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Anvendelse af virtual reality til forberedelse og treening af mennesker med ASD

Abstract

This research thesis focuses on preparation and training of people with autism in order to
accommodate their challenges in internships and workplaces in general by the use of virtual
reality technology (VR). The research initially identifies the challenges that people with ASD
(Autism Spectrum Disorder) have in a workplace, and then investigates the possibilities with
the use of VR-technology to accommodate their challenges. Lastly based on results and

conclusions of the research, there will be develop a user instruction/manual.

The use of Virtual reality technology (VR) for adaptable training purposes has shown great
potentials. Such potentials are amongst others cost efficiency and being able to create

immersive and controllable training environments.

The systematic approaches and methods used in this thesis initially involve research review
and empirical research in collaboration with Center for Autism (CFA) in Herlev (Denmark)
and VR company (Khora-VR). Then they involve analysis of the empirical data with
approaches of Science Technology Studies (STS) such as studies of workplace
(ethnomethodology) and symbolic interactionism. Additionally the methods involve
conceptual design methods such as scenario-based design methods for the concept and

development of a user manual.

One of the key-interests of this thesis is to utilize the potentials of VR-technology mentioned
above. The empirical data shows that people with low functional autism disorder (LFA) do not
have difficulties in the use of VR-technology, and that they in fact feel more secure with

preparation and training in VR.

Some of the key-findings in this thesis are, that people with ASD in a workplace have a much
greater workload than people without ASD. This great “invisible” workload might become less by
making it visible through a better understanding of people with ASD and by identifying their
specific needs or limits. This understanding argues to be shared and communicated as short
instructions and introductions or standard operation procedures (SOP’s). These SOP’s can work
as boundary objects between different actors in e.g. workplaces. This means that the
instructions in the user manual can be used in standardized form and in a modified form for
training in a specific ASD-user need. The preparation and trainings instructions concern users
challenges in interaction, communication and repeated behavior, which characterize autism
(ASD).

Keywords:

Virtual Reality, ASD, Young adults with autism (LFA), VR-training, Conceptual design, Scenario-
based design methods, STS, Symbolic Interactionism, Work studies, User Manual.
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Kapital 1: Indledning

Dette kandidatspeciale omhandler anvendelse af virtual reality teknologien (VR) til
forberedelse og treening af mennesker med autisme spektrum (ASD) i mgdet med en
arbejdsplads. | afhandlingen undersgges brugen af VR-teknologien med en tilhgrende

brugsanvisning som understgattelse.

| farste omgang dannes indblik i problemfeltet ved empiriske arbejde i form af interviews
samt det videre analyse og anvendelse af teoretiske vinkler, saledes at brugerne med
ASD'’s dilemmaer i relation til en arbejdsplads afklares. Her ogsa undersgges mulighederne
for, hvordan kan brugernes dilemmaer imgdekommes ved anvendelse af VR-teknologien.
Dernaest anvendes undersggelsens samlede resultater og konklusioner til design af en

brugsanvisning.
1.1. Motivation og formal

Motivationen bag undersggelsesemnet udspringer fra min psedagogisk baggrund, hvor jeg
ofte har veeret vidne til utilstraekkelig fokus og mangel pa redskaber, for at kunne stgtte
mennesker med ASD (Autism Spectrum Disorder) pa arbejdsmarked. Ifglge bl.a. Gaudion
et al. (2015) fgrer den utilstreekkelig forstaelse og viden for ASD blandt befolkningen i

samfundet ofte til ekskludering af mennesker med ASD pa bl.a. arbejdsmarked.

Motivationen udspringer ogsa af stor interesse for udnyttelse af VR-teknologiens potentialer
til treening, laering, og kompetenceudviklingsmaessige formal pa autisme omrade. Nogle
vaesentlige potentialer af VR karakteriseres som fordybende "immersive”, realistisk, effektiv,
resursebesparende og mulighed for fremstilling af kontrollerbare traenings kontekster
(Parsons, 2016).

Autisme spektrum (ASD) karakteriseres ved dilemmaer og udfordringer vedrgrende tre
domainer, hhv. social interaktion, kommunikation samt gentagne og mgnstrefaste adfeerd
og opfarsel (APA, 2013, i Parsons et al., 2016). Dermed bliver anvendelse af VR undersggt
som mulige ideal teknologi til fremstilling af brugerspecifikke scenarier og situationer, som
mennesker med ASD kan treenes i. Saledes at forberedelse og traeningen finder sted under

trygge rammer og kontrollerbare scenarier i VR, med mulighed for gentagne traening.

Kandidat speciale af Mustafa Ahmadi 8
IT, Leering og Organisatorisk Omstilling, Aalborg Universitet (Kgbenhavn).



Anvendelse af virtual reality til forberedelse og treening af mennesker med ASD

Formalet med afhandlingen er derfor, at undersgge anvendelsen af VR-teknologien, der
kan stgtte unge og voksne mennesker med autisme spektrum (ASD) pa en arbejdsplads.
Og dernaest udarbejde en tilhgrende brugsanvisning i samarbejde med erhvervscentret
CFA (Center For Autisme, Herlev) og dets brugere.

1.2. Erhvervscenter (CFA): Unge og voksne med ASD pa arbejdspladser

Centrets (CFA) brugere bestar af voksne og unge mennesker med ASD, hvilken stgrre
andel af dem er over 18 ar, og diagnosticeret med lettere grad af autisme LFA (Lav
Funktionel Autisme). Det drejer sig om unge og voksne mennesker i alderen 15-50 ar
gammel, men brugerne bestar hovedsageligt af unge mennesker i alderen 17-19 ar.

Helt konkret vedrarer afhandlingens formal erhvervscentrets (CFA) sakaldte
“erhvervsafklaringsforlgb”. Et erhvervsafklaringsforlgb omhandler bl.a. udarbejdelse af et
malrettet individuelt forlgb i samarbejde med en virksomhed. Med tilknytning til en
erhvervs/jobkonsulent sgges malrettet efter en virksomhed, hvor "der vil blive udarbejdet en
kompetence- og ressourceprofil, som beskriver de erhvervsmaessige og
udannelsesmaessige kompetencer samt kognitiv vurdering og seerlige udfordringer i forhold
til handicap, handlemuligheder i forhold til handicap, seerlige hensyn og timetal.” Derudover

er formalet med forlgbet ogsa ”... at opbygge daglige rutiner samt videreudvikle sociale

savel som faglige kompetencer.” (se http://www.centerforautisme.dk/job-uddannelse-saerligt-tilrettelagt-

ungdomsuddannelse-564/erhvervsafklaringsforloeb/).

Borgernes behov bestar af bl.a. forberedelse og introduktion til en ny arbejdsplads,
herunder fysiske omgivelse og medarbejderne. Derudover er borgernes behov
forebyggelse af uforudsete heaendelser, genkendelighed i forskellige hverdagssituationer, og

forberedelse pa handteringen af overraskelsesmomenter.

Med udgangspunkt i erhvervsafklaringsforlgbet omtalt ovenfor, undersgges i farste omgang
mulighederne for anvendelse af VR i samarbejde med brugerne. Dernaest udarbejdes en

brugsanvisning pa baggrund af undersggelsens fremkomne resultater og konklusioner.

Aftalen: Med udgangspunkt i undersggelsens formal udteenkes et "tre-trins” koncept som
et forslag til en "shoot plan” (illustreret i del 4.1.2, figur 6). Aftalen for samarbejdet mellem

erhvervscentret (CFA), samarbejdsfirmaet Khora-virtual reality (http://khora-vr.com/) og mig

lyder sdledes (se bilag 1):
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” Med afseet i en konkret udfordring som personer med autisme mader pa en arbejdsplads
gnskes fglgende:

* En shoot plan for en reekke klip der kan kombineres til flere forskellige 360 film til treening i den
gnskede case.

* En treeningsmanual til hvordan en konsulent skal bruge klip/film i treeningen er personer med
autisme, eller hvordan personen med autisme kan bruge klippet til at treene p& egen hand.

» Nér de to ovenstaende er udformet Mustafa har afleveret sit speciale, afger CFA og Khora i
feellesskab om de gnsker at ga videre med en produktion og test af shoot plan og
treeningsmanual.

Mustafa forpligter sig til falgende
At producere en udgangspunktet for prototype og test i form af shoot plan og treeningsmanual

med afseet i interviews og gvrige research. (...). ”

Derudover indeholder aftalen afklaringer om brugsanvisningens indhold og formal,
rammerne for anvendelse af brugsanvisningen i praksis samt parternes forpligtelser. Pa
baggrund af aftalen malrettes fokusset i afhandlingen pa undersggelse af anvendelsen af
VR ved understgttelse af en brugsanvisning, der kan skraeddersyes specifikt til den enkelte
borger med ASD og dens individuelle behov. Borgernes ASD som diagnose bliver kun

introduceret i begraenset omfang.
1.3. Afhandlingens struktur

Nedenfor ses et overblik over afhandlingens overordnede struktur og kapitlernes formal:

Introduktion til emnet

Kapital 1: Indledning & Kapital 2: Problemfelt

Indblik i aktuelle forskningsfelt i relation til emnet

Kapital 3: Baggrund: Virtual Reality og autisme spekirum (ASD)

Undersagelse af problemfelt

Kapital 4: Metode & Metodologi (herunder etnometodologi og Sl)

Afklaring og identificering af brugerne med ASD’s dilemmaer i relation til arbejdspladser

Kapital 5: Analyse

Brugsanvisning

Kapital 6: Diskussion, Kapital 7: Konklusion & Bilag 7: Brugsanvisningen (produkt)
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Kapital 2: Problemfelt

Denne kapital startes med problemformuleringen og de tilhgrende forskningsspargsmal,
der danner baggrund for problemformuleringen, samt afhandlingens begrebsafklaring og

afgraensning.
2.1. Problemformulering

Hvordan kan virtual reality teknologi anvendes til forberedelse og treening af mennesker
med autisme spektrum (ASD) i mgdet med en arbejdsplads?

- Og hvordan kan denne understgttes med en brugsanvisning?
2.1.1. Forskningsspgrgsmal

For en mere konkret forstaelse af problemformuleringen og afhandlingens fokuspunkter,
formuleres nedenstaende forskningsspgrgsmal for undersggelsen. Spargsmalene danner
ogsa udgangspunkt for design af interviewspgrgsmalene for borgere med ASD og
erhvervskonsulenterne (forkortes som EK):

1. Hvordan kan borgere med ASD’s barrierer og dilemmaer i forbindelse med en

arbejdsplads formindskes ved anvendelse af virtual reality teknologi?

Med spgrgsmalet forsgges at afdeekke konkrete og hyppige barrierer og dilemmaer, som
borgerne med ASD oplever i forbindelse med en arbejdsplads. Dernaest undersgges om,
hvordan kan disse dilemmaer forebygges ved skraeddersyede traening og forberedelse i VR

ift. den enkelte borgers specifikke behov.

2. Hvordan fremstilles borgernes skreeddersyede treening- og forberedelsesscenarier

ved anvendelse af brugsanvisningen?

Med dette spgrgsmal fokuseres pa udarbejdelse af en brugsanvisning, der indeholder
anvisninger vedrgrende processer og systematiske arbejdsmetoder bag design,

udteenkning, og fremstilling af brugerspecifikke VR-treeningsscenarier.

3. Hvordan kan anvendelse af VR-teknologien indga i erhvervskonsulenternes

hverdagsarbejde med borgernes introduktion og forberedelse pa arbejdspladser?
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Med spgrgsmalet er fokusset i farste omgang pa opnaelse af viden om EK’ernes konkrete
hverdagsarbejde med erhvervsafklaringsforlgb af borgerne med ASD. Dernaest anvendes
denne viden til udformning af brugsanvisningen, der skal stgtte og realisere anvendelse af
VR i deres hverdagsarbejde. Som et konkret eksempel vises og afprgves en 360 graders

VR-videooptagelse med EK’erne under interviewerne, bl.a. ved anvendelse af Cardboard.

Her bliver EK’ernes erfaring og viden om VR-teknologien ogsa centralt at afdaekke.

4. Huvilke virtual reality potentialer er der tale om, og i relation til dem, hvilken veerdi

tilleegger erhvervskonsulenterne konceptet?

Spargsmalet skal undersgge VR-teknologiens potentialer og eksisterende forskningsviden
pa omradet. Dernaest ved introduktion af EK’er til VR-teknologiens potentialer og tre-trins
konceptet (del 4.1.2), skal der undersgges om EK’erne overordnet ser potentiale i brugen af
VR i deres arbejde. Med spgrgsmalet ogsa afklares EK’ernes eksisterende kendskab og

forestillinger til VR-teknologien og tre-trins konceptet som “shoot plan”.

5. Hvilken betydning og veerdi tilleegger borgerne med ASD konceptet i deres

forberedelser, traening og valg af arbejdsplads?

Ligesom forrige spargsmal, skal forskningsspgrgsmalet give indblik i borgernes
eksisterende erfaring og kendskab til VR-teknologien, samt deres forventninger og
holdninger til tre-trin konceptet. Ogsa her afpraves VR-videoeksemplaret ved anvendelse af
Cardboard.

6. Hvordan kan VR understgtte borgere med ASD’s pargrende og gvrige aktarer i
deres arbejde med treening og forberedelse, herunder ved fremstilling af specifikke

treeningsscenarier i VR, som ikke er ngdvendigvis arbejdsrelateret?

| lyset af spargsmal nr. 3, har dette spargsmal fokus pa realisering af tre-trins konceptet
ved anvendelse af brugsanvisningen i form af en brugervenlig manual. Malgruppen er her
paragrende og gvrige aktarer udenfor CFA. Malet er, at f.eks. foraeldrene derhjemme skal
kunne fremstille og anvende videomaterialer i VR pa en ubesvaeret og behovsopfyldende
made. Saledes at borgernes traening og forberedelse ogsa finder sted i relation til deres

gvrige dilemmaer i hverdagene, f.eks. i relation til at handle i et supermarked.
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2.2. Afgreensning

Opgavens genstandsfelt afgreenses til undersggelse af VR-teknologiens anvendelse til
treening og forberedelse af unge mennesker med lav funktionel autisme (LFA) i mgdet med
en arbejdsplads. Den tilhgrende brugsanvisning skal statte kvalificerede og reflekterede
fremstillinger af bl.a. scenariebaserede videoer i VR. | opgaven fokuseres ikke pa
brugernes autisme spektrum (ASD) som diagnose, hellere ikke pa brugernes individuelle
behov og adfeerd.

Valg af den analytiske og den empiriske metode i opgaven (kapital 4) afspejles ogsa i
opgavens afgreenset undersggelsesfelt, sdledes der fastholdes pa specifikke analytiske
tilgange og perspektiver.

2.3. Begrebsafklaring

| det fglgende afklares og preeciseres nogle af de begreber, der hyppigt anvendes i
afhandlingen, og som ligger udenfor opgavens teoretiske ramme.

Malgruppen og CFA

Malgruppen som undersggelsen er rettet imod, er centret (CFA)” herunder dets involverede
brugere. Begrebet "brugere” inkluderer EK’er, borgerne med ASD samt gvrige involverede
aktarer, der benytter sig af brugsanvisningen, f.eks. borgernes pargrende, arbejdspladsens

medarbejdere og gvrige interessenter.

Erhvervskonsulenternes funktioner og arbejdsopgaver bestar primeert af
erhvervsafklaringsforlgb af borgere med ASD i forbindelse med en praktikplads eller
arbejdsplads. Betegnelsen erhvervscenter angives sammen med forkortelsen (CFA), da her

er ogsa tale om CFA som organisation og dens gvrige afdelinger.

Begrebet forberedelse skal forstds som, at gare et indledende arbejde med borgerne med
ASD, saledes at bl.a. borgernes forestillinger og forventninger ift. en arbejdsplads, herunder
arbejdspladsens fysiske miljg og indretning, imgdekommes. Her er ogsa tale om, at skabe
genkendelighed hos borgerne ift. f.eks. en kommende situation eller et kommende mgde

med arbejdsgiveren.

Begrebet treening vedrgrer borgernes traening af konkrete situationer, arbejdsopgaver,
sociale kompetencer mv. i og udenfor CFA. Dvs. begrebet traening forstas som borgernes
opnaelse af feerdigheder og kunnen inden for et bestemt omrade. F.eks. borgerne kan
treene sig mhp. at blive bedre til, at indga i sociale feellesskaber.
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Begreberne ”forberedelse og traning”

Begreberne *forberedelse og treening” anvendes sammen, og begge relateres til borgernes
arbejdsrelaterede dilemmaer. Det er fordi, der er bade tale om borgernes opnaelse af

faerdigheder ved deres "treening” og det indledende arbejde, "forberedelse” af dem.

