3 ud af de 6 personer arbejdede
altid med denne samme designtilgang og -proces hvorimod de resterende 3 vurderede
deres ud fra den givende casene.

Den akademiske udveelgelses

Har du i tidligere semesterprojefter pa uddannelsen Oplevelsesdesign brugt tid til at overveje hvordan du
metodisk gar til verks i din ndvikling af oplevelsesdesign?

En stor del af udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign i den akademiske sammenhang, er
udvealgelsesprocessen og udformningen af designtilgang og -proces. I den sammenhzang svare
8 ud af 9, ja, til at de har brugt tid pa denne proces. Dog har ingen af de 8 kunne finde, blevet
prasenteret for eller anvendt en designmetode der er specifikt mélrettet udviklingen af oplev-
elsesdesign. Kun 4 af dem siger dog ja til at de derfor har anvendt designmetodiske fra andre
lignende felter i deres akademiske projekter.

Bilag 6: Problemformuleringens iteration

Forste: 1. december 2014
Hvordan kan der, med udgangspunkt i eksisterende designtilgange og designproces-
set, skabes en optimering af disse til udviklingen af oplevelsesdesign i praksis?

Anden: 12. Januar 2015

Hvordan kan der, med udgangspunkt i karakteristika for it-baseret oplevelsesdesign,
udformes/ser en guideline for udvzlgelse/tilpasningen af designtilgang og designpro-
cesser til udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign (ud) i praksis?

Tredje: 30. januar 2015

Hvordan kan der, med udgangspunkt i karakteristika for udvikling af it-baseret
oplevelsesdesign, udformes et udgangspunkt for designtilgang og designproces for
udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign i praksis?

RQ1:

Med udgangspunkt i de udvalgte designtilgange baseret pa det karakteristiske ved
udviklingen af oplevelsesdesign, onskes det at undersoge mulige designprocesser der
understotter netop disse designtilgange. Det antages, at der kan skabes nogle retning-
slinjer for designprocessens forlob ved, at vurdere dem ud fra den forudgiaende anal-
yse af karakteristika og designtilgange i forhold til udviklingen af oplevelsesdesign.

Hvad kendetegner designprocesser der skal kunne imodega og optimere udviklingen
af oplevelsesdesign i praksis?

Fierde: 10. februar 2015

Hyvilke karakteristika definerer udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign og hvilken
betydning har de for valget at designtilgange?

Femte: 27. februar 2015
Hvordan kan der udvikles en teoretisk funderet vaerktojskasse for udviklingen af
it-baseret oplevelsesdesign?

RQ 1: Det antages at en beskrevet kontekst for emnet oplevelsesdesign og oplevelses-
designerens rolle og det gode oplevelsesdesign giver anledning til at opstille en rakke
kriterier som fordrer videre analyse: I hvilken kontekst findes for designkriterier for det gode
it-baseret oplevelsesdesign?

RQ2: Det antages, at kontekstens udredet designkriterier skaber et udgangspunkt for
en komparativ analyse, som udleder designkrav til udviklingen af it-baseret oplev-
elsesdesign. Hoad er designkrav for ndvikling af it-baseret oplevelsesdesign?



RQ3: Det antages, at der med afsat i designkrav for udviklingen it-baseret oplevelses-
design kan diskuteres forskellige designtilgange, med udgangspunkt i Liz Sanders “An
Evolving Map of Design Practice and Design Research” (2008) i forhold til udviklin-
gen af it-baseret oplevelsesdesign: Huilken betydning har designkravene for ndvikling af
it-baseret oplevelsesdesign i forbold til de forskellige dimensioner i iz Sanders “An Evolving Map
of Design Practice and Design Research” (2008)¢

RQ4: Det antages at anvendbarheden af designkravene kan testes gennem en udvalgt
case: Hvordan fungerer designkravene i praksis?