Introduktion til en arbejdsplads

Borgernes "introduktion til en arbejdsplads” indebaerer deres oplevelse af arbejdspladsen i
VR, som en slags "smagspreve”. Det drejer sig om fremstilling af en eller flere
introduktionsvideoer af arbejdspladsen i VR, hvor arbejdsindretning, miljget og personalet
er introduceret i. Introduktion til en arbejdsplads adskilles bade som mal og begreb, fordi
formalet her er, at borgerne far en kort introducerende oplevelse af en eller flere
arbejdspladser pa kort tid og uden ressourcebrug. Her er ogsa tale om borgernes mulighed

for, at vurdere og veelge mellem arbejdspladserne.

Brugsanvisning

Brugsanvisning/VR-brugsanvisning forstds som en manual der skal stgtte kvalificerede og
reflekterede fremstillinger af situationelle og scenariebaserede videoer i VR. Den skal
fungere som en standardiseret anvisning for EK’er og gvrige interessenter som f.eks.
borgernes pargrende og mentorerne. Overordnet skal brugsanvisningen angive simple trin-
for-trin anvisninger samt teknikker i forbindelse med fremstilling af videoer i VR.

Udarbejdelse af anvisningerne vil omfatte fremstilling af VR-videoerne til to formal:

o Til forberedelse og traeningsmaessige formal: Her drejer sig om fremstilling af

forskellige hyppige eller specifikke situationer/scenarier af udfordringer som
borgerne med ASD oplever. F.eks. i interaktionen med medarbejderne pa

arbejdspladsen, eller i forbindelse med arbejdspladsens rum og indretning.

e Til introduktion af arbejdspladser.
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Kapital 3: Baggrund - Virtual reality og autisme spektrum (ASD)

| det fglgende gives et overblik over det aktuelle viden og forskningsfelt pa "anvendelse af
VR-teknologien pa autisme omrade (ASD). Overblik over VR-teknologiens udstyr og deres
basale funktioner og egenskaber fremgar af bilag 7. Men i farste omgang kort introduceres
for VR-teknologien.

3.1. Virtual reality teknologi og anvendelse af HMD

VR-teknologien har haft anvendelse til bl.a. treening og kompetenceudviklingsmaessige
formal siden 1960’erne (Kim et al. 2015). Farst senere, i takt med den avanceret-
teknologiske udvikling, er VR-teknologiens anvendelse blevet mere udbredt, isser for dens
forbedret potentialer som er proportional med teknologiens udvikling (Brooks F., 1999).
Forbedret VR-teknologi har stor betydning for brugernes oplevelse, og deres motivation for
fortsat anvendelse af VR (Kushner D., 2014, Hritz C., 2013, Brooks F., 1999).

Hovedsagelig bestar teknologien af en hovedbrille eller HMD (head-mounted display), der
indeholder en enkelt skeerm bestaende af to optiske linser. HMD’et er i stand til at give op til
360 garders fordybende oplevelse i en optaget VR-video, og har potentiale til at kunne
erstatte den samme oplevelse i den fysiske "virkelige” verden (Kim et al., 2015).

@ B 97 & &

a

Billede 1: | afhandlingen anvendes Cardboard (a), VR-teknologien "Samsung VR-gear set”, der
bestar af en 360 kugleformet videokamera (b), HMD (c), en kompatibel Samsung Galaxy
smartphone (d), evt. VR-kontroller (e), stativ til kameraet.

| skrivende stund er det muligt, at producere VR- materialer pa nemt vis og med hgj kvalitet.
Som eksempel kan naevnes det 360 °graders videokamera fra Samsung (billede 1b).
Videokameraet bestar af flere indbyggede kameraer, hvor ved videooptagelsen sker en
overlapning mellem kameraernes vinkler, og dermed muliggeres optagelse af 360 ‘graders

video (http://rewind.co/360-degree-video-production/). Billede nr. 2 nedenunder viser et

eksempel pa 360 graders video billede (selvproduceret, youtube.com/watch?v=7bXmav_mJvl) ved

anvendelse af Samsung VR-360 °kameraet (billede 1b), der er monteret pa et stativ. Med

tilhgrende Samsung smartphone kan videooptagelsen samtidigt ses og evt. kontrolleres.
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Billede 2: Eksempel pa& 360" billede.

3.1.1. VR-sickness

Anvendelse af VR kan indebzere visse symptomer *Virtual reality sickness”, der pavirker
brugerne forskelligt. Symptomerne varierer mellem mild grad af hovedpine, fornemmelse af
mavepine, kvalme, opkast, bleghed, forvirring, sved, udmattelse mv. (Kolasinski, 1995; i
Fernandes & Feiner, 2016). Disse pavirkninger har store indflydelse pa motivationen for
anvendelse af VR-teknologien hos brugerne. Graden af pavirkningerne "VR-sickness” kan
formindskes med forbedringer pa de tekniske egenskaber (omtales i bilag 7). F.eks. ved
justeringer og forbedringer i billede kvalitet, DOF (Degrees of Freedom), FOV (Field of
View) m.fl. i HMD og VR'’s gvrige udstyr (Rebenitsch & Owen, 2016; Fernandes & Feiner,
2016).

Derudover kan symptomerne formindskes ved systematiske forberedelse inden
anvendelsen. F.eks. i farste omgang kan tilveenning til VR-teknologien dannes ved korte og
introducerende afprgvninger. | relation til test og undersggelse pa VR-sickness kan naevnes
forskningsartikler fra Kim et al. (2015), Karaseitanidis et al. (2006), Stanney K. (1995) m.fl., der
alle har fokus pa de menneskelige faktorer i interaktion med VR-teknologien.
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3.2. Forsknings Review: Anvendelse af VR- teknologi til treening og

forberedelsesmaessige formal af mennesker med autisme spektrum (ASD)

| det falgende gives overblik over det aktuelle forskningsfelt pa anvendelse af VR-teknologi
til treening og forberedelsesmaessige formal af mennesker med autisme spektrum (ASD).
Malet er ogs4, at navigere i forhold til afhandlingens placering og bidrag til forskningsfeltet.
Metoden bestar af systematisk sagning af forskningsmaterialer med fokus pa
problemformuleringen. Dernaest frasorteres og udvaelges de mest relevante "peer-
reviewede” forsknings materialer (i alt 43 sorteret artikler og journaler), hvor yderligere
udveelges 13-15 "fokus artikler” som analysegrundlag for reviewet. Den systematisk

sagning foretages pa AUB "Aalborg universitetsbibliotek” (http://primo.aub.aau.dk/ ), og

sageresultaterne og frasorteringsteknikken fremgar af tabellen i Bilag 6.

De udvalgte materialer bestar hovedsageligt af artikler, som gennemgas og meta-
analyseres ved en tematiseringsstrategi (Onwuegbuzie et al., 2012), samt study-by-study
metoden (Creswell, 2012). Tematiseringen gradvis snaevres ift. emnet "treening af

mennesker med ASD i relation til job og arbejde i virtual reality”.

Ud fra sortering og gennemgang af de 43 artikler fra sggeresultaterne samt meta-analyse
af fokusartiklerne, konstateres, at interessen for forskning og anvendelse af VR-teknologi
pa autisme omrade, herunder treening og forberedelse af unge og voksne mennesker med
ASD i relation til job, arbejdsplads og sociale kompetencer, er markant stigende.
Konstateringen bekreeftes ved reviewer og artikler af bl.a. Sarah Parsons (2016), Riva et al.
(2016), Bellani et al. (2011), Parsons & Mitchell (2002) m.fl., som i det falgende kommes
naermere i, pa tematisk vis. De fglgende temaer i reviewet indeholder nogle af de vaesentlige

pointer, argumenter og forskningsresultater pa omradet.
3.2.1 Autisme spektrum (ASD)

Autisme spektrum (ASD) er som omtalt i indledningen en diagnose, der pa
adfeerdsmeessige niveau vedrgrer begraensninger og udfordringer i socialisering,
kommunikation og forestillinger (Wing & Gould, 1979, i Parson og Mitchell, 2002). Der er
tale om et spektrum "spectrum disorder”, der raekker fra forskellige grader af
indleeringsvanskeligheder, lav-funktionel autisme (LFA), hgj-funktionel autisme (HFA) og
videre til den anden ende af spektrum med Asperger syndrom. Mennesker med samme
autisme diagnose kan veere forskellige ift. graden af deres indlaeringshandicap og deres
fundamentale vanskeligheder i relation til sociale interaktioner (disse kan ogsa males ved
sakaldte "verbel mental ages”, VMA (Parson og Mitchell, 2002, s. 433; Kandalaft et al.,

2013)). F.eks. nogle mennesker med ASD besidder sociale kompetencer, saledes at de
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kan ubesveeret indga i interaktion med andre mennesker, hvor i modsaetning til dem, er der
andre mennesker med de samme ASD diagnoser, der ikke kan. Nogle besidder hgj grad af
intellektualitet, mens andre mangler basale leeringsevner (Gaudion et al., 2015).

3.2.1.1 Theory of Mind

Theory of mind (ToM) er en af de mest indflydelsesrige teorier anvendt til forstaelse af
autisme spektrum (ASD). Af teorien "Theory of Mind” fremgar, at individer med autisme
fejler ved beregning af "mentale tilstande” til dem selv og andre mennesker (Premack &
Wodruff, 1978, i Rajendran, 2013). Beregning og aflaesning af mentale tilstande
"mentaliserings evne” hos en selv og andre mennesker, ggr menneskerne i stand til at
kommunikere og interagere pa en meningsfuld made. Denne sker, ved at andres motiver,
intentioner og adfeerd kan forudses og forstas. F.eks. succesen i en samtale bestar af, at
der kunne opfattes og forstas det underlaeaggende mening ved sproget. Det geelder
fortolkning af samtalekontekst, afleesning af kropssprog og sociale og sproglige koder mv.
Det er netop denne "mentaliserings evne” som grundlaeggende fejler hos mennesker med
ASD (Parson og Mitchell, 2002, s. 433-434).

"Theory of mind” og @vrige teorier pa autisme omrade tilbyder bl.a. indsigt og forstaelse for
ASD diagnosen. Teorierne kan bruges som teoretiske rammesaetning i anvendelsen af VR-
teknologien, virtuelle miljger (VE) samt gvrige teknologier (Rajendran, 2013).

3.2.2 Treening af mennesker med ASD i virtual reality

Treening af mennesker med ASD i virtual reality konkluderes af mange forskere for at veere
effektiv og unik mulighed. Argumenterne bygger pa forskningsresultaterne fra
undersggelser vedrgrende anvendelse af VR-teknologi til treening af mennesker med ASD.
| sin tematiske reviews opsamler og kortlaegger Sarah Parsons (2016) aktuelle
forskningsviden i forhold til bl.a. argumentet; om virtual reality kan vaere seaerlig brugbar for
individer med autisme spektrum (ASD). Dernzest peger hun pa en raekke forskers
konklusioner vedrgrende VR-teknologiens realistiske, autentiske og transformative
egenskaber, samt potentialerne ved anvendelse af VR og virtuelle miljger (VE) pa autisme

omrade.

Ifglge bl.a. Parsons (2016) har VR-teknologien vist sin veerdi og potentiale til lsering og
treeningsmaessige formal af barn, unge og voksne mennesker med ASD. Det er sket pa
baggrund af muligheden for fremstilling af realistisk og kontrollerbart miljg til facilitering af
traening, leering og overfgrsel af treenede kompetencer til den virkelige verden, "transfer”.

Netop muligheden for treening og leering i et kontrollerbart og kontekstfrit miljg ved
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anvendelse af VR-teknologien savel som gvrige teknologier, ger det seerligt betryggende og
egnet for mennesker med ASD (NAS (UK) 2001, i Parsons & Cobb, 2011).

Derudover VR-teknologi tilbyder kontrollerbare og eksperimenterende kontekster, hvor
treening og leering kan pa gentagne vis finde sted under trygge rammer, uden konsekvenser
som i den virkelige verden og uden resursespild (Parsons, 2016, s. 139; Riva et al., 2016;
Hritz, 2013; Parson & Mitchell, 2002, Strickland et al.1997, i Bellani et al., 2011).

| sin gennemgang af 28 systematiske reviews og meta-analyser vedrgrende potentialerne
ved anvendelse af VR og AR -teknologien (Augmentet Reality, billede 12) til forbedring af
adfeerd, adfeerdssundhed og personlighedssendring hos bl.a. mennesker med ASD,
konkluderer Riva et al. (2016, s. 10) pa tre processer. Processerne betragtes som skabte
veerdi og konsekvens ved anvendelse af VR-teknologien i forbindelse med
adfeerdsaendring:

e Processen selv-refleksion “self-reflectiveness”, hvor der er fokus pa ens handling,
en begivenhed eller en oplevelse.

e Processen personlige kraft og tro "personal efficacy” omhandlende individers tro pa
sig selv, herunder at de besidder styrken og kraften til at skabe aendringer via deres
handlinger.

e Processen transformation af oplevelser "transformative experiences”, der far
individerne til at veere kritiske og lave om pa deres kerne veerdier, antagelser og tro

“beliefs”.

Processerne kan realiseres ved den omtalte virkelighedsfalelse "sense of presence” (ogsa
omtalt som “immersion”) og fglelsesmaessige engagement "emotional engagement”, som
VR-teknologien tilbyder. Disse farer til individers transformation af indre oplevelser ved
eeldning/ny-strukturering eller skiftning af deres kropslige selvbevidsthed "bodily self-

consciousness”.

Konklusionerne og ovenstaende teoretiske pointer af bl.a. Rival et al., (2016) samt indsigt i
den omtalte “Theory og mind” (ToM), er vaesentlige for forstaelse af, hvad og hvordan VR-
teknologiens potentialer skaber vaerdi for mennesker med ASD. Dernzest er forstaelse og
viden ift. fremstilling af kvalificerede VR-scenarier og miljger (VE'’s) til forskellige traenings

formal ogsa centrale og veesentlige.

For eksempel som det fremgar af billederne 3 og 4 (s. 22-23), er der forskel pa fremstilling

og treening i optagede/filmede VR-video scenarier, og treening i animerede VR miljger (3D).
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Parsons (2016) eksemplificerer i sin tematisk review forskellen pa anvendelsen af VE-
typerne (virtual environment) i VR, herunder anvendelsen af animeret figurer "avatarer” vs.
"virkelige” mennesker. Hun peger pa VE-typernes forskellige indflydelser pa
adfeerdsmeessige responser hos mennesker med ASD. F.eks. brugernes pavirkning af
folelsen af virkeligheden samt sociale tilstedeveerelse i VR-miljget (Blascovich et al., 2002, i
Parsons, 2016). Brugerne med ASD i interaktion med menneskerne og "menneske” -
figur/avatar i VR viste stgrre sociale respons, engagement og stgrre grad af selvtillid i
sociale situationer (Ke & Im, 2013; Kandalaft et al., 2013; i Parsons, 2016, s. 149).

Af nogle af de mest emnerelevante (ift. afthandlingens emne) virtuelle treeningsmiljger kan
naevnes Mitchell et al. (2007) vedrgrende sociale kompetencetraening af unge mennesker
med ASD i Café og bus, hvor deres undersggelsesresultater fra de fremstillede VR-scenarier

bekraefter VR-teknologiens potentiale til undervisning og leering af sociale kompetencer.

Bus 1a

I'd go and sit down.

Where?

[Points to one of double
empty seat]

Why would you sit there
at the fromnt?

I like it at the front

Fig. 2
An example of where a participant would sit in a bus, and the dialogue with the researcher,
in the format given to the raters

Billede 3: Fremstilling af video-klip i VR til traening i situationer i bus. Taget fra Mitchell et al. (2007).

Som den neeste er Maskey et al. (2014), der undersgger VR-traening i forbindelse med
angst og fobi hos unge og bgrn med ASD i fyldte buser, Caféer og eksempelvis ift. fugle-
angst (duer). Deres resultater have veeret positivt, ift. at 4 ud af 6 af unge og bgrn med ASD

overkom deres angst og fobi i situationerne.

Kandalaft et al. (2013, s. 37) anvender bl.a. fremstillede job og interview scenarier og
miljger i VR til treening af sociale kompetencer, herunder traening af sociale kognition og

sociale funktioner hos unge mennesker med ASD pa vej mod voksenlivet.

| forhold til omfanget af forskning og undersggelser pa autisme omrade peger flere
forskere, heriblandt ved gennemgang af deres reviews (Parsons, 2016; Riva et al., 2016) og
state-of-the-arts (Parsons & Cobb, 2011; Bellani et al., 2011; Parson og Mitchell, 2002) samt
fokusartiklerne, at der eksisterer meget begreenset forskning og undersggelser vedrgrende

anvendelse af VR-teknologien til treening af unge og voksne mennesker med ASD.
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3.2.3. Arbejdsplads- og job treening af mennesker med ASD i virtual reality

Med yderligere indsnaevring af reviewet ift. afhandlingens emne, veelges at komme
neermere pa nogle vaesentlige pointer og undersagelseskonklusioner af bl.a. Strickland et
al. (2013) og Smith et al. (2014).

Strickland et al. (2013) undersgger effekten af et internetbaseret traeningsprogram
"JobTIPS” med den omtalte "Theory of mind” (ToM) som teoretisk ramme. Undersggelsen
er rettet imod treening og undervisning af mennesker med ASD i forbindelse med
jobinterviews. Programmet inkluderer videoer, visuelle midler samt undervisning og
treeningsforlab i virtual reality. Malgruppen bestar af en gruppe unge mennesker med hgj
funktionel autisme (HFA) i alderen 16-19 ar. Ved sammenligning af den treenede malgruppe
fra "JobTIPS-programmet” i en efterfglgende almindelig jobinterview forlgb, mod den
gruppe der ikke havde modtaget treening i programmet, konkluderer de, at den treenede
gruppe klarede sig markant bedre i deres verbale og non-verbale kompetencer. Som en
yderst interessant del af deres metodeprocedure, havde de video-optaget malgruppens
interviewforlgb i VR. Videooptagelserne af interviewerne skulle bruges af
treeningsforlgbenes facilitatorer, malgruppens mentorer samt gvrige interessenter (f.eks.
brugernes foreeldre og pargrende) med henblik pa evaluering og forbedring af
treeningsforlgbene og deres indhold (Strickland et al., 2013, s. 2476).

Fig. 1
VenuGen4 virtual reality interview space. Interviewer’s avatar is seated at desk and shown
in the upper right in inset. Participant’s avatar (facing the viewer) is being interviewed

al., 2013).

Billede 4: Traening af jobinterview ved fremstilling af animerede VE og avaters (3D) (Strickland et

Smith et al. (2014) undersgger pa lignende vis effekten af en laboratorie-baseret
treeningsforlgb *Virtual Reality Job Interview Training” (VR-JIT) pd mennesker med ASD.
VR-JIT bestar af simulerede jobinterviews med en virtual karakter (avatar) samt en
didaktisk treening. Ved sammenligning af deltagernes interviewresultater og deres
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preestationer i et efterfalgende ordinaert rollespil-interviewforlgb, kunne de fremvise en
markant forskel mellem deltagerne fra VR-JIT forlgbet, og deltagerne med almindelig
vejledende jobinterviewtraening. Deltagerne med traening i VR-JIT-forlgbet viste veesentlige
bedre praestationer og selvtillid under interviewforlgbene. Udover VR-JIT-traeningsforlgbets
generaliserbarhed i forhold til autisme spektrum ASD, kunne VR-JIT traeningsprogrammet

administreres og veere tilgeengeligt via internettet og software.

3.3. Afhandlings placering i feltet

Ovenstaende indblik i det aktuelle forskningsfelt pa emnet bidrager til undersggelsen i

afhandlingen saledes:

e Forstaelse for forskellige grader af autisme spektrum (ASD), introduktion til en af de
mest anvendte teorier til forstaelse af ASD “Theory of mind” (ToM), anvendelse af
ToM som teoretisk ramme i brugen af VR, og de bundne processer i relation til
personlighed og adfeerdsaendring hos mennesker ved anvendelse af VR-teknologi.

e Kortlaegning og gennemgang af forskningsundersggelser med fokus pa unge og
voksne mennesker med ASD’s traeningsmuligheder ift. job og sociale interaktioner i
VR, samt VR-teknologiens potentialer pa omradet.

o Refleksioner over forskellige effekter og potentialer vedrgrende valg af VE-typer.
Det vedrgrer simulation af treeningsscenarier ved brug af optagede "filmede” VR-
videoer vs. simulation i animerede virtuelle miljger i (3D), samt konsekvenserne ved

anvendelse af animerede "avatar” vs. rigtige mennesker.

Ved navigationen i forskningsfeltet, er afhandlingens placering blevet yderligere klar ift.
udforskede centrale temaer og vaesentlige koncepter i anvendelse af VR-teknologien pa
autisme omrade. F.eks. kan afhandlingens fokus afspejles i undersggelserne af bl.a.
Kandalaft et al. (2013) og Strickland et al. (2013), saledes at deres anvendte metoder pa

lignende vis vedrgrer udteenkning og anvendelse af VR som koncept.

Dermed positioneres afhandlingen ift. dets malrettet fokus pa udteenkning og anvendelse af
VR-teknologien til treening og forberedelse af borgere med ASD, der indebaerer
undersggelse og analyse af brugernes behov og udfordringer i mgdet med en arbejdsplads,

hvor dernaest fokuseres pa udarbejdelse og anvendelse af en brugsanvisning.
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Kapital 4: Metode og Metodologi

| dette kapital indgar det teoretiske forstaelse og metodiske anvendelse i afhandlingen.
Kapitlet deles i tre dele. | kapitlets farste del introduceres anvendte metoder som
konceptualisering (figur 5), herunder scenarie-baserede design metoder bag udarbejdelse
af brugsanvisningen (del 6.1.-6.4) og "tre-trins” konceptet for "shoot planen”.

| kapitlets anden del redeggres for anvendte videnskabsteoretiske perspektiver og
tilgange. De omfatter Science, Technology, Society (STS) retningerne symbolsk
interaktionisme "SI” (Bossen & Lauritsen; i Jensen et al., 2007) og arbejdsstudier i
etnometodologien (Markussen; i Jensen et al., 2007; Button & Sharrock, 2009). Derudover

omfatter de det faenomenologiske perspektiv (Justesen & Mik-Meyer, 2010).

Etnometodologiens arbejdsstudier samt S| danner afhandlingens analytiske afseet, saledes
at de to retninger anvendes til analytiske forstaelse af afhandlingens empiriske materiale i
opgavens analyse del (kapital 5). Valg af netop de to bestemte STS-retninger er sket pa
baggrund af undersggelse af forskningsspgrgsmalene. Dvs. der er der analytisk fokus pa
interaktionen mellem brugerne og VR-teknologien i konteksten, herunder anvendelse af VR
til formalet. Det analyseres med Sl og dens tilhgrende analytiske begreber som sociale
verdener, arbejde, greenseobjekter og standardiserede pakker. Der er ogsa analytisk fokus
pa brugernes oplevelse, mgde, og deres (situerede) handlinger i konteksten, herunder den
lokale kontekst pa arbejdspladsen. Det analyseres med etnometodologiens arbejdsstudier
og dens tilhgrende analytiske begreber som handlinger, planer og situerede handlinger.
Analytiske anvendelse af de to STS-retninger tegnes saledes i figur 4:

Analyse

Science, Technology, Society (STS)

Etnometodologi Symbolsk Interaktionisme (S1)
l
Arbejdsstudier Arbejde Granseobjekter
Analytisk anvendelse Analytisk anvendelse

Figur 4: Tegning over de to STS-retninger som anvendes analytisk (Pilene betyder "farer til”)
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Kapitlets tredje del omfatter metoden for empiriindsamlingen i det feenomenologiske
perspektiv, herunder indseettelse af forskningsinterviewene i "de syv faser af
interviewundersggelse” (Kvali & Brinkmann, 2009). Det feenomenologiske perspektiv er
valgt som empiriindsamlingens afsaet, i det vi er interesseret i at forsta sociale feenomener
ud fra brugernes egne perspektiver og beskrivelser af verden, sddan som den opleves af

dem selv.

Det er vigtigt at pointere, at der skelnes mellem valg af det faenomenologiske perspektiv for
metoden af empiriindsamlingen, og valg af etnometodologi og Sl for analysen af empirien.
Skelnen er ngdvendig pga. STS-retningernes udgangspunkt i det socialkonstruktivistiske

perspektiv (del 4.2).
Del 1: Design Metode (Konceptualisering)

4.1. Koncept design

Et koncept omhandler et system pa et abstrakt niveau, der efterfglgende konkretiseres ved
det fysiske design. Det drejer sig om overvejelserne bag, hvilke informationer og funktioner
er der brug for i systemet, sa systemet opnar sit mal. Det vedrarer ogsd om, at beslutte
hvad systemets malgruppe eller brugere burde vide ift. benyttelse af systemet (Benyon D.,
2010). Et koncept kan designes og illustreres ved bl.a. scenario-baserede design metoder,
herunder storyboarding, scenarie-tegninger og skitser “rich picture”, i samarbejde med
malgruppen. Ifglge Benyon (2010) er det centrale i et koncept design, at fokusere pa

"Hvad” end pa "Hvordan”, pa et abstrakt niveau.

| afhandlingen karakteriseres systemet som "anvendelse af VR-teknologien med
brugsanvisningen”, og systemets malgruppe bestaende af centrets borgere med ASD og
erhvervskonsulenterne (EK.). Det handler om udvikling af en konkret brugsanvisning der

bl.a. indeholder et koncept, og dens videre formidling til malgruppen.

Ifglge Andreasen et al. (2015) defineres et koncept som et forslag til et produkts
sammensaetning og problematik. Et koncept er detaljeret nok til at retfaerdigggare et given
forslag som et godt svar for en opgave og dens formal, og har dermed hgj sandsynlighed
for realisering og succes. Endvidere pointeres saledes; "The concept is not just in the
device but also in the meaning users give to the device and the context they use it in.”

(Andreasen et al., 2015, s. 27). Dermed skal en konceptbeskrivelse identificere brugere og
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kontekst som to sidder af samme sag. Det forudsaetter dybere viden og forstaelse, samt
afklaring af behovet, malgruppen, konteksten mv. Denne opnas ved konceptualisering,
ogsa kaldet konceptual design.

| konceptualisering er der fokus pa konceptet, som er dens kerne. Der arbejdes malrettet
efter, at sikre foretagelse af beslutningerne for konceptet pa en valid forstaelsesgrundlag af
behovet og produktets anvendelse og effekter (Andreasen et al., 2015). Konceptualisering i
afhandlingen foregar med empiriindsamlingen, analyse, og en raekke metoder som
scenarie-baserede design metoder. Her er malet at tilegne sig tilstraekkelig viden om
problemfeltet, brugerne, teknologien mv., sa udarbejdelse af brugsanvisningen og dens
tilhgrende koncept sker pa en valid og kvalificeret grundlag. Konceptualiseringen i
afhandlingen illustreres saledes (figur 5):

Konceptualisering \

Analyse

‘ Science, Technology, Scciety (STS) ‘

‘ “tnometcdologi ‘ ‘ Symbolsk Interaktionisme (3) ‘

PACT-Analyse
1 4 ¥

‘ Avalytisk anvendelse ‘ ‘ Analytisk anvendelse

I. Vision: Kreative
| tzenkning ift. behovet

Idéer

| —
Behov/Problem ) | Tre trins - koncept design | gty Brugsanvisning

identifikation

Opgaven
(Afhandlingens emne)

{ J
|

Scenarie-baserede design metoder

Figur 5: Figuren viser anvendelse af metoderne i konceptualisering, sdledes at med
empiriindsamlingen startes udforskning af opgavens emne og problemformulering, som sa
farer til (angives som pile) bl.a. konceptforslaget (tre-trins konceptet). Dernaest ved fortsat
opsamling og analyse af empirimaterialerne, parallelt med lgbende konkretisering af
konceptet ved design metoderne nederst i figuren, arbejdes malrettet efter

undersggelseskonklusionerne og udformning af brugsanvisningen (som endeligt produkt).
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4.1.1. Scenarie-baserede design metoder

Under hele konceptualiseringen der fremgar af ovenstaende figur 5, anvendes bl.a.
scenarie-baserede design metoder “scenario-based design methods”, herunder
"storyboardings” teknikker. Ifglge David Benyon (2010, s. 64) skelnes mellem fire typer
scenariefremstillinger; historier, koncept scenarier, konkrete scenarier og use-cases.
Anvendelse af scenariefremstillinger styrker bl.a. forstaelse, i scenesaetning og evaluering
under konceptualiseringen.

Historier er menneskernes oplevelser og erfaringer i den virkelige verden. Indsigt i

brugernes historier opnas ved empiriindsamlingen i form af interviews. Baseret pa

brugernes forteellinger og interviews dannes de fgrste scenariefremstillinger (billede 5):

Billede 5: Fremstilling af de farste "story-based” scenariefremstillinger.
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Koncept scenarier viser mere abstrakte og overordnede beskrivelser af idéer og
forstaelser vedrgrende et koncept design. F.eks. tre-trins konceptet (del 4.1.2) formidles i

form af tre koncept scenarier (Figur 6).

Konkrete scenarier praeciserer et scenarie. F.eks. de meget forenklede trin i tre-trins
konceptet (omtales i den naeste del 4.1.2) preeciseres ved fglgende konkrete scenarier:

VR-cptagelse af Bus-scenarie
VR-optagelse af konkrete Arbejdsscenarier og Arbejdspladzer

/ Trin 1: Optagelse af VR-video \\
N
N\

VR-optagelse af konkret supermarked kontekst.

VR-optagelse af en konkret Arbejd/praktik plads.

Billede 6: Konkrete scenarier for trin 1 i konceptet.
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g

Forberedelse og traening i form af analyse/undervisning.

Trin 2: Brugere-forberedelse

| Forberedelse i form af introduktion/afprgvning i VR.

Billede 7: Konkrete scenarier for trin 2 i konceptet.

Trin 3: De forberedte ASD-brugere

Billede 8: Konkrete scenarier for trin 3 i konceptet.
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Use Cases beskriver interaktioner mellem mennesker og maskiner/teknologier (aktgrerne).
En use case er en sag, der afklarer menneskerne og systemets forhold og funktioner ift.
hinanden. Use cases kan produceres pa grundlag af konkrete scenarier, der praeciserer
funktionaliteten af det samlede system samt dets forbundne interaktioner (Benyon, 2010, s.
64). Et af malene med use case er, at kunne definere en specifik sammenhaengene
opfarsel i mindre del af et system, uden at afslgre hele systemets interne struktur. Use
cases kan preesenteres pa forskellige mader og med forskellige detaljeringsgrader i form af

diagrammer, specifikke use case-beskrivelser, koder mv. Rumbaugh (1999, s. 65).

Pa billede 9 (del. 6.1.4) forklares og konstrueres et use case diagram for tre-trins konceptet.
| use case diagrammet ses relationerne mellem aktgrerne og sagerne (anvendelse af
sagerne) samt deres opfarsler, forhold, funktioner og roller i tre-trins konceptet som et

system.

Storyboarding bestar af en reekke konkrete scenarier (billederne 6-8), der viser en konkret
situation eller handling, og om hvordan et produkt kommer til at virke og fungere i
konteksten (Holtzblatt & Beyer, 2014). De omtalte konkrete scenarier fremstilles ved
anvendelse af rich picture og skitserings teknikker "sketching”. Rich picture kendetegnes
ved anvendelse af skitser, billede-symboler, nggleord, relations-streger, tekst mv. (se
billederne 5-8). Storyboarding introduceres ogsa som en teknik for brugsanvisningens
brugere, saledes at de f.eks. kunne konkretisere og eksemplificere konkrete scenarier ved
behov.

4.1.2. ”Tre trins” konceptet

Ved anvendelse af ovenstdende scenarie-baserede design metoder udarbejdes et "tre-
trins” koncept som et forslag til den omtalte "shoot plan” (se aftalen i del 1.2). Tre-trins
konceptet spiller en stor rolle i brugsanvisningen, saledes at det pa et koncept niveau
formidler "anvendelse af VR” til brugerne i tre trin. Tre-trins konceptet illustreres og forklares

i figur 6 nedenunder:
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Trin1: Optagelse af 360° VR introduktionsvideo

Figur 6: tre-trins konceptet.

| det forste trin af konceptet optager
brugeme/erhvervskonsulenterne f.eks. en
arbejdsplads i VR. | VR-videoen indgar
arbejdspladsens indretning, og evt.
medarbejderne der introducerer sig |

videoen.

Trin 2: Bruger-forberedelse

| anden trin anvendes det optagede VR-
video fra arbejdspladsen til bade
introduktion og forberedelse af borgerne
med ASD. Borgermne kan opleve
arbejdspladsen | VR, og forberede sig til
bl.a. det fysiske mede med
arbejdspladsen.