Sjette: 9. marts 2015

Hyvilke teoretisk funderet designkrav karakteriserer udviklingen af it-baseret oplev-
elsesdesign?

RQ1: Det forste research question legger op til en redegorelse af feltet oplevelses-
design. Her defineres undersogelsesfeltets kontekst gennem redegorelsen af hvad en
oplevelse er og hvad it-baseret oplevelsesdesign er: Huilket teoretisk felt udspringer (vores
Jorstaelse af hvad) oplevelsesdesign af?

RQ2: Pa baggrund af kontekstens definerede ramme for undersogelsesfeltet onskes
det med research question 2, gennem en teoretisk analyse af feltet it-baseret oplev-
elsesdesign, at definere designkrav, der karakteriserer udviklingen af it-baseret oplev-
elsesdesign: Hvilke designkrav karakteriserer udvikling af it-baseret oplevelsesdesign?

RQ3: Designkravenes anvendbarhed soges testet i praksis gennem en udvalgt case.
Huvordan fungerer designkravene i praksis?

RQ4: Det antages, at der med afsat i designkrav for udviklingen it-baseret oplevelses-
design kan diskuteres forskellige designtilgange, med udgangspunkt i Liz Sanders “An
Evolving Map of Design Practice and Design Research” (2008) i forhold til udviklin-
gen af it-baseret oplevelsesdesign: Huilken betydning har designkravene for ndvikling af
it-baseret oplevelsesdesign i forbold til de forskellige dimensioner i Liz Sanders “An Evolving Map
of Design Practice and Design Research” (2008)¢

Syvende: 4. maj
Houilke teoretisk funderede designkray karakteriserer udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign og
hvordan gores de anvendelige (i praksis)?

RQ1: Det forste research question legger op til en redegorelse af feltet oplevelses-
design. Her defineres undersogelsesfeltets kontekst gennem redegorelsen af, hvad

en oplevelse er og hvad it-baseret oplevelsesdesign er: Huzlket teoretisk felt udspringer
it-baseret oplevelsesdesign af?

RQ2: Pa baggrund af kontekstens definerede ramme for undersogelsesfeltet onskes
det, med research question 2, gennem en teoretisk redegorelse og analyse, at uddrage
designkrav, der karakteriserer udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Redegorelsen
og analysen, som svarer pa research question 2, udfores pa baggrund af redegorelsen
af research questions 1, hvor Albens (1996) otte kriterier for kvalitative oplevelsesde-
sign til at evaluerer pa kvaliteten af it-baserede prasenteres. Dermed danner de otte
kriterier rammen for analysens uddragelse af designkrav: Huilke designkray, som karafk-
teriserer udviklingen af kvalitative it-baseret oplevelsesdesign, kan nddrages med afset i Albens
(1996) otte kriterier?

RQ3: Med de definerede designkrav for udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign
skabes et teoretisk funderet framework, som seger at forbinde teori med praksis
indenfor udviklingen af it-baseret oplevelsesdesign. Dette gores ved at overskuelig-
gore og anvendeliggore de uddragede designkrav fra research question 2 gennem en
visualisering og kategorisering af designkravene: Hovordan gores designkravene anvendelige i
praksis?



Bilag 7: Case beskrivelse

Forslag 3: “Nerregades afslutning som socialt sted”

Projektet skal tage afswt i det forhold, at gaster, turister og forbrugere ’vender om”,
nér de star midt i Norregade og ser gadens afslutning. Der sker noget psykologisk
med folk, som besoger gaden. Nar de ser dens afslutning, vender de om og gir tilbage
mod Bredetorv

Projektet kan tage flere retninger idet:
- Der soges afklaret, HVORFOR folk vender om fx via analyser og
sporgeskemaundersogelser. Sporgeskemaundersogelser kan evt. suppleres
med mere omfattende interviews med sarligt udvalgte
- Analysen kan anvise forslag til, hvorledes problemstillingen kan loses —
disse forslag kan evt. forseges realiseret, sifremt interessenterne i omradet
finder det realistisk.
- Der er mulighed for at viderefore sddan et projekt over flere semestre som
et procesforlob fra analyse og losningsforslag til konkret realisering

Der kan ogsa arbejdes med selve Torvet/pladsen som er Norregades afslutning som
social sted.