Trin 3: Brugernes genkendelseaf bl.a. arbejdspladsen

Ved at have oplevet arbejdspladsen i VR-
videoen, er borgerne i det tredje trin i
stand til at kunne genkende
arbejdspladsen, og afstemme sine
forventninger og forestillingerne ift.
arbejdspladsen.

| dette trin kan borgeren altid vende
filbage til og genopleve/gentrazne sig |
scenarievideoen 1 VR.
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Del 2: Metodologi

4.2. Det Socialkonstruktivistiske syn

Socialkonstruktivisme har ifglge Berger og Luckmann (2008/1966) fokus p4, at
menneskerne selv konstruerer deres feelles virkelighed. Forstaet saledes, at virkeligheden
bliver objektivt konstruereret af hverdagens sociale aktgrers konstruktionsprocesser, og
som resultat af deres sammenskabte fortolkninger. Antagelsen i perspektivet er, at viden er
konstrueret og konstrueres kontinuerligt i sociale processer. Viden er ikke indlejret i
mennesket som en form for essens, der kan udvindes ved f.eks. foretagelse af interview,
men kan udvindes ved meningsproduktion og fortolkning af det komplekse billede i
konteksten (Justesen L. & Mik-Meyer 2010). Synet pa verden, herunder samfundet
understreges saledes ”... at verden er kollektivt konstruereret, og netop kollektive starrelser
som fx sproget, diskurser eller objektiverede institutionelle strukturer er betydningsbaerende
og udgar den kontekst, som individer refererer til.” (Berger & Luckmann 2008/1966; i
Justesen L. & Mik-Meyer 2010, s. 28). Med dette syn finder socialkonstruktivismen
processerne vigtige i opnaelse af viden. Det er tale om de processer, der tages forgivet og
som en selvfglgelighed i interaktionen mellem mennesker, og i interaktionen mellem
mennesker og objekterne (f.eks. teknologien, de none-humane) i konteksten. Dette fokus
0g syn har veesentligt betydning for valg af forskningsmetode i perspektivet (metodiske

konsekvenser).
4.2.1. Science-Technology-Society studies (STS)

Science-Technology-Society studies (STS) er et interdisciplinzert felt, bestaende af en
raekke forskellige positioner/studier pa bl.a. videnskab og teknologi med et
socialkonstruktivistisk udgangspunkt. Blandt disse STS-positioner som inddrages i
afhandlingen, er arbejdsstudier som en del af etnometodologien samt symbolsk

interaktionisme.

STS-feltet har bl.a. sat fokus pa udviklingen af synet pa videnskab og teknologi som
ulgseligt bundet til praksis. STS feltet interesserer sig for konstruktionsprocesser. "Det
drejer sig om interessen for at opna en nuanceret forstaelse af, hvordan organisatorisk,
teknologisk eller videnskabelig virkelighed konstrueres igennem konkret, materiel og
symbolsk aktivitet. [...]” (Jensen et al., 2007, s. 11-12).

Ved inddragelse af STS-feltets studier i analysearbejdet (se del 5), er interessen at

undersgge og belyse problemformuleringen som et feenomen i dets kompleksitet.
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4.3. Etnometodologi og Arbejdsstudier

Harold Garfinkel’s etnometodologi er betegnelsen for studiet af de metoder som mennesker
anvender til at gare de situationer, de befinder sig i, forstaelige for hinanden. Det drejer sig
om mennesker som tilknyttede medlemmer af en social eller kulturel gruppe, der
rutinemaessigt foretager sig visse "ting”. F.eks. respondering pa uforudsete handlinger,
foretagelse af situerede beslutninger, handle pa bestemte mader mv., for at skabe og
genkende handlinger i sociale praksisser (Markussen, i Jensen et al., 2007; Button &
Sharrock, 2009).

Etnometodologien interesserer sig for en dybere forstaelse af videnskabelig praksis og
teknologisk betydning i moderne samfund. "Etnometodologiske studier analyserer
hverdagsaktiviteter som medlemmers metoder til at gagre disse aktiviteter synlige, rationelle
og rapporterbare i forhold til alle praktiske formal, dvs. "accountable” som mader at
organisere hverdagsaktiviteter pa.” (Garfinkel, 1967; i Jensen et al., 2007, s. 126).

Etnometodologien papeger handlingerne som ikke nogle selvforklarende, men at deres
fortolkning er afhaengige af tilfeeldige forhold i interaktionen. Af nogle retninger indenfor
etnometodologien kan naevnes "konversationsanalyse” og "arbejdsstudier”. Her fokuseres

pa retningen arbejdsstudier som analytisk redskab i afhandlingen.

4.3.1. Arbejdsstudier

Arbejdsstudier omhandler Garfinkels "program” for etnometodologiske studier af arbejde,
det drejer sig om ”... at undersgge, hvilke metoder mennesker anvender i en given praksis
til at udfare deres opgaver og gare sig forstaelige over for hinanden.” (Markussen, i Jensen et
al., 2007, s. 122). Etnometodologiens syn og opfattelse af forholdet mellem sprog, viden og

handlinger er med, til at saette den situeret anvendelse af metoder og lokale kontekst i fokus.

De vaesentlige begreber som arbejdsstudier har fokus pa, er “sociale orden” og "situeret
handling” i hverdagspraksisser. Her er interessen for at undersgge og analysere deltageres
situeret interaktion i hverdagslivet. Sociale og moralske orden og strukturer der forstas som
kulturelle rammer, normer og regler, menes ifglge Garfinkel at fremkomme som effekt af
menneskers utallige interaktioner i deres hverdag. Konteksten opstar og transformeres
lgbende som et dynamisk feenomen, som handlingen foregar i. Menneskers forstaelse og
opfattelse af meningsfulde indgaelse i interaktioner foregar i lyset af deres foregaende
begivenheder, tidligere antagelser og viden. Denne sa aendres igen i lyset af en ny
begivenhed, der pavirker og sendrer deres opfattelse og forventning pa ny til efterfglgende
interaktioner. "Pointen er imidlertid, at reglerne for det meningsfyldte skabes undervejs, og
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at dette kan afleeses i interaktionens tidslige struktur.” (Markussen, i Jensen et al., 2007, s.
125). Med denne pointe i betragtning, kan siges, at mennesker former deres forventninger i
forhold til, hvad der vil udspille sig fremover som fglge af regler og mgnstre i interaktionen.

Situerede handlinger og planer argumenteres af Lucy Suchman (1987) saledes, at alle
menneskers handlinger sker inden for utallige tilfeeldigheder, som er rettet og orienteret
mod udfgrelse af handlinger i situationen. Det er i lyset af disse ikke planlagte og
tilfeeldigheder, som mennesker konstruerer og mgder hinanden i deres sociale handlinger
og interaktion (Lucy Suchman, 1987; i Button & Sharrock, 2009, s. 37). Det vil sige, her er
tale om menneskers situerede handlinger, hvor en social handling ifalge Suchman er altid

situeret inden for nogle komplekser af sociale arrangementer.

En handling som f.eks. arbejde bliver studeret sddan som den udfolder sig og bliver
produceret inden for dens aktuelle omsteendighed og kontekst, som er en arbejdsplads.
Sociale handlinger bliver analyseret inden for situationen, altsd som situerede handlinger.

Ved sin ethometodologisk analyse af menneske-maskine interaktion i kognitionsforskning,
viser Suchman, ”... at det at forsta en instruktion eller en manual afhaenger af, at brugerne
formar at forankre beskrivelsen i forhold til det, de skal gare i selve situationen.”
(Markussen, i Jensen et al., 2007, s. 135). En manual, en instruktion eller en plans funktion
er anvisning af brugernes foretagelse af bestemte handlinger. Brugernes udfgrelse af
handlingerne afhaenger af de praktiske omstaendigheder, som handlingerne forgar i.
Udfarelse af manualen eller instruktionens anvisninger er betinget af brugernes evne, til at
afkode og danne kontekstuelle forstaelse for handlingerne i situationen, altsa ved deres
antagelser, teenkning, og handlinger.

| situationer hvor brugerne ikke er vant til at benytte en maskine eller teknologiske
redskaber, kraever ifglge Suchman forstaelse og opfattelse af praksissen, der indebaerer
indsigt og forstaelse for handlingernes intentioner og kontekst.

At genkende en handling indgar ifglge etnometodologien i udtrykket “accountable”, der
omhandler begreberne interaktion, orden og rationalitet. Det drejer sig om implicitte
reguleringer og orden i sociale aktiviteter, som dets medlemmer er i stand til at observere,
genkende og rapportere om. At genkende en handling ligger i rationaliteten og genkendelse
af handlingens hensigt og beskrivelse. ”... Konkrete handlinger finder sted pa forskellige
mader, og det afgarende er netop, at vi udelukkende forstar dem, fordi de er observerbare
og rapporterbare i situationen.” (Markussen, i Jensen et al., 2007, s. 127). En handling i en
situation genkendes hos mennesker, ved deres kunnen til at forstd og beskrive handlingens

orientering, forlgb og hensigt, der kommer til at forga i gjeblikket.
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| forleengelse med accountibilty-begrebet er der ifglge Garfinkel tale om analytiske begreber
“refleksivitet” og “indeksikalitet”. Refleksivitet omhandler forstaelse af beretninger
(gengivelse af heendelser), som noget der er opstaet i en situation, og omhandlende netop
den bestemte situation. Her er tale om processen og de mader, mennesker forstar pa, som
er centrale. Indeksikalitet har fokus pa enhver sprogbrugs referering til unikke kontekstuelle
elementer i interaktionen/samtalen. Ifalge Garfinkel er der utallige sproglige og ikke-
sproglige mader og metoder, som mennesker formar at forsta og referere til deres verden
(Markussen, i Jensen et al., 2007, s. 127-131).

| arbejdsstudierne fastholdes en eksplorativ metodetilgang, hvor der ikke pa forhand
laegges fast pa bestemte mader, at beskrive en given praksis pa. Her er interessen at
studere interaktionen i udfoldelse og udvikling. Hensigten er, at studere medlemmerne eller
aktgrerne af en social praksis, deres handlinger i en given praksis, samt hvilke metoder
aktgrerne selv anvender. F.eks. observation af metoderne som medarbejderne og gvrige
aktarer pa en arbejdsplads anvender i deres handlinger i interaktion med hinanden, med

henblik pa at udfare deres arbejde.

Med begrebet "indifferens” som en analytisk indstilling, beveeger Garfinkel sig over
greensen til det feenomenologiske syn, hvor interessen er, at leve sig ind i hvad der forgar,
set ud fra medlemmernes egen horisont. Det forgar ved fordybning i feltet, samt grundig og
detaljeret beskrivelse af situerede handlinger og interaktioner. | det ethometodologiske
tilgang fastholdes fokus pa ” ... situerede kropslige praksisser, og hensigten er at beskrive,

hvordan de udfolder sig.” (Markussen, i Jensen et al., 2007, s. 131).
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4.4. Symbolsk interaktionisme (Sl)

Symbolsk interaktionisme er en studieretning med baggrund i pragmatisme. Pragmatisme
fokuserer i bredeste forstand pa praksis og praksiserfaring frem for teoretiske abstraktion,
hvor symbolsk interaktionisme kan betragtes som den sociologiske viderefarelse af
pragmatismen. Saledes at i Sl er der fokus pa ”... hvorledes aktarer gennem deres
interaktion med hinanden og verden skaber og genskaber mening og interaktionsmgnstre.”
(Bossen & Lauritsen; i Jensen et al., 2007, s. 139). Fokusset er pa aktgrernes handlinger i

verden, omgange med objekterne og interaktioner med andre aktgarer.

| det fglgende redeggares for Anselm Stauss og Susan L. Star’s udviklede begreber som
arbejde, usynligt arbejde, artikulation, sociale verdener, samt graenseobjekter (Bossen &
Lauritsen; i Jensen et al., 2007, s. 139-153).

4.4.1. Begrebet arbejde

Begrebet arbejde i symbolsk interaktionisme opfattes med en bred forstand, som den
anstrengelse der ligger i at handle. Det vil sige, der er fokus pa aktarernes opfattelse,
bearbejdelse og handling i verden i interaktion med hinanden. Set med Strauss’es begreb
"arbejde”, er f.eks. mennesker med ASD ikke passive objekter for erhvervskonsulenternes

handlinger, men deltager aktivt i den interaktion, der forgar.

Med begrebet "usynligt arbejde” eller "ekstraarbejdet” er opmaerksomheden pa det arbejde,
der ikke leegges meerke til, overses, eller tages forgivet. | den forbindelse undslipper det
vigtige arbejde ofte analyserne. Ifglge Strauss (1997) drejer det sig om at overse ”... f.eks.
den indsats, som aktarer gar for at koordinere og justere deres handlinger i forhold til
hinanden, eller det arbejde, der ligger i artikulation af flere aktgrers handlinger omkring en

feelles opgave.” (Bossen & Lauritsen; i Jensen et al., 2007, s. 142).

| symbolsk interaktionistisk tilgang betragtes samarbejdet mellem aktgrerne ikke som en
selvfglge, men som resultat af aktgrernes anstrengelse, altsa aktgrernes kreevende arbejde
eller ihzerdige forsgg pa at opna det, de samarbejder om. Dette indebeerer at hver enkelte
aktgr skal justere "align” deres handlinger i forhold til hinanden, fordi hver enkelte aktar har
sit eget perspektiv pa verden. Her er tale om en "artikulationsproces”, hvor aktgrerne bliver
enige om malet for deres handlinger, udarbejder aftaler om, koordinerer arbejdet og

resurser mv.

Begrebet "Artikulation” forstas som den koordinationsproces, der muligger, at aktgrer kan
arbejde sammen. Artikulationsarbejde er et centralt aspekt ved al handlen og interaktion,
som kan ogsa omfatte aktgrernes omtalte "usynlige arbejde” eller ekstraarbejde.
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SOP (Standard Operating Procedures) fremkommer ifglge Strauss (1988) ved
artikulationsarbejde, da "Megen interaktion er baseret pa rutiner opstaet ved akterers
hyppige interaktion med hinanden eller pa "standard operating procedures” (SOP), . . .”
Strauss 1988; i Bossen & Lauritsen, 2007 s. 143). | det gjeblik der sker uventede eller nye
ting, skal aktgrerne bringe deres interaktioner, og justere deres handlinger i forhold til
hinanden via artikulationsarbejdet igen. Som igen indebaerer forhandlinger af nye aftaler,

koordineringsarbejde mv., der kan resultere en ny SOP.

| forleengelse etnometodologiens opfattelse af sociale orden som kulturelle rammer,
normer og regler der fremkommer som fglge af menneskernes utallige interaktioner i
deres hverdag, er sociale orden i symbolske interaktionisme en "forhandlet orden”, hvor

forhandlingerne kan indebaere overtalelse, manipulation, trusler mv.

Sociale verdener forstas ifglge Strauss som de mere eller mindre stabile organiseringer,
som aktarerne er involveret i. "Saledes at der er tale om en gruppe af mennesker, som
organiserer sig omkring en "primeeraktivitet.” (Strauss 1978; i Bossen & Lauritsen, 2007 s.
144). Det bestemte sted som ’primeeraktiviteten” eller bare aktiviteter i den social verden
udfares, defineres som "Sites”. En eller flere mader hvorpa den sociale verden udfarer sine
aktiviteter, involverer ifglge Strauss "centrale teknologier” og bestemte anvendelsesmetoder

af teknologierne.

Ifglge Strauss vil sociale verdener ofte krydse ”intersect” hinanden, og evt. dele eller "lane”
teknologier af hinanden, samarbejde eller modarbejde hinanden, fordi sociale verdener
opfattes som nogle dynamiske og forandrende, der kan segmenteres. Med segmentering
menes at sociale verdener som organisationer, kan ved et neermere indblik oplgses i en

raekke underverdener "subworlds”.

| en social verden betragtes aktgrerne forskellige positioner i forhold udfarelse af
hovedaktiviteten “primeaeraktiviteten”, anvendelse af teknologien mv., som forskellige grader
af deres "autenticitet”. "Nogle aktarer vil séaledes, i egne og/eller i andres gjne, vaere mere
repraesentative for gruppen, ligesom nogle aktarer vil veere mere magtfulde end andre
aktarer.” (Bossen & Lauritsen, s. 145). Strausses autenticitetsbegreb daekker ogsa non-
humane aktgrer sdsom teknologier, artefakter mv. F.eks. kan en nyankommen teknologi
eller et menneske have lavere grad af autenticitet i en social verden, end de aktgrer der
befinder sig i forvejen. Autenticitetsbegrebet paviser det dynamiske aspekt af sociale
verdener, hvor aktgrernes autenticitet kan skifte og udvikle sig gennem

“socialiseringsprocesser”.
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Arbejdsobjekter og forhandlet orden er analytiske begreber i Sl, der bliver anvendt af

Monica Casper (1998) til fremhaevning af nogle af de grundlaeggende pointer i Sl-tilgangen.