Hvorledes kan der arbejdes med stedets and (genius logi) med henblik pa at opna
effekter omkring atmosfere, tiltrackning, nysgerrighed, promenaden, drage, se og bliv
set, begivenheder, overraskelse mw.

- Hvad er pladsens/torvets serprag i dag

- Hvotledes kan torvet/pladsen indrettes som en kreativ attraktion

- Potentialer for forbedring af det sociale sted, herunder gore afslutningen pa
Norregade tiltraekkende og dragende.

Butiksindehavere, ejere, Aalborg Kommunes Teknik & Miljoforvaltning samt Norre-
gadeudvalget er centrale interessenter i projektet.

Bilag 8: Nerregade casens proces med frameworket

I dette afsnit vil vi, med afsat i den ovenstdende case, eksemplificere vores ud-
viklede frameworks anvendelsesmuligheder, berettigelse og formal. Dette gores ved
at beskrive designprocessen for den givne case med oplevelsesdesign-frameworket.
Afsnittet er inddelt i metodens 5 faser, research, strategi, idé, design og produktion,
af designprocessen. Under hver af faserne vil vi dermed gennemgi de forskellige
kategorier til designudviklingen.

Research: Research er knyttet til problematklaring af udviklingsprocessen. I denne
fase findes de designkrav, som knytter sig til den indledende undersogelse og atklaring
af problemstilling. Dette foregar i Norregade projektets kapitler 3, 4, 7 og 8. 1 kapitel
3, analyse af oplevelser, Her bliver der gennemfort en undersogelse af byrummet,
som er casens kontekst. I kapitel 4, casen, undersogte vi det egentlige formal med
casen og tankerne bag den. Derudover blev der i kapitel 7, bevagelsesmonster, og 8,
oplevelsen af Norregades rum, gennemforte en akademisk og teoretisk undersogelse
af mulighederne for forandring der findes i rum.

Med udgangspunkt i oplevelsesdesign-frameworket vil vi sdledes i researchfasen
undersoge og afklare casens formal, brugere og kontekst. Hvis vi i denne fase skal
udvikle it-baseret oplevelsesdesign til casen omkring Norregade, skal vi sdledes, 1
denne fase, undersoge formalet med oplevelsesdesignet, potentielle brugerne af det
og konteksten, som designet vil placeres i.

Formal, bruger og kontekst er de kategorier, der figurerer under fasen research.
Under hver af dem findes rackker med sporgsmal eller pointer, der behandles ved
besvarelse eller stillingtagen i forbindelse med fasen research. Disse kategorier med
tilhorende sporgsmal og pointer ses i figur 5.2.2.

Maden hvorpa vi i behandlede denne fase i arbejdet med casen omkring Norregade
var gennem observation af ferdsel og brugere i gaden. Her blev ogsa observeret bru-
gere pé piliggende gigade, da disse var potentielle brugere af gaden. For at afklare
formilet med oplevelsesdesignet i Norregade udforte vi interviews med kommunen
og Norregades butiksejere, som havde udbudt casen. For at undersoge konteksten
oplevede vi selv gaden, hvorudfra vi skrev autoetnografier og indsamlede oplevelses-
rapporter (Madsen, Nybro og Reininger, 2013).