Arbejdsobjekter "work objects” er objekter, som aktgrer konstruerer deres praksis omkring
(f.eks. humane, non-humane aktgrer, teknologier mv.). Det omfatter aktgrernes
konstruktion af mening og organisering af deres arbejdspraksisser, saledes at objekterne
bade medvirker i udformningen af praksis, men samtidig ogsa formes af praksissen. "Den
analytiske vaesentlighed ved at fokusere pa arbejdsobjekter ligger i, at de tillader
undersggelser af, hvordan objektets natur, eller dets materielle og symbolske karakteristika
og egenskaber, former arbejdspraksisser, og hvordan objektet selv samtidigt og gensidigt
formes af arbejdet og dets sociale kontekst.” (Casper, 1998; i Bossen & Lauritsen, 2007 s. 152).

Forhandlet orden “negotiated order” betegner forhold som ”struktur’ og "social orden”
(omtalt i del 4.3.1) som ikke fastlagte starrelser, men til konstant forhandling, ogsa udtrykt
som "artifacts of interaction” (Casper, 1998; i Bossen & Lauritsen, 2007, s. 152-153).

Ifglge Casper karakteriseres forbindelsen mellem de to centrale begreber, arbejdsobjekter
og forhandlet orden saledes, at forskellige interaktioner i relation til forskellige
arbejdsobjekter henviser til forskellige forhandlede ordener. Aktgrernes opfattelse og fokus
pa arbejdsobjekterne former aktarernes relaterede forhandlinger, og omvend, disse
forhandlinger ogsa former aktgrernes opfattelse og fokus pa arbejdsobjekterne. Ifglge
Casper kan resultatet af et samarbejde mellem forskellige faggrupper i forbindelse med en
primeere arbejdsobjekt, f.eks. treening af mennesker med ASD, betragtes som “forhandlet

orden”,
4.4.2. Greenseobjekter

Graenseobjekt “boundary object” er et begreb, der er udarbejdet af Star & Griesemers
(1989) som videreudvikling af Strauss’s tanker. Greenseobjekt er et analytisk begreb, der
har fokus pa de problemer, der kan opsta i forbindelse med aktgrernes gnske om at
samarbejde fra forskellige sociale verdener. Samarbejdet mellem aktgrerne vanskeliggares
pga. aktgrernes tilknytning og tilstedevaerelse i forskellige verdener med forskellige
aktiviteter “primaeraktiviteter’, teknologier mv. Udfordringen i samarbejdssituationerne er,
maden aktgrerne skulle arbejde sammen pa trods af disse forskelligheder, de har, og "
som sikrer, at de involverede sociale verdener beholder deres individuelle kendetegn.”
(Bossen & Lauritsen, 2007, s. 146).

Star og Griesemers (1989) definerer greenseobjekter som ” ... som bade er tilstraekkelig

plastiske til at tilpasse sig lokale behov og begreensninger [...] og tilstraekkelig robuste til at
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fastholde en feelles identitet pa tveers af steder.” (Star og Griesemers, 1989; i Bossen &
Lauritsen, 2007, s. 146). Greenseobjekter er artefakter og teknikker, der pa forskellige mader
goer det muligt for aktarer fra forskellige sociale verdener at arbejde sammen eller i samme
retning. Star og Griesemers (1989) definerer fire forskellige typer af greenseobjekter:

1. Greenseobjekter som samlinger "repositories” der er en samling af objekter af feelles
og "delte” karakter, saledes at aktgrer fra forskellige verdener henter og anvender
objekterne fra samlingen, uden at anstrenge sig mhp. afstemning af deres forskellige mal
og interesser med hinanden. Det kan for eksempel vaere et bibliotek eller en feelles

leverandgr, som fungerer som graenseobjekt.

2. Greenseobjekter som idealtyper. Her drejer det sig om objekter af generelle og
abstrakte karakter som f.eks. et vejkort, startsiden i google sggemaskinen, et diagram eller
en teknologi som virtual reality, hvor disse muligger ... at forskellige sociale verdener kan
anvende objektet, idet det tilpasses og konkretiseres i forhold til de lokale forhold, som gar
sig geeldende i de enkelte sociale verdener.” (Star og Griesemers, 1989; i Bossen &
Lauritsen, 2007, s. 146).

3. Greenseobjekter som sammenfaldende "coincident boundaries”. Her drejer sig om
objekter med sammenfaldende graenser, séledes at de har ”... samme graenser, men
forskellige indhold” (Star og Griesemers, 1989; i Bossen & Lauritsen, 2007 s. 147). Grupper
eller aktarer fra forskellige sociale verdener kan have samme reference til et objekt, men

med fokus pa forskellige aspekter og indhold af objektet.

Et eksempel pa en sadan type graenseobjekt kan veere et bestemt treeningsscenarie i form
af et videoklip i VR. Treeningsscenariet danner "samme greense” og reference (den
bestemte type traening i VR), som forskellige aktarer/grupper (EK’er, mennesker med ASD
og deres pargrende, arbejdsgiverne mfl.) kan fokusere pa forskellige aspekter og indhold i
et sadant traeningsscenarie. Det kan f.eks. veere traeningsscenariets formal, forlgb, miljg,

involverede personer og objekter mv.

4. Greenseobjekter som standardiserede formularer “forms”. Her drejer det sig om
standardiserede formularer som graenseobjekter i kommunikationen mellem aktgrerne fra
forskellige sociale verdener. ” Sddanne formularer kan eksempelvis udfyldes i én social
verden og afleeses i en anden og saledes bringe relevant information fra den ene verden til
den anden.” (Bossen & Lauritsen, 2007 s. 147).

Anvendelse af greenseobjekter er nyttigt ift. analyser af aktgrernes samarbejde pa trods af

deres store forskelle, og hvordan det lykkes dem at arbejde sammen.
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4.4.3. Standardiserede pakker

Standardiserede pakker “standardized packages” bliver introduceret af Fujimura (1992), der
*handterer bade kollektivt arbejde pa tveers af forskellige sociale verdener og stabilisering af
fakta” (Fujimura, 1992; i Bossen & Lauritsen, 2007 s. 148). Baggrunden for Fujimura’s
udarbejdelse af begrebet standardiserede pakker er, at der er bade analytisk styrke og
begreensning ved begrebet om greenseobjekter. Der er en analytisk styrke ved at
graenseobjekter vedhaefter sig det arbejde, der foregar mellem sociale verdener. Og
dermed greenseobjekter nemmere bliver rekonstrueret i forskellige lokale situationer til at
passe til lokale behov. Netop denne egenskab, altsa fleksibiliteten af graenseobjekter er
0gsa en begraensning, der nedsaetter greenseobjekternes stabiliseringsmuligheder pa tveers

af sociale verdener.

En standardiseret pakke bestar af kombination af flere graenseobjekter og standardiserede
metoder og teknologier. "Dermed opnas en koordinering af arbejdet mellem forskellige
sociale verdener (sadan som det er tilfeldet ved brug af greenseobjekter), men ogsa en
standardisering af arbejdet.” (Bossen & Lauritsen, 2007 s. 148).

Et eksempel pa en standardiseret pakke kan veere en bestemt teori om autisme spektrum
ASD, der indeholder en raekke teoretiske begreber som graenseobjekter, samt
undersggelsesmetoder og tekniker vedrgrende anvendelse af teknologier i relation til
autisme spektrum. Pakken og dens "fleksible” indhold (bl.a. greenseobjekterne i pakken)
samler og forbinder forskellige sociale verdener, der veelger at anvende pakken. Denne
farer til understgttelse af teoriens stabilisering i bl.a. samarbejdet. Det vil sige teorien i sig
forbliver stabil i samarbejdet, fordi dens begreber, metoder og teknikker anvendes som
graenseobjekter. Der vil kommes naermere pa dette i del 5.9.
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Del 3: Empiri

| denne del af kapitlet kommes ind pa empiriindsamlingens metode i et faanomenologisk
perspektiv, indsaettelse af interview som metode for empiriindsamlingen i “syv faser af

interviewundersggelse” Kvali & Brinkmann (2009).

4.5. Det feenomenologiske perspektiv

Det feenomenologiske perspektiv interesserer sig for den konkrete menneskelige erfaring af
tingenes/genstandenes tilsynekomst og fremtraedelsesmader, "faenomenerne”. Med
perspektivet opfattes, at samme genstand kan fremtraede pad mange forskellige mader
(Zahavi, 2003; i Justesen & Mik-Meyer, 2010, s. 11). Subjektivitet, fortolkning samt de
folgende ngglebegreber der redeggres for, er centrale i perspektivet.

Ifglge Justesen & Mik-Meyer (2010) er et af ngglebegreberne i feenomenologien
livsverden, der har fokus pa den konkrete verden, herunder hverdagslivet som
menneskerne tager som selvfglgelighed og for givet. "Livsverdenen er en social, kulturel og
historisk kontekst, som danner en seerlig meningshorisont for den enkelte.” (Justesen &
Mik-Meyer, 2010, s.23). Livsverdenen er en feelles verden, hvor menneskerne og deres
subjektive erfaringer og oplevelser er i fokus. Det andet ngglebegreb i det
faenomenologiske perspektiv er begrebet mening, der omhandler subjekternes erfaring og
tilskrivning af meninger til feenomenerne i deres livsverden. Her er fokus pa det unikke og
specifikke oplevelser, konkrete erfaringer, og menings-tilskrivelser af faenomenerne hos

subjekterne, da faenomenerne fremtraeder forskelligt hos forskellige (subjekter) mennesker.

| det feenomenlogiske perspektiv er interessen for motiverne bag aktgrernes handlinger
vaesentlig. | den forbindelse inddrager Justesen & Mik-Meyer (2010) Schutz’s skelnen
mellem motiver. Motiver som aktgren sgger at opna gennem sin handling i forhold til
fremtidige tilstand, og motiver der peger pa aktgrens fortidige oplevelser og erfaringer, som
forklarer aktgrens handlinger og hensigt. Afdeekning af aktgrernes motiver er vaesentlige for

forskeren til forstaelse af handling og interaktion.

4.5.1. En feenomenologiske metode

Metoden i det faanomenologiske perspektiv har fokus pa subjektet og subjektiv erfaring og
oplevelse. Det handler om at forsta sociale feenomener ud fra aktarernes egne perspektiver
og beskrivelser af verden, sddan som den opleves af aktagrerne i deres kollektive livsverden

(f.eks. interviewpersonerne). Antagelsen er, at den vigtige virkelighed er den, mennesker
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opfatter (Kvale, 1997; i Justesen & Mik-Meyer, 2010). Der er ikke interesse for arsagen bag
den specifikke oplevelse af et feenomen, men at belyse den subjektive oplevelse af

feenomenet i sig selv.

Metoden laegger op til forskerens evne, til at leve sig ind i andres situation og livsverden
uden forudfattede meninger og teorier. Denne sker ved forskerens ... indlevelse og
empatisk lytten og spgrgen at fa indblik i interviewpersonens motiver for handling mv., som
er et vigtigt formal i den feenomenologisk inspirerede analyse.” (Justesen & Mik-Meyer,
2010, s. 68). Forskerens fokus i metoden er, at bevaege sig fra det generelle til det
specifikke og fra det abstrakte til det konkrete. Her er de unikke og specifikke oplevelser og
erfaringer veesentlige at undersgge end generelle mgnstre i en stgrre population eller

undersggelsessubjekterne.

Det har netop veeret denne interesse og fokus i empiriindsamling. Altsa fokus pa forstaelse
af erhvervskonsulenterne (EK’erne) samt borgerne med ASD’s arbejdsrelaterede og sociale
dilemmaer i deres hverdage (livsverden) ud fra deres egne perspektiver og beskrivelser.
Antagelsen er, at den interessante virkelighed er den, som opfattes af EK’erne og borgerne
selv, subjektiv.

4.6. En kvalitativ metode: Semi-strukturerede interviews i syv faser

Empiriindsamlingen udfgres med en kvalitativ metode i form af semi-struktureret
forskningsinterviews. | metoden tages udgangspunkt i Kvale & Brinkmanns (2009) begreber
vedrgrende interview, samt hans pointe om interviewmetodens saerlig velegnethed til

undersggelse af menneskers beskrivelser og oplevelser med deres egne perspektiver.

Begrebet interview defineres ifglge Kvale & Brinkmann (2009) som ”.., en udveksling af
synspunkter mellem to personer, der taler sammen om et emne af feelles interesse.” (Kvale
& Brinkmann, 2009 s. 18). Med forskningsinterview konstrueres viden i form af en
professional samtale i interaktion mellem intervieweren og interviewpersonen. Med
interview som metode for empiriindsamlingen indhentes empirisk viden om borgerne med
autisme ASD og EK’ernes oplevelser og erfaringer i relation til emnet og de tilhgrende

forskningsspgrgsmal.

Det semi-strukturerede interview defineres ifglge Justesen & Mik-Meyer (2010, s. 55)
ved interviewerens udarbejdelse af en interviewguide, ”... hvor temaer og en reekke
hovedspgrgsmal er defineret pa forhand, men hvor der er plads til at afvige fra guiden i

interviewsituationen, hvis interviewpersonen bringer uventede, men interessante emner pa
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bane.”. Her gnskes at opna malgruppernes refleksion over interviewspgrgsmalene med

mulighed for yderligere underspgrgsmal indenfor interviewets temaer.

Med definitionen i betragtning interesseres for en aben tilgang til konstruktion af ny viden.
Det sker ved at stille de samme abne spargsmal af *hvad, hvilke, og hvordan” -typer til
bade EK’erne og borgerne med ASD, dog med visse seerlige tilpasninger (se bilag 2 og 3).
Opmaerksomheden rettes imod, at ikke begraense interviewpersonernes refleksioner og
beretninger, men stadig rammeseette tilgangen ved pa forhand fastlagte temaer, som
interviewpersonerne holdes indenfor. Her fokuseres pa borgerne og EK’ernes beskrivelser
af konkrete hverdagsoplevelser og -erfaringer, dernaest sgges efter fortolkning af meningen
med centrale temaer i deres livsverden. Her registreres og fortolkes bade udtalte meninger,

men ogsa maden meningerne udtrykkes.

Forskningsinterviewene udfgres med udgangspunkt og indseettelse i "de syv faser af

interviewundersggelse” (Kvali & Brinkmann, 2009, s. 122):
Fase 1 - Tematisering

| denne fase afklares interviewundersggelsens formal “hvorfor” samt indblik over emnet
"hvad’, for foretagelse af interviewene “hvordan”. Fasen omfatter formulering af

forskningsspargsmal samt teoretiske afklaring af det undersggte tema.

Interviewundersggelsens "Hvorfor” fremgar af afhandlingens motiv og formal under

indledningen, samt afhandlingens problemfelt.

Interview undersggelsens "hvad” udarbejdes ved dannelse af teoretisk viden og indblik over
undersggelsesemnet, der fremgar af kapital 3, herunder ved indblik i eksisterende viden om
undersggelsesemnet (del 3.2), og hhv. kapital 4 (del 2). Med viden om emnet opnas
begrebslig og teoretisk forstaelse for undersggelsens felt og malgruppe. Forstaelse for
faenomenerne vedrgrer borgerne med ASD’s oplevelser og dilemmaer i relation til
arbejdspladser, samt deres meninger ift. treening med VR-teknologien. Forstaelse for
feenomenerne vedrgrer ogsa EK’ernes meninger og oplevelser af borgerne pa
arbejdspladser. Derudover danner viden og kendskab til undersggelsesemnet baggrund for

formulering af relevante forskningsspgrgsmal, der formuleres under problemfeltet (del 2.1.).
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Fase 2 - Design

I denne fase planleegges og designes metoden for udfgrelse af forskningsinterviewene.
Fasen har til formal, at opna den empiriske viden pa en udfarlig made. Det vedrgrer
planlaegning, tid og resurser, arbejdsjournalfgring, overblik over interviewforlgbene,
hensyntagen ift. malgruppen samt etiske og moralske aspekter.

Interviewpersonerne bestar af to erhvervskonsulenter (forkortes som EK’er) og tre borgere
med ASD i alderen 17-19 &r (i CFA). Der antages at interviewpersonernes kgn og alder er
uden betydning. Interviewet planlaegges saledes, at i farste omgang er det EK’erne der
interviewes med ca. 30 minutters varighed, og derneest interviewes borgere med ASD i ca.
20-30 minutter. Interviewpersonerne interviewes enkeltvis. Antallet af interviewpersoner i
begge malgrupper haenger sammen med muligheden for anskaffelse og tilgeengelighed af

dem, men ogsa ved vurdering af behovet for minimum antal interviewpersoner.

Interviewundersggelsens tid og resurser har veeret af seerlig karakter, saledes at adgang
til interviewpersonerne bestaende borgere med ASD var kun muligt gennem EK’erne (i
CFA). Interviewpersonerne er tilfeeldige valgt af EK’erne ift. deres tilgaengelighed (bl.a.
personlige overskud mv.) og frivillighed til at blive interviewet. Det farte til bl.a. stor ventetid,
far interviewforlgbende kunne ske, og ventetiden overskred det ellers planlagte tid til hele

empiriindsamlingen.