Strategi: Fasen strategi er knyttet til planlegningen og formaélsbeskrivelsen for design-
processen. Pa baggrund af problemafklaringen beskrives formalet, hvor det under
fasen research undersoges. Med udgangspunkt i oplevelsesdesign-frameworket vil vi 1
strategifasen fastsztte rammen for udviklingsprocessen. Strategien for udviklingspro-
cesse pa baggrund af undersogelsen i researchfasen. Norregade casens strategi bliver
beskrevet 1 projektets kapitel 9, samlet endelige designkrav, som opstiller kravene og
rammen for udviklingen af oplevelsesdesignet.



Strategien beskrives ud fra kategorierne formal, bruger, kontekst, designproces, auten-
ticitet og tvarfaglighed. Hvis vi i denne fase skal skabe udgangspunktet for, at kunne
designe et it-baseret oplevelsesdesign til casen omkring Norregade, skal vi i denne
fase beskrive formalet med oplevelsesdesignet, konteksten for oplevelsesdesignet og
hvem de potentielle brugerne er. Endvidere danner dette udgangspunktet for udval-
gelsen og planlegningen af hvilken designproces, der skal anvendes. Derudover skal
der i strategifasen tages stillingen til onsket om autenticitet i Norregade og hvad den
repraesenterer. Slutteligt tages der stilling til tverfaglicheden, som ses i Norregade.
Her ser vi Aalborg kommune og butiksejerne i Norregade.

Kategorierne formal (afsnit 5.1.1), bruger (5.afsnit 1.2), kontekst (afsnit 5.1.3), design-
proces (afsnit 5.1.10), autenticitet (afsnit 5.1.11) og tverfaglighed (afsnit 5.1.12) er de
kategorier, der figurerer under fasen strategi. Under hver af dem findes reekker med
sporgsmal eller pointer, der behandles ved beskrivelse eller stillingtagen i forbindelse
med fasen strategi. Disse kategorier med tilherende sporgsmal og pointer ses i figur
5.2.2.

Strategifasen behandles, i casen om Norregade, pa baggrund af undersogelsen i re-
searchfasen. Det betyder at formalet med udviklingen af oplevelsesdesignet beskrives
pa baggrund af de formalsafklarende interviews med kommunen og Norregades
butiksejere samt observationer af ferdsel 1 gaden. I forlengelse af disse observationer
beskrives de potentielle brugere og kontekst for oplevelsesdesignet i Norregade.

Ifolge oplevelsesdesign-frameworket skal der med afsat i beskrivelsen af formal,
kontekst og de potentielle brugere udvzlges en designproces, for udviklingen af
oplevelsesdesignet. Derudover skal der 1 udvalgelsesprocessen tages stilling til hvilken
designtilgang, der anvendes 1 casen. I casen om Nerregade har vi ikke taget udgang-
spunkt i en specifik preedefineret designproces og designtilgang, da dette projekt
foregik i en akademisk kontekst. Her tog vores designproces og designtilgang i casen
om Norregade udgangspunkt i en videnskabsteoretisk tilgang og proces. Formalet
med dette framework er at bruge det i modet mellem den akademisk kontekst og
praksis. Dermed opstiller frameworket en mere praktisk tilgang til udvzalgelsen og
planlegningen af designproces og designtilgang, Samtidig er frameworket udviklet
pé et akademisk grundlag. P4 den mdde skaber vi et mode mellem det akademiske og
praksis.

I planlegningen af kategorien designproces i casen om Norregade kan tilgangen til
udviklingen af oplevelsesdesignet placeres 1 en research-led og expert-mindset tilgang
(afsnit 4.8.2; afsnit 5.1.10). Dette begrundes med, at projektet blev lost ud fra en
akademisk kontekst med research. Hvilket dannede et teoretiske beleg for oplevelses-
designet, som var prioriteret hojere end selve konceptet. Endvidere arbejdede vi ud
fra expert-mindset, da vi enskede at udvikle et innovativt oplevelsesdesign til at skabe
mere ferdsel. Sdledes blev brugerne ikke inddraget i selve designudviklingen eller
idégenereringen. Designet blev derimod skabt ud fra den undersogelse af brugerne,

formalet og konteksten, som vi, som designere, havde skabt viden om igennem un-
dersogelsen i researchfasen. Derudover blev der gjort brug af en designproces skabt
gennem en akademisk forstielseshorisont. Designprocessen havde fokus pa at vare
iterativ og konvergerende igennem idégenereringen. Designproces i casen om Norre-
gade bestar af fire iterative og konvergerende faser, som hovedsageligt er bygget op
omkring idégenerering og rapid-prototyping.

I strategifasen tages der ogsa stillingen til og beskrives autenticitet . I casen om
Norregade er der lagt vaegt pa at skabe en autentiske oplevelse. Dermed skal oplev-
elsesdesignet reprasentere Norregade for hvad den er og vaere tro mod sit formal.
Derudover tages der 1 strategifasen stillingen til muligheden for tvarfaglighed. Da
autenticitet er vasentlig i Norregade casen, legges der vagt pa at inddrage kom-
munen og butiksejerne i Norregade. De inddrages sarligt i researchfasen for at uddy-
be, hvad de egentlig onsker Norregade skal kunne. Der blev spurgt ind til hvad deres
tanker og idéer var. Dette gores for at skabe en oplevelse af co-creation for sarligt
butiksejerne og dermed fordre en ejerskabsfornemmelse og engagement i oplevelses-
designet. Endvidere blev de ogsa holdt informeret lobende om projektets fremdrift
(Madsen, Nybro og Reininger, 2013). Ydermere vil det i casen om Norregade veere
givende at skabe en form for co-creation for de potentielle brugere i det endelige
oplevelsesdesign, der kan fordre en emergerende oplevelse for brugerne.

designprocessens strategifase former saledes rammen og planen for udviklingen af
det oplevelsesdesign, der skal generer mere fardsel i Norregade. Endvidere repraesen-
terer oplevelsesdesign-frameworket retningslinjer for planlaegningen af designpro-
cessen. Hvilket forkorter den tid, vi normalt ville dedikere til undersogelse af hvilken
designproces vi skal anvende. Med afsxt 1 oplevelsesdesign-frameworket kan vi pa
kortere tid definere og planlegge vores designproces ved at forholde os til strategifas-
ens underliggende sporgsmal og pointer.

1dé: Fasen idé er knyttet til selve idégenererignen. Denne idégenerering sker pa bag-
grund problem- og formalsafklaringen. Det er under fasen idé at idégenerering og
kontrolleret konvergens (Buxton, 2007) genererer en iterativ proces. De designkrayv,
der knytter sig til denne fase, er dermed dem, som beskaftiger sig med idégenerering
og idéudvikling. Under fasen idé opstartes designprocessen. I Norregade projektet
sket gennem en iterativ og konvergerende idégeneringsproces fordret af forskellige
kreativitetsteknikker, med afsat i de opstillede designkrav for oplevelsesdesignet.
Dette bliver praesenteret i kapitel 10, brainstorm.

Kategorierne kontekst (afsnit 5.3.1), designproces (afsnit 5.1.10), meningsskabelse
(afsnit 5.1.6) og emotioner (afsnit 5.1.5) er de kategorier, der figurerer under fasen
idé. Under hver af dem findes rakker med sporgsmail eller pointer, der behandles
ved beskrivelse eller stillingtagen i forbindelse med fasen idé. Disse kategorier med
tilherende sporgsmal og pointer ses i figur 5.2.2.



I forbindelse med casen omkring Norregade startede den iterative designproces

med idéfasen. Her indgik overvejelser omkring kontekst, der blev designet til, samt
meningsskabelsen 1 forbindelse med denne kontekst. Hertil blev brugernes emotioner
overvejet i forhold til formalet med oplevelsesdesignet. Idéfasen foregik pa baggrund
af den opniede research og strategien. Der blev i denne fase brugt kreativitetsteknik-
kerne brain sketching, moodboards og the muse (Madsen, Nybro og Reininger, 2013).
Som egentlig var tiltenkt tre separate teknikker, men endte ud i at udger én glidende
fase bestiaende af fire iterationer (Madsen, Nybro og Reininger, 2013).