Overblik over interviewforlgbene med de to forskellige malgrupper dannes ved realistiske
overvejelser vedrgrende praktiske gennemfgrelse af interviewene. Det omhandler valg og
anvendelse af optagelses medium bestdende af Sony smartphone, valg af lokation (efter
interviewpersonernes gnske), rum og indretning der vedrgrer valg af en ikke stgjfuld
lokation, samt tilgaengeligheden for "printede” interviewspgargsmal og redskaber til
foretagelse af tegninger/observationsnoter under interviewerne. Derudover er der
opmeaerksomhed pa fleksibel indstilling ift. (isaer) borgerne med autismes @vrige gnsker og
behov. Disse afklares med interviewpersonerne i lgbet af 5-10 minutters uformel

"opvarmnings snak”inden interviewernes pabegyndelse.

Arbejdsjournalen i relation til interviewforlgbene omfatter refleksionsnoter, samt
nedskrivning af erfaringer i og uden for interviewene. Notaterne og tegningerne (bl.a.
billederne 5-8) omfatter ogsa observationer af malgruppens reaktioner ved afprgvning af
360 graders VR-video i Cardboard (HMD). Derudover inden interviewforlgbene udveksles

ogsa mails og sms’er med begge malgrupper vedrgrende interviewernes indhold og forlgb.
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Etiske og moralske hensyntagen i undersggelsen overholdes ved anonymisering af
interviewpersonerne, samt udarbejdelse af en introduktion (briefing) i interviewguiden, der
angiver og erkleerer interviewundersggelsens formal, anvendelse, forlgb (herunder
lydoptagelse) og anonymisering (bilag 2 og bilag 3). Med anonymisering af interviewene
(bl.a. ved undladelse af navne) ogsa sikres interviewpersonernes abenhed ift. deres
personlige holdninger og erfaringer af feenomenerne i deres hverdag og kontekst,
livsverden. Disse beretninger kan veere fglsomme og sarbare for interviewpersonerne ved
offentligggrelse af undersggelsen. Derudover med startbriefing og slutbriefing i
interviewguiden sikres interviewpersonernes samtykke, fordi interviewpersonernes

kendetegn og beretninger under tiden kan aendres.

Fase 3 — Interview

Denne fase omhandler ifglge Kval & Brinkmann (2009, s.46-152) gennemfgrelse af
interviews pa grundlag af interviewguides, med henblik pa produktion af viden med et

faenomenologisk perspektiv (del 4.5).

4.6.1. Udarbejdelse af interviewguides

Pa baggrund af forskningsspargsmalene (del 2.1.1.) udarbejdes to interviewguides med
samme temaer og lav grad af variation i interviewspgrgsmalene (bilag 2 og 3). Den ene
interviewguide (bilag 2) udarbejdes til EK’erne ift. deres arbejde med borgerne med ASD.
Den anden interviewguide (bilag 3) designes til borgerne med ASD med samme fokus.

Interviewguides skal sikre produktion af relevant viden ift. undersggelsens
forskningsspgrgsmal. Denne relevant empirisk viden skal sa videreanalyseres, mhp.
foretagelse af kvalificerede overvejelser og konklusioner for udarbejdelse og anvendelse af
brugsanvisningen (del 6.2). Interviewguides bestar af fire temaer med deres tilhgrende

spgrgsmal:

Tema 1: Indledende spgrgsmal og baggrund

| interviewguiden med erhvervskonsulenterne (EK): Med dette tema forsgges at opna

abenhed, og fa indblik i EK’ernes baggrund, arbejdsfunktioner, viden og kendskab til

borgerne med ASD og deres samarbejdspartnere (gvrige aktagrer og interessenter).

| interviewguiden med borgere med ASD: Her forsgges ogsa at abne op for samtalen, men

pa en mere uformel og tryghedsskabende grund, saledes at der startes med at de skal
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forteelle lidt om sig selv deres interesser, drgmme, fremtidsplaner mv. Spargsmalene bliver
gradvis indsnaevret ift. at fa indblik i borgernes konkrete dilemmaer. F.eks. ved
interviewspgrgsmal seks i bilag 3 "Hvilke dilemmaer/forhindringer star i vejen for dig, til at
realisere dine fremtidsplaner?” forsgges at opna indsigt i borgernes dilemmaer, og savel de
feenomener som fylder i deres hverdage. Samtidigt spgrgsmalene formuleres ngije, saledes

at f.eks. direkte formuleringer af interviewspgrgsmalene undgas.

Tema 2. Anvendelse af VR-teknologien

| interviewguiden med EK’erne: Med dette tema forgges at fa indblik i EK’ers eksisterende

viden, erfaringer og meninger ift. VR-teknologien og anvendelse af VR i deres arbejde. For
yderligere konkretisering vises og afpraves et eksempel pa en VR-videoklip med Cardboard.

| interviewguiden med borgere med ASD: Temaets og spgrgsmalene har samme formal

som for EK’ernes. Ogsa her eksemplificeres temaet ved fremvisning og afpravning af et
VR-videoklip. Under afpravningerne er der saerlig opmaerksomhed pa interviewpersonernes
reaktioner og udtalelser ift. VR-teknologien.

Tema 3: Dilemmaer i forbindelse med arbejdspladser

| interviewguiden med EK’erne: Spgrgsmalene i temaet indgar i begge interviewguides,

men med variation ift. malgruppernes forskellige positioner. Her er fokus pa EK’ers
oplevelser og erfaringer med faeenomenerne i forbindelse med borgernes dilemmaer og

udfordringer ved valg af arbejdsplads/praktikplads, arbejdsstart og arbejdsforlgb.

| interviewguiden med borgere med ASD: Her har temaet det samme formal, men med

fokus pa borgernes personlige meninger og oplevelse af de forbundne faanomener ved valg
af arbejdsplads, arbejdsstart og arbejdsforlgb. Afsluttende i temaet stilles et spargsmal ift.

borgernes egne forslag og meninger ift. forberedelsesmader i relation til en arbejdsplads.
Tema 4: Konceptidéen, tre trins konceptet

| interviewguiden med EK’erne: | dette afsluttende tema fremlaegges tre-trins konceptet (del

4.1.2), med interesse for opnaelse af viden ift. EK’ernes opfattelser, forestillinger og evt.

forventninger ift. anvendelse af tre trins konceptet i deres arbejde.

| interviewguiden med borgere med ASD: Temaet er udarbejdet med samme interesse, og

indhold som for EK’ernes. Ogsa her fremlaegges tre trins konceptet, og sparges til

borgernes meninger og fortolkninger af konceptet.
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Fase 4 Transskription

Forskningsinterviewerne transskriberes ordret med online-programmet

"http://otranscribe.com/”. Transskriptioner af borgernes interview fremgar af bilag 5 og af

EK’ernes interview i bilag 4. Alle transskriptioner er linje-nummereret, for at kunne finde
frem til dem ved citering. Transskriptionerne og lydoptagelserne tilsammen udger det
materiale til genstand for meningsanalysen. Den ordrette transskribering foretages med
transskriptionskonventionerne, der fremgar af tabellen i Kval & Brinkmann (2009, s. 204).
Med den ordrette transskribering bevares fleksibiliteten ift. brugen af interviewdata til andre

analyseformer.

Fase 5 Analyse

Analyse af interviewene sker ved generelle laesning af transskriberede interviewtekster
kombineret med teoretiskpraegede fortolkninger. Helt konkret drejer analyseformen sig om
det, som Kval & Brinkmann (2009) beskriver som “interviewanalyse som bricolage”. Med
denne analyseform skabes mening gennem forskellige metoder og tilgange. Fortolkning af
interviewpersonernes beskrivelse af feenomenerne sker ved fri bevaegelse mellem
forskellige analytiske begreber og teknikker. Det sker bl.a. ved interviewteksternes
gennemlasning, og dannelse af et overordnet indtryk med fokus interessante forteellinger,
meninger og forskellige holdninger til bestemte faenomener, samt sammenligning af dem.
Dernaest belyses disse ved anvendelse af analytiske begreber fra bl.a. symbolsk

interaktionisme og etnometodologien.
Analyse af forskningsinterviewerne fremgar af kapital 5.
Fase 6 - Verifikation

| denne fase fastslas kvalitetskriterierne validitet (sandhedsveaerdien), reliabilitet
(palidelighed) og generaliserbarhed af interviewresultaterne. Verifikationen fremgar af

metode diskussionen del 6.5.
Fase 7 Rapportering

Denne fase omhandler kommunikation af undersggelsens resultater og de anvendte
metoder i en form, der lever op til videnskabelige kriterier og etiske aspekter. Som en del af
denne fase reflekteres Igbende over valg af metoder og teoretiske perspektiver pa et
videnskabsteoretisk grundlag. Her henvises iseer til fremkomne konklusioner samt

brugsanvisningen i form af et koncept produkt (del 6.1 — 6.4.1, og del 7).
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Kapital 5: Analyse

| det fglgende foretages analyse og fortolkning af det transskriberede interviewdata og
gvrige empiriske materieller (bl.a. scenarieskitser, noter mv.). Analysen skal bidrage til
besvarelse af forskningsspargsmalene, og forstaelse for det komplekse billede af
konteksten, som interviewpersonerne refererer til. Den malrettet analyse af dette
komplekse billede drejer sig om aktgrerne, konteksten og interaktionen mellem aktarerne,
som sa skal kvalificere brugsanvisningen.

| forste omgang startes med at danne overblik og sammenligne interviewpersonernes

meninger, interessante forteellinger og oplevelser i tabelform for hvert interview emne.

Tabellerne (tabel 1-4) udarbejdes med inspiration fra meningskondenserings teknikken, der
indebeerer kortere formulering af de meninger, interviewpersonerne udtrykker (Kvali &
Brinkmann, 2009, s. 127).
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Tema 1 | ASD-borger1 | ASD-borger 2 | ASD-borger 3 EK 1 EK 2
Bor pa bo- Bor hos Bor hos Erhvervsko | Erhvervsko
centret (bo- forzeldre foraeldre nsulent for | nsulent for
fra=ning) med jobcenter1 | jobcenteri
filknyttet Interesse: Interesse: CFA, med CFA, med
personale), arbejde for | arbejde for

Baggrund Lave mad, Fodbold, leb, | jobafklaring | jobafklaring
Interesse: rollespil. vaere | treening, sport | af borgerne. | af borgerne.

ude i naturen, | generelt.
Kreativitet, og fitness. (linje 3-3, 22- | (linje 1-3, 27-
syning. “vaere {linje 1-4) 25) 31)
ved PC". (linje 15-21)
At forsastte At blive At kunne
med at paadagog, overkomme

Dremme/ | studere. (linje lzerer, arbejde | ASD, "kunne

Fremtids | 19} pa museum, fungere”, at

planer nature- blive

vejleder, paedagog.

historiker. {linje 38)
Tzt pa familie, | Tzt pa familie | Tast pa familie, | Praktiksted | Sagsbehan
nogle venner | (linje 63) ermnelarbejd | dlere, og
fra Andre (linje 61-69) spladserne/ | paedagoger
aftensgruppen, | bekendte kommunen | ne pa CFA.
kontaktperson | (unge) og Og (linje 22-30)

Samarbejd | (CFA), samt kontaktperson Sjeelden grad | Sjzelden

spartnere | yvejleder pa bo- | pa CFA. Sagsbehandler | med grad med
trasningen. (linje 22-23) (linje 79) borgernes borgernes
(linje 117-119) parorende, | parprende.

Og dog efter

Sagsbehandler behov og (linje 33-37)

(linje 11-14, 68) Sl O
Ste) sensitivt Aspergers Indgaelse | At finde Fysiske
(farer til stress, | (inje 66) sociale rundt, omgivelse,
manglende feellesskaber, | transport og | Stress,
koncentration), | Indgaelse i lokationer, sociale

Borgernes | glemsomhed, | sociale 0g manglende | kompetence

dilemmaer | depression, feellesskaber, sociale r, nedsat

fudfordrin | har sysert ved | manglende behov for kompetence | forestillings
ger (ASD) | at sastte forstaelse for | tryghed, ogat | r. evne, og
granser, sociale koder, | bevare handtering | utrygheden.
energidrasn og smasnak, samtaler. af
ved offentlige | samtatskabe | uforudsigeli | (e 63, 93-
transport, kontakt. (linje 54-58) ghederog | %7 177. 199
mange nervesitet.
menneskerl {linje 50-55,73-
stort rum. 75, 204) (linje 63-71)

Tabel 1: Tema 1, Overblik og sammenligning af EK er og borgernes beskrivelser (i form af

opsummerende citater).
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5.1. Brugerne og deres feellesverden (Tema 1)

Af tabel 1 fremgar at brugernes er samlet i CFA med det primzaere formal og “aktivitet”, at
afklare borgernes kompetencer, og samtidigt tilbyde borgerne med ASD undervishing og
forskellige aktiviteter i form af laering- og kompetenceudviklende forlgb (Bilag 5, Borgerl,
linje 10-15, Borger2, linje 12 og linje 15-20).

Set med begreberne fra Sl, omtales CFA som en social verden, der er i samarbejde med
bl.a. kommunens socialradgivere i jobcentret og forskellige arbejdspladser, dvs. andre
sociale verdener (Bilag 5, Borger3, linje 79, Borger2, 15-20). EK’ernes rolle og
arbejdsfunktioner i CFA konstant praeges af forhandlinger og samarbejde med disse
forskellige sociale verdener i relation til borgerne med ASD (Bilag 4, EK1, linje 22-25; og
EK2, 27-31).

Parallelt med det, er borgerne med ASD ogsa i samarbejde og forhandling med aktgrerne
fra disse forskellige sociale verdener. Derudover drejer det sig om teette tilknytning og
forhold til deres familier og pargrende samt deres samarbejde med deres
kontaktpersoner/undervisere pa CFA.

Borgerne med ASD beskriver deres gnsker og drgmme om at overkomme deres diagnose
og komme i arbejde eller studere. De alle vil ga malrettet efter deres interesser, som danner
deres primeere motivationsfaktor. F.eks. borger2 (bilag 4, linje 29-36):

"Uhh [.] jeg har mange [.] jeg kunne godt teenke mig at..”. Og borger 3 (bilag 4, linje 33-41): "...
altsd min dram og min fremtid, det er jo bare at jeg kunne fungere. Altsa at det at skjule den der
autisme lidt og sa [.] kunne finde ro i mig selv, uden at den og diagnoser hele tiden skal komme

opi,oppei[]sd.”

Borgernes dilemmaer der er forarsaget af forskelligartede autisme, der forholder sig
borgerspecifikke med forskellige fremtraedelsesformer. Der er en feelles generaliseret
forstaelse og erfaring af hyppige dilemmaer bade hos borgernes med ASD og EK’erne
(f.eks. manglende sociale kompetencer). Dilemmaer som uforudsigelighed, utryghed ift. til
noget nyt, f.eks. nye mennesker, ny fysiske omgivelser mv., og manglende sociale

kompetencer, indgar mest i borgernes beskrivelser.

Kandidat speciale af Mustafa Ahmadi 49
IT, Leering og Organisatorisk Omstilling, Aalborg Universitet (Kgbenhavn).



Anvendelse af virtual reality til forberedelse og treening af mennesker med ASD

Tema 2 | AsD-borger 1 ASD-borger2 | ASD-borger 3 EK 1 EK 2
Ja. (linje 40) Ja. Fra TV- Ja. Ja. (maske Ja.
programiner. Derhjemme. Cardhoard). | Provet et
Kendskab | Usikker pa om (linje 86-87) Derhjemme. | par gange.
til VR har provet VR | Har ikke Har prevetse | Provet en (op til 1
Maske i en prevet det. en film nogle | enkeltgang, | time) i spil.
forlystelsespark | (linje 86) minutter. L”E';_t‘-’?r darlig | HTC-yjve
valitet.
Overbombarder | Jeg bryder mig | Det er en rigtig
et ren ikke om det, 0§ | god opfindelse | Jeg kunne Jeg kan ikke
sansemaessigt. | dens kunstige | og man kan forestille mig, | svare det i
verden. VR kan | plive vask for | at VR kan forbindelse
(linje 45-49) fordreje folk en tid. forebygge med mit
syn, og nogle stress | arbejde.
manipulerer. Det er fedt at faktorer i Fordi jeg
man kan tage medet med | kender det
VR bryder noget hril!er Pa. | o ikke nok.
mine greenser, | Detkanfamig | ,peigopiads.
Holdninger og er farigpa | il atl kzmime ';a F.eks. rum, Det er for
(bla. ift en eller anden tr;urﬂizr eitandre | | eysning, diffuse til
VR- E]:g?@ e : antal mig.
potentialer ; mennesker,
ne) verden ser %E}géswme utryghed. {linje 52-53)
anderledes ud. | o nneskerift. | (inje 57-60)
(iinje 107) praktik. Sa man
;ﬁ]g Eg dermig | e tager ud E‘: mulighed
pa praktiksted. .
[au?l;nfr;;ectr rorestélll_ng, f
reality), fordi orventningsa
man kan se st g‘:r 2] . stemning, %}g
virkeligheden mgﬁeenem wr genkendeligh
tr:::::i; ik I menﬁesker, tror | €4- (linje
95599 | jeq. flinje 110) | °%°7- 67)
Teknologien er | Detvar Det var en god | Svaert at Jeqg vil tro det
fin, og kan godt | speendende at | optagelse. vurderer. 50m en
bruges til prave. Deter | Man kan se Maske mulighed for
mange ting ogsa lidt sjovt | hele vejen hjzelpe traening af
Holdninger | (linje 45) alligevel. rundt ved at nogen. (linje | DOTQEre |
efter folge ad. 77) saerlige
visning og | "Kekkenfirmaer | DEt€rgodiog | gipje 112-113) | Kunne veere | konkrete
afprevning | bruger VR kan bruges i tidsbesparen | Sager. F.eks.
af VR- mange ting, Deterrigig | de ift sl g ol
video eks. | (linje 51) analyse af smart. Den introduktion | Pustur, at
scenarier-eks.. | R kan of give
Cafe, kantinen, |, gec tj| arbejdsplads TR
sociale inter- naeeten alt or nogle
2ASINAPELRN- | (linje 0-06) | Sirategier ud
tyfpt_ar, 0g som (linje 114-115) fra videoen.
lzeringsforlab {linje 59-77)

Tabel 2: Tema 2. Overblik og sammenligning af EK’er og borgernes beskrivelser (i form af

opsummerende citater).
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5.2. Brugerne og virtual reality (Tema 2)

Som det fremgar af tabel 2, har de fleste af interviewpersoner/brugere prevet VR til en vis
grad. Overordnet beskrives deres holdninger til VR-teknologien positive, men ogsa praeget
af stor usikkerhed. De er bevidste om VR’s anvendelsesmuligheder og ikke umiddelbart
udtrykker nogle relaterede dilemmaer. Borgerne og EK’ernes begraensede viden om VR er
dannet pa baggrund af deres tidligere oplevelser med VR og gvrige teknologier generelt.
Brugernes refleksioner sker ogsa undervejs under interviewene, isser som konsekvens af
fremvisning og afprgvning af VR-videoklip eksemplaret i Cardboard. Afprgvning og visning
af eksemplaret har veeret effektiv ift. konkretisering af brugernes refleksioner og
forestillinger. F.eks. hos den enkelte borger som ikke har prgvet VR-teknologien far,
fortolkes VR mere tvetydigt og ambivalent (Bilag 5, Borger2, linje 87-99):

7 (87 ..jeg []eller andre set om virtual reality og hvad det er det kan, og altsa far det fortalt
hvad det er. Jeg bryder mig ikke sa meget om det. Jeg bryder mig mere den anden altsa det
artificial reality [.].

90 Interviewer: Augmentet reality? Altsa det med at kan holde sin telefon over noget?

91 Nej, jeg tror det hedder artificial men det er det ogsa lige meget.

92 Interviewer: Artificial?

93 Ja, tror jeg. | hvert fald i den made, du ikke skaber en ny verden som du ger med VR,

94 men til gengeeld den made du leegger lag, et teknologisk lag pa den eksisterende verden.”

Borgerens fortolkning sendrer sig drastisk efter afprgvning af VR-videoklip eksemplaret,
saledes at velkommende forholder sig positiv, og kommer med mange forslag til, hvordan
VR kan anvendes til treening og forberedelse (Bilag 5, Borger2, linje 146-189). Her er det
ogsa interessant, at i borgerens forslag indgar de omtalte VR-potentialer omhandlende
muligheder som gentagne treening, videns lagring og tilretteleeggelse af leeringsforlgb (Bilag
5, Borger 2, linje 233-239, 292-293):

"Det lyder egentlig smart nok. Jeg tror det bare man skal den at se det mere end en gang, (...)
men nar du sa skulle st og bruge det om fem ar eller ti ar eller (...) s& kan det veere du har
glemte, (...) Den made det bliver fortalt pa eller at det er [.], man skal nok have lidt mere af viden
mere end en gang. Der er et leengere leeringsforlgb.” Og linje 292-293: ” Og sa kan du pa den
made ligesom treene noget, som du vil have rigtig sveert ved. Som du bare ikke kan ga ud og

treene i virkeligheden pa den made.”

For EK’ernes velkommende forholder det sig ogsa pa lignende vis. EK’erne besidder ogsa en
begraenset viden ift. VR-teknologien, men er bevidste om dens potentialer som overfgrsel og
deling af viden og erfaringer, samt gentraening mv. (bilag 4, EK1, linje 90-95, EK2,165). Med en

stor grad af usikkerhed, forholder EK’erne sig positive og abne ift. anvendelse af VR.
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Tema 3 | AsD-borger1 | ASD-borger2 | ASD-borger3 EK 1 EK 2
Store abne At finde Uforudsigelige | Medsat Forskellige
rum/kontorer. praktikplads og forestillings: | ensker,
{linje 55) efter sine uorganiserede eyne ift. feks.

Borgermnes interesser. arbejdspladser | arbejdsplads | arbejdsplads

valg af Offentlige {linje 190-191) , 0g med en. (linje 100) | er med
praktik /| transport Blev mange mange eller
arbejds udkonkurreret | MENNESKEr. | Aheidsplads | fa

plads pga. | (linje 34 af uni- F.eks. SFO. ens lokation | mennesker.

af deres studerende ved | . og offentlige | (linje 123-131)

dilemmaer. praktikpladsse fgffje 11%9'133’ transport Ogsa ift.
gning. -140) (iseer med hvad de kan
(linje 195-199) mange skift). | magte.
(linje 122-126) | (inje.128)
At arbejde Har meget lidt | At made Utrygheden_ | At finde
blandt mange | erfaring med at | mennesker pracise rundt pa
mennesker. arbejde. for forste aftaler og arbejdsplads
{linje 60) {linje 170, 176- gang. Meget en, 0g vaere
178) (linje 121-123) | planlaegning | forvirrede.
Vi bliver lettere "step by step” | (linje 87-90)
forvirret. Uforudsigelig program. Det
Borgemes | (jinje 89 - 93) At skabe heder. (linje 131-138) | forudsete
dilemmaer kontakt med sker altid.
ved Jeg bruger medarbejdemne | (linje 145-149) | Nogen har Borgerne er
arbejds- meget energi. behov for en | 09sa
start {linje 203-206) fast uforudsigelig
{linje 117-119 kontaktperso | € 09 nervese
nilebet af Tkedr?t}te
hele dagen.
(lirje wggf?f) (eks. Hvem
de meder).
Sensitiv. Har Sociale Det sociale Om alle Om alle
Borgernes | svaert ved at rammer, og fysiske parter kan parter kan
dilemmaer | sige fra, og ubeskrevne og | rammer. leve op til leve op til
under saette grasnser. | uofficielle aftalerne. aftalerne.
arbejde regler. (linje 120-149)) | (linje 154-160) | (linje 106-116)
(linje 63 — 66) (linje 204) @velsen i at
huske Borgernes
tingene. sociale
kompetencer
{linje 196)

Tabel 3: Tema 3, Overblik og sammenligning af EK'er og borgernes beskrivelser (i form af

opsummerende citater).

5.3. Brugerne og Arbejdspladsrelaterede dilemmaer (Tema 3)

Som i de forrige tabeller dannes i farste omgang indblik og forstaelse for

interviewpersonernes beskrivelser af arbejdsrelaterede dilemmaer i forbindelse med valg af

arbejde, arbejdsstart og arbejdsforlgb (tabel 3).
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Borgernes dilemmaer vedr. valg af praktik/arbejdsplads omhandler hovedsageligt deres
nedsatte forestillingsevne ift. arbejdspladsen, arbejdslokationen og de fysiske rammer.
EK’erne veelger arbejdspladsen pa baggrund af en vurdering af den specifikke borgers
behov, kompetencer og interesser (Bilag 4, EK1, linje 103 -107): ”(...) men ogsa [.] for vi skal
jo sgrge for den arbejdsplads passer dem, til den unge menneske eller den bruger som vi skal
hjeelpe. Som udgangspunktet er jo vi vi forsgger at tage noget hensyn nar vi finder en
virksomhed. Vi prgver taler om, hvad er det for nogle udfordringer som kunne veere for
borgerne, og sé ud fra det veelger en virksomhed.”

Efterfalgende markerer EK1, at det er et sveert valg (EK1, linje 108-109): "Altsa derudover kan
man sige, forsgger man at tage nogle hensyn. Men man lukker maske ogsa nogle muligheder

ned pa forhand. Uden at vide om det egentlig vil vaere et realt problem for borgeren eller.”

Ifalge EK 1, handler det for borgeren ikke kun om at veelge fra, men ogsa veelge til, altsa en
hjeelp til at veelge en arbejdsplads, man ikke har noget fornemmelse for (EK1, linje 112-115):
” ... men det er et dilemma eller barriere for nogen i hvert fald, det er nemmere veelge noget fra
som man ikke har set eller pravet. Man ikke har noget fornemmelse af hvad egentlig det er. Sa

der er nemmere at sige nej. Og det er jo selvfglgelig en af de barrierer.”

Erhvervskonsulent 2 beskriver det ligeledes (bilag 4, EK2, linje 13-14 og evt. linje 123-130):
"Ved det ikke kun hvad de kunne (teenke) sig, der er ogsa at udefra hvad jeg tror pa at kan lade

sig gagre, kan man sige.”

Borgerne veelger deres arbejdsplads ud fra deres interesser og specifikke behov. F.eks. for
borgerl er det i farste omgang det fysiske rammer (rum, antal mennesker mv.), praktikstedets
fysiske lokation og offentlige transport der fylder mest (bilag 5, borgerl, linje 54-60). For borger2
er disse forhold ikke et dilemma, hvorimod for borger3 er mgdet med den nye arbejdsplads,

uforudsigelige situationer og manglende forberedelse et dilemma (borger3, linje. 121-126).

Som det sammenlignes i tabel 3, er EK’ernes og borgernes beskrivelser vedrgrende dilemmaer
ved arbejdsstarten gensidigt bekraeftende. | forleengelse med borgernes dilemmaer og
bekymringer ved valg af arbejdsplads, preeges borgernes arbejdsstart meget af preecise aftaler,
meget planlaegning ("step by step” program), utryghed (bl.a. for at fare vild) og behov for en fast
kontaktperson (bilag 4, EK1 linje 128-144, og EK2, linje 85-97).

Nar det geelder borgernes dilemmaer under arbejde omtales mest dilemmaer vedr. borgernes
sociale kompetencer, parternes overholdelse af aftaler og planlaegning. Parterne bestar som
regel af kontaktpersonen péa arbejdsplads, borgeren med ASD og gvrige involverede parter.
Derudover drejer det sig om borgernes gvelse i at huske. F.eks. EK 1 beskriver det saledes

(EK1, linje 156 — 158): "Men [.] men mange gange sa kreever det gvelse, nogen gange gvelse
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for og huske for borgeren at huske hvad tid jeg skal mgdes. Hvad er det jeg skal gare den

farste dag. Hvor skal jeg ga hen.”

Tema 4 | AsD-borger1 | ASD-borger2 | ASD-borger3 EK 1 EK 2
Det er fint. Lyder som en En god ide. Det er sveert | Svaert uden
(linje 84) god idé. {linje at vurdere. at kende
207) Jeg tror det vil teknologien.
Meninger | Nogen vil fa Det vil hjzelpe | hj=elpe mange | Det kan veere | ]
ift. Tre- gavn af det, og | mange, men mennesker. det letter Filme sa
trins nogen ikke. virkeligheden | Meget enkelt | vores arbejde. | enkelt som
konceptet kan vaere atbtage briller Og hvis alle muligt. Det
(linje 109) anderledes og | P4 0g harselv | far gavn af skal kunne
uforudsigelig. | kontrollen. det, Sé ja. betale sig.
{linje 130-160) | (linje 195-201) | (linje 145-132)
Ja, Det vil Man skal have | Jegkan ikke | Forberedelse | Vurdering
hjzlpe i starten | nogen til at se det store og for, om
hwvor hjz=lpe, forskel pa, om | introduktion forberedelse
forvirringen er | forklare, og man ser pa prakliske | er
der. (linje 89-92) | analysere VR- | praktikstedet | ting, f.eks. de | nadvendigt.
) videoen med fysisk eller i fysiske At ikke gore
Meninger | Det er rart at en. (linje 218- VR. Fordi der | '@MmMer. | dem mere
it. brugen | yaere vide | 222) er samme Ogsedemi | foryirede.
af forvejen om mennesker €gen vante (linje 141-147)
hvor, hvem og | Der erikke kun | og samme rammer. Det | han kan i
konceptet | o en rigtig made | lokaler. vil give dem | hvert fald
il at gore tingene | (linje 163-167) t(;?;‘?%“fgé_zﬂgj prove det.
forberedel | F-€ks. hvisi pa. (linje 227- _ ! :
VR-videoen 230) Det vil helt Det kan tage Ogsa for os
s ses sikkert hjslpe nogle af selv at
praktikpladsen | Man skal se mig. stressen af ift. | genbruge
s store rum, sa | VR-videoen Der er mange | e erfaringer
vil det ikke flere gange der ikke kan omgivelser. fra andre
vaere noget for | som et 1age offentige: | (jinje 156-191) | lignende
mig. (linje 95- lzengere transport eller | Hyis det giver | situationer.
100) lzeringsforlgb. | har sociale- mening for (linje 158,
(linje 132-139) | Tobi. (linje 158) | porgerne. 165, 195-207)
Det ved jeg Man skal ogsa | Jeg tror det Jeg kunne se | Der hvor det
ikke. (linje 102) | treene det kan hjaslpe en fordel ved | kunne vaere
efterfalgende .. pamange | atborgeme | sjovt at
For nogen vil ude | omrader. Hvis | trasner pa preve er
) det vasre en virkeligheden. | duerbange | arbejds- feks.
Meninger | god idé. (linje 208, 241) for hejder. situationer samtalefaring
ift. brugen Jeg foretraekker sammen med | 0g opfarsel
af (linje 108) fysiske Infro- | pjange pargrende | Pa
made, deLgiver | g yellige derhjemme | arbejdsplads
konceptet et andet _DIllEElE scenarier {linje 173-180)
til traening endenvideo. | on kan Fremstille szt - sveert
At kunne treene | fBckle og E}I_tL_IagggE:?r +7) | borgemes
noge_tkiveert, afpreve. ,{:“_EEE_ tra_enin)g forskellighed.
som ikke er
muligt at treene i | (inje 177-180) Ergfuns*?'ﬁe A B o ARG
virkeligheden. e a lazringen.
(linje 2QQDL293) situationer mv. | b .= 07 211%)

Tabel 4: Tema 4, Overblik og sammenligning af EK'er og borgernes beskrivelser (i form af
opsummerende citater) |
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5.4. Brugerne og Tre-trins konceptet (Tema 4)

En vaesentlig faelles holdning blandt bade borgerne med ASD og EK’erne ift. tre-trins

konceptet er, at de alle synes det vil veere spsendende at prgve konceptet.

Som det kan sammenlignes i tabel 4, bygger brugernes forestillinger og forventninger pa
deres ret begreensede oplevelser med VR-teknologien (se tabel 2), og pa introduktion af
tre-trins konceptet i form af koncept scenarier samt afprgvning af VR-videoeksemplaret.

Som konsekvens praeges brugerne af usikkerhed og spekulationer i deres holdninger.

Vedrgrende forestillingen om at konceptet komme til at gavne dem i deres arbejde, mener
erhvervskonsulenterne, at det er sveert at udtale sig om konceptet og dets mulige effekt.
Men de kan godt forestille sig udfarelse af tre-trins konceptet i praksis. F.eks. EK1 beskriver
det s8ledes (bilag 4, EK 1, linje 195-201, 206-217):

”...som afvejer ift. den tid man bruger ift. det output man kunne fa af det, en gavn man fa af det.
Og det her, det har jeg sveert ved at vurderer i pa nuveerende tidspunkt om vi skal bruge mere
tid, og der ved man pa den anden side vinder noget ift. at det bliver lettere for borger (...) hvis
det giver mening for borgerne.” Og linje 206-217: ” man kan jo tage optagelserne fra en
virksomhed [.] [Og se dem i egne vante rammer. Det giver dem en vis tryghed ogsa nar man
sidder derhjemme. (...) Og det kunne jeg se en fordel i, at man havde mulighed for at tale om
nogle af de situationer, som man lige kunne opleve pa en virksomhed (...) s& gar det jo
nemmere at tale om hvilke situationer kan opsta i en virksomhed (..) tage [.] nogle af det der
stress af ift. nogle omgivelser (...), det kan godt veere de pargrende kan (..) tale vedkommende

lidt bort fra at have en negativ holdning til en virksomhed f.eks.”