Oplevelsesdesign-frameworkets idéfase danner idéerne til koncepter, der videreud-
vikles i designfasen. Frameworket former udgangspunktet og planen for idégenererin-
gen gennem de tidligere faser research og strategi. Endvidere betyder dette, at idéerne
til koncepter skabes pa baggrund af en dybere forstielse af oplevelsesdesignets
formail, kontekst og potentielle brugere.

Design: I designfasen specificeres idéerne fra idéfasen. Derefter udvikles der proto-
typer pa baggrund af disse idéer. Denne fase vil, ssammen med idéfasen, reprasentere
den iterative og konvergerende del af designprocessen. Designfasen er hvor designet
af idéerne preciseres og evalueres. Endvidere skaber evalueringerne af designkon-
cepterne en bevidst konvergens for, at kunne fra- og tilvelge koncepterlidéer og
design. Det er dermed de kategorier af designkrav der knytter sig til designudvikling
og -afvikling, der er placeret under designfasen. I Norregade projektet foregir design-
fasen i kapitel 11, konceptramme, og 12, konceptidé.

Oplevelsesdesign-frameworket vil 1 designfasen pracisere og evaluerer pa designet af
oplevelsen ud fra undersporgsmalene og pointerne fra bruger (afsnit 5.1.2), kontekst
(afsnit 5.1.3), sanseligt design (afsnit 5.1.4), emotioner (afsnit 5.1.5), meningsskabelse
(afsnit 5.1.6), adfaerd (afsnit 5.1.7), test og evaluering (afsnit 5.1.8), refleksion (afsnit
5.1.9) og autenticitet (afsnit 5.1.11), som ses i figur 5.2.2.

Designfasen faciliterer designudviklingen pa baggrund af de idéer, der skabes 1 idé-
fasen. Her anvendes oplevelsesdesign-frameworket som en rammesaxttelse af alle de
aspekterne, der bor indtenkes og overvejes 1 et kvalitativt oplevelsesdesign. Endvidere
fungerer oplevelsesdesign-frameworket ogsa som evaluering af kvaliteten af oplev-
elsesdesignet.

I casen om Norregade foregar designfasen parallelt med idéfasen. Her skitseres der
rapid-prototyper for at visualisere koncepterne, og det endelige oplevelsesdesign
presenteres som en illustration af Norregade med det deri liggende oplevelsesdesign.
Der er dermed ikke udviklet et konkret og specificeret design eller en prototype heraf.
Dermed er funktionalitet, usability, performance, taktilitet, sanselighed etc. ikke testet
af potentielle brugere. Skulle konceptet fra casen om Norregade realiseres, ville vi
med oplevelsesdesign-frameworket kunne udvikle og skabe en specifikation af oplev-
elsesdesignets elementer ud fra kategoriernes underliggende sporgsmal og pointer.

Endvidere kunne der skabes prototyper af oplevelsesdesignet i Norregade, der ville
kunne testes og evalueres pa.

Konteksten for oplevelsesdesignet beskrives 1 strategien og er i casen om Norregade
vaesentlig, da oplevelsesdesignet skal forandre gaden og udger konteksten for oplev-
elsesdesignet. Oplevelsesdesignet skal sammen med sin kontekst kunne fordre =ndret
adferd hos brugerne for at genere mere ferdsel. Det vil sige, at vi pa baggrund af
experiences patterns og forstielsen af konteksten kan designe et oplevelsesdesign, der
passer ind i sin kontekst, og lever op til dets formal. Dernaest skal vi fokusere pd det
sanselige design eller det viscerale niveau af oplevelsen, som er det visuelle og taktile i
oplevelsesdesignet.

Da casen om Norregade fokuserer pd at endre adferden hos potentielle brugere, er
det vasentligt at gennemtenke hvilke emotioner og hvilken meningsskabelse oplev-
elsesdesignet fordrer, understotter og fremprovokerer hos de potentielle brugere.
Pa baggrund heraf skal oplevelsesdesignets adferd gennemtankes for at sikre dets
performance i interaktionen mellem brugerne og oplevelsesdesignet.

Nir aspekterne bruger, kontekst, sanseligt design, folelser, meningsskabelse og adfzrd
lobende er indtenkt i oplevelsesdesignet til Norregade, udvikles der prototyper. Med
disse prototyper kan oplevelsesdesignet testes og evalueres i forhold til funktionalitet,
brugerinteraktion, sanseligt engagement, taktilitet etc. for at sikre oplevelsesdesignets
kvalitet. Endvidere kan der gennem test og evaluering skabes et billede af brugerens
refleksion over oplevelsen. Slutteligt kan autenticiteten, som er defineret i strategi-
fasen, vurderes ved test og evaluering af oplevelsesdesignet.

Designfasen 1 oplevelsesdesign-frameworket skaber i praksis en rammeszattelse af de
aspekterne, der bor indtenkes og overvejes i et kvalitativt oplevelsesdesign. For casen
om Norregade skaber dette en retningslinje for selve designudviklingen af konceptet.
Afslutningsvis i projektet fra 7. semester om Norregade prasenteres det udviklede
koncept til Norregade som en illustration (Madsen, Nybro og Reninger, 2013).

Produktion: Fasen produktion spaender over produktudviklingsprocessens faser engi-
neering og sales. Hertil knyttes designkrav, som beskeftiger sig med selve produktets
produktion og det efterfolgende salg og marketing. Denne fase og de underliggende
designkrav er for oplevelsesdesignerens rolle ikke hovedfokus. Fasen produktion
figurerer dog stadig 1 oplevelsesdesign-framework, da der her indgar overvejelser fra
kategorien designproces (5.1.10). Den sidste fase, produktion, er ikke i spil i Nor-
regade projektet da formalet med casen var at skabe en konceptidé eller forslag og
ikke producere konceptet. Endvidere ville produktionsfasen vaere det naste skridt i
projektet.



Kategorierne designproces er den kategori, der figurerer under fasen produktion. Un-
der denne kategori findes to pointer, der behandles ved beskrivelse eller stillingtagen i
forbindelse med fasen produktion.

Designprocessen bestar ogsa af at skabe en plan for engineering og sales faserne.
Derudover skal det veare let for kunder og organisationer at finde hinanden. Dette
gxlder ogsa organisationer og samarbejder imellem, hvor der let skal kunne skabes
kontakt.

Fasen produktion var i casen om Norregade, grundet akademiske kontekst og fokus,
blevet afgraenset, da davarende semesters rammer lod pa processen fra idé til kon-
cept. Dermed indgik produktionen eller planlegning heraf ikke i arbejdet med casen
om Norregade. Der kunne dog 1 fasen produktion under casen om Norregade vare
udarbejdet en oversigt over mulige samarbejdspartnere for butikkerne i Norregade
samt Aalborg Kommune. Endvidere kunne der skabes en plan for produktion af
produktet, hvis der blev taget beslutning om realisering af konceptet.

Produktionsfasen i oplevelsesdesign-frameworket beskriver, at vi i designprocessen
ikke kan se bort fra den efterfolgende produktion, marketing og salg. Det er derimod
1 designprocessen at planen for produktionen skal designes og specificeres. Det er
ligeledes i produktionsfasen der designes nogle retningslinjer for marketing og salg.
Det betyder at der i praksis skal vare et samarbejde mellem de teams, der arbejder
med hvert omrade, design, produktion, marketing og salg, lebende 1 hele produktud-
viklingensprocessen.
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