EK 2 udtrykker samme holdning, og pointerer derudover ogsa det vurderende og
reflekterende aspekt ift. borgernes behov for forberedelse (EK2, linje 141-147):

"Forberedelse er en del af det, men faktisk er der ogsa nogen gange ikke forberede for meget],
fordi vi vil [ ] ikke. Vi ved ikke hvordan. Fordi hvis den enkelte kommer ud og klare det rigtig
godt. Sa skal vi ikke forberede pa noget fordi, vi skal jo ikke gare dem mere handicappet end de

er, kan man sige. Sa det er en del af en afklaring. [Og tage ud og besgge arbejdet]”.

Parallelt med EK’ernes holdninger, forholder borgerne sig pd samme made til konceptet.
Iseer borger 2 (bilag 5, borger 2, linje 207-211) markerer ligesom EK 2 (bilag 4, EK 2, linje 99-
102) en raekke forbehold som f.eks. den uforudsigelige virkelighed, hvor treening og

forberedelse ikke vil veere tilstraekkelig. Begge peger ogsa pa VR-konceptets potentialer som

deling og overfgrsel af viden, gentraening og tilrettelaeggelse af laeringsforlgb.
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| det ovenstaende tabeller (1-4) er der i farste omgang blevet dannet indblik i brugernes
beskrivelse af det komplekse billede af konteksten, som de indgar i. | det fglgende
videreanalyseres denne med omtalte begreber fra S| og etnometodologien. Her er malet at
opna dybere forstaelse for de kontekstuelle begreber som brugerne refererer til under deres
interviews. Begreberne omfatter bl.a. arbejde, arbejdsplads, mgdet med arbejdspladsen,
interaktionen mellem aktgrerne samt brugernes handlinger, herunder borgernes situerede
handlinger og behov for planleegning. Begreberne omfatter ogsa brugernes holdninger og

forestillinger ift. anvendelsesmuligheder af VR-teknologien.

5.5. Praktikplads (Arbejdspladsen)

| borgernes kompetenceafklaringsforlab pa en praktikplads/arbejdsplads indgar udfgrelse af
arbejde og arbejdsopgaver. Denne indebaerer at stilles krav til arbejdet bade af dem selv
men ogsa af gvrige parter (f.eks. arbejdsgiveren og EK’erne). Med en symbolsk
interaktionistisk opfattelse af arbejde, udggr kravet en anstrengelse ift. at handle og
interagere med aktarerne pa arbejdspladsen. Det er netop denne opfattelse som ligger til
grund for forstaelse af borgernes kompetenceafklaring pa praktikpladsen.

Der er tale om borgernes fysiske- og psykisk kreevende forsgg pa, at passe som aktive
medarbejdere pa arbejdspladsen. Det gar, at borgerne med ASD skal anstrenge sig bade
ift. udferelse af arbejdsopgaverne fagligt og socialt, men ogsa ift. det omtalte ekstra eller
usynlige arbejde. Forstaet med Strausses begreb det "usynlige” arbejde eller ekstra
indsats, er der tale om krav til borgernes kontinuerlige justeringer og koordineringer af
deres handlinger og interaktioner pa arbejdet og med medarbejderne (Strauss 1997; i
Bossen & Lauritsen, 2007).

| det fglgende kommes nzermere ind pa borgernes omtalte anstrengelse pa de to fronter.
Her vil det veere interessant at afklare, om det usynlige ekstra arbejde er mere centralt for

borgerne med ASD end mennesker uden ASD pa en arbejdsplads.

5.5.1. ”Det uforudsete sker naesten altid”

"Det uforudsete sker naesten altid.” (bilag 4, EK 2, linje 117). Sadan lgd det fra en af EK’erne
i forbindelse med borgerne med ASD ude pa praktikpladsen (EK 2, linje 107-112):

”Vi skal ud og made praktikpladsen, men ikke for lave nogen aftaler. Vi skal kun mades, Sa
arbejdsgiveren undervejs bliver glade for den her person man ude med, ved du hvad? du kan

starte p& naeste uge. Allerede der sa er han taget med en storm, ham her ved siden jeg har
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med. Han havde ikke regnet med vi lavede en aftale. Men sa er arbejdsgiveren allerede
sprunget videre til det naeste punkt. Det kan jo ske, selvom de begge er forberedt pa det, ikke?[
Og det er jo overveeldende.”

Ovenstaende citering er et eksempel pa en af borgernes anstrengelse pa flere fronter. |
farste omgang falder mgdet som en naturlige anstrengelse for arbejdsgiveren og EK’en,
hvorimod for borgen med ASD falder mgdet som en ekstra indsats. Saledes at borgeren i
sin tilstedeveerelse i madet gar en del ekstra arbejde, bade ift. sin diagnose der kan omfatte
seerlige behov, men ogsa ift. at afkode og regne de uforudsigelige handlinger der sker
under mgdet ud (handlinger som f.eks. arbejdsgiverens spring til naeste punkt). Dette
indebeerer at borgeren skal anstrenge sig ift. justering og koordinering af sine handlinger og
beregninger pa ny, som falge af den nyopstaede handling under mgdet. Med theory of
mind (del 3.2.1.1.) i betragtning, er det netop disse evner som grundlseggende fejler hos
mennesker med ASD diagnose.

Ovenstaende er et hyppigt eksempel pa borgernes dilemmaer pa praktikpladser. Som EK 2
beskriver det (bilag 4, EK 2, linje 99-104):

"(...), samtidigt fordi at problemet er, det at forberede for meget, sa kan de ofte blive forvirrede,
fordi du kan ikke forberede dem pa virkeligheden. Du kan forberede dem pa et eller andet
konkret. Det der sa sker, nar man sidder sa og snakker med dem, ude i virkeligheden i
virksomheden. Det altsa noget helt andet. Der sker altsa, de er sadanne uforudsigelige

mennesker, sa sker der nogle helt andre ting.”

Problematikken som EK’en beskriver i de to citeringer, kan belyses med Sl-begreberne
"align”, "artikulationsarbejde” og "artikulationsproces”. Ved at kigge pa "'mede” eksemplet,
forsgger hver enkelte mgdedeltager at justere "align” deres handlinger i forhold til hinanden,
fordi hver enkelte deltagere har sit eget perspektiv og baggrund. Det ligger i mgdedeltagers
interesse, at blive enige om malet for madet, udarbejde aftaler og koordinere arbejdet, dvs.
at artikulationsarbejde, sa det bliver muligt at arbejde sammen (artikulationsprocessen).
Selvom erhvervskonsulenten har forberedt parterne ift. rammen af denne
"artikulationsproces”, og der er overensstemmelse i starten af mgdet, s mislykkes det
alligevel. Arbejdsgiverens nye “artikulation” kan ikke imgdekommes af borgeren med ASD

pga. borgerens manglende “align” eller justering af sine handlinger pa ny.

Mgdet og uoverensstemmelsen i artikulationsprocessen kan illustreres saledes (figur 7):
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Artikulationsproces: Leerer hinanden at kende
F F F

Artikulationsproces: Arbejdsstart

e | "
align align align
align X X
align align [
Arbejdsgiver EK ASD-Borger

Figur 7: Mgdedeltagernes artikulationskonflikt.

EK’en er ud fra sin erfaringer vidste om denne mulige artikulations uoverensstemmelse
pga. af borgerens manglende artikulationsarbejde, altsa at borgeren ikke er i stand til at
indstille sin handling og interaktion pa ny. Det er denne forstaelse der ligger bag EK’ens
udsagn om at "du kan ikke forberede dem pa virkeligheden. Du kan forberede dem pa et
eller andet konkret”. Her fortolkes EK’ens mening at forberedelse af borgerne kan ske pa
en eller flere konkrete handlinger/interaktioner i en uforudsigelig situation. Hvor borgerne

kan genkende en bestem treenet handling/interaktion for netop denne bestemte situation.

Til undersggelse af EK’ens mening, og om at denne type forberedelse af borgerne med
ASD er mere anvendelig pa en arbejdsplads, pga. arbejdspladsens formelle rammer og
bestemte organiseringsmader, inddrages begreberne "situerede handlinger og planer” og

"at genkende en handling” fra etnometodologiens arbejdsstudier.

5.6. Forberedelse pa konkrete handlinger og interaktioner

Pa en arbejdsplads savel som en praktikplads, anvender menneskerne ifalge Garfinkel
forskellige situationsbestemte metoder, til at gare sig forstaelige over for hinanden (Markussen,
i Jensen et al., 2007). Som det redeggres i del 4.3.1, skabes det meningsfulde i interaktioner og
handlinger undervejs, og ved at mennesker former deres forventninger ift. fremtidige handlinger
og interaktioner ud fra deres foregdende viden, erfaringer og indgaelse i interaktioner. For
borgerne med ASD betyder det et legitimt krav, at have indsigt og forstaelse for interaktionerne
og handlingernes intentioner inden for den bestemte situation og kontekst, de befinder sig i. Her
er tale om Suchman’s begreb “situerede handlinger og planer”. Saledes, at alle menneskers
handlinger sker inden for utallige "ikke planlagte” og tilfeeldigheder, der er rettet og orienteret

mod udfgrelse af handlingerne i situationen. Det er netop disse ikke planlagte og tilfeeldigheder,
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som mennesker konstruerer og mgder hinanden i deres sociale handlinger og interaktioner
(Lucy Suchman, 1987; i Button & Sharrock, 2009).

Situerede handlinger forstas som, at veere en del af de uforudsete haendelser, som borgerne og
EK’erne ofte beskriver i interviewerne. Dermed er dette krav et vaesentligt dilemma for borgerne
med ASD pa arbejdspladser. Ved tilfgjelse af Garfinkel's begreber kan dette krav deles pa flere

niveauer i figur 8:

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Niveau 3: Forstaelse for situerede handlinger (Refleksivitet)

Niveau 2: Kendskab til konteksten (Indeksikalitet)

Niveau 1: Basale forstaelse for kontekst

Figur 8: Krav og dilemmaer pa flere niveauer.

5.6.1. Niveau 1: Borgernes basale forstaelse for konteksten

Som det ses i figuren danner dette basale krav grundlaget for borgernes succes pa gvre
niveauer. Dette grundlaeggende niveau omhandler borgernes situerede dannelse af basale
forstaelse for konteksten pa en arbejdsplads, som de netop befinder sig i. Ifglge borgerne
med ASD og EK’ernes beskrivelse i del 5.3 (tabel 3), pa dette niveau drejer det sig om:

EKZ1: ”(..) og huske for borgeren at huske hvad tid jeg skal mgdes. Hvad er det jeg skal gare
den fgrste dag. Hvor skal jeg ga hen.”

EK2 (bilag 4, EK2, linje 89-90, 93-96) : *(...) hvordan jeg skal gare det, hvilke dar jeg skal abne,
hvem skal jeg forstyrre folk, komme igennem. Og der er den ene ting, og sa [.] (...) sveert fordi vi
ved, de er nervgse, men vi ved ikke altid hvorfor. (...) de ved jo ikke hvad mgder dem. Vi pragver
pa at forklare dem, hvad er det for en arbejdsplads, og hvad er det de bliver mgdt af, hvad

forventningen er. Men altsa de ved jo ikke hvordan personen ser ud, hvordan er udtrykket, (...)"

Det basale kendskab til konteksten drejer sig om det fysiske rammer, herunder orientering i rum
og retning, formalet med tilstedeveerelsen, situationsfornemmelse og registrering af omgivende
aktarer. Her er ogsa tale om kendskab til arbejdspladsens formelle og sociale rammer, der

involverer basale sociale kompetencer. F.eks. som EK2 beskriver: ” (...) hvem skal jeg forstyrre

folk, komme igennem”. Og (EK2, linje 184): "Han sidder bare og snakker for hagjt.”
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5.6.2. Niveau 2: Borgernes kendskab til konteksten (Indeksikalitet)

Pa dette niveau kraeves af borgeren med ASD at kunne afkode, relatere og forsta
anvendelse af sproglige og ikke sproglige refereringer til en kontekst under en samtale eller
en interaktion. Her er tale om Grafinkel's omtalte begreb “indeksikalitet”, hvor ifglge
Garfinkel er der utallige sproglige og ikke-sproglige mader og metoder, som mennesker
formar at forsta og referere til deres verden (Markussen, i Jensen et al., 2007). Her menes,
at brugen af ord forstas i den kontekst, den anvendes. Saledes at den praecise mening med

ordet dannes og tolkes ud fra konteksten.

Af borgerne pa dette niveau kraeves til at forsta bl.a. medarbejdernes ordvalg og
refereringer til en begivenhed eller en situation, og tolke dem rigtigt. Som det fremgar af
tabel 1 (del 5.1), kan der konstateres, at borgernes dilemmaer pa dette niveau er
omfattende. F.eks. EK 2 beskrivelse nedenfor er et eksempel pa dilemmaet pa dette
niveau, netop fordi borgeren har sveert ved samtalens mange refereringer til en anden
kontekst "fgdslen” (bilag 4, EK2, linje 186-195):

”der en pa hans arbejdsplads der lige have fadt, men han ved ikke hvad han skal spgrge. Han
ved simpelthen ikke hvordan han skal ga hen til sin kollega, sparge om hvordan gik det med [.]
med fadslen (...) [sddan nogen ting, der bruger han alt sin krudt paJ. (...) og seette ting pa plads,
og ekspederer kunder. Det kan han godt. Men det der med, man skal lige og [.] hvordan skal
kontakter man kollegaerne, og sa kollegaerne siger, jamen det [.] at der er godt at blive far. Og
[.] s& kan han neeste spgrgsmalene, sa kommer et svar, s sa gar han i std igen. Og det har vi

rigtige mange som har sveert ved.”

5.6.3. Niveau 3: Borgernes forstaelse for situerede handlinger (refleksivitet)

Af borgerne med ASD kreeves pa dette niveau, at de kan forsta, tolke og handtere
handlingerne og interaktionerne, sadan som de opstar lgbende. Her er i hgjere grad tale
om netop de uforudsigeligheder, som borgerne og EK’erne ofte eksemplificerer i deres
beskrivelser (tabel 1-4). P& dette niveau kraeves af borgerne, at oven pa de to forrige
niveauer skal de kunne handtere uforudsete eller ikke planlagte handlinger/interaktioner. Her
bliver Garfinkel's begreb ’refleksivitet”, der bl.a. omhandler efterteenksomheden i Igbet af en
handling/interaktion (f.eks. en samtale) centralt for borgerne med ASD. Helt konkret kreeves
af borgerne her, at skelne og regne ud mellem beretningerne i en samtale. Saledes at
parteres beretninger f.eks. i lgbet af en samtale, omhandler netop de bestemte situationer,

som de relateres til.
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Her er opmaerksomhed pa borgernes mader at forsgge og forsta, tolke og tilleegge mening
til en ikke planlagt handling, s den bliver meningsfuld form dem i konteksten. Med
refleksivitetsbegrebet kan der fokuseres pa afklaring af baggrundsleeggende processer og
metoder, som borgerne mere eller mindre bevidst anvender i deres forstaelse og tolkning.
Det vil sige, processerne og de mader borgerne med ASD forstar pa, er vaesentlige ift. at

imgdekomme en uforudsigelighed eller en situeret handling/interaktion.

En af processerne kan veere borgernes selvinstruktion, og maden borgeren pa refleksivvis
instruerer sig selv i situationerne. F.eks. borger2 i det fglgende eksempel har leert, at
instruerer sig selv i en mulig uforudsete situation (bilag 5, borger 2, linje 210-216):

"Det kan ogsa vaere der nogen der har en muggen [.] det er muggen eller et eller andet har
darlig dag eller sadan noget. Og det kan du laegge altid, treene dig fra og vaere heldig med at de
ikke har den farste dag med dig. Og sa det er ikke noget dig, altsa (...) eller sa der er ikke noget
galt med dig. Sa det er noget galt med dem. Fordi de lader det ga ud over andre. Det er bare

sveert for nogle autisme maske forsta. Der tror man at det er en selv, der blevet galt med.”

Og f.eks. borgerl beskriver selvinstruktions processerne saledes (bilag 5, linje 112- 115):
”(...) nd men ogsa bare almindelige sociale situationer hele livet ikke? Fordi nar du er ikke
blevet du har en diagnose [.] Jamen s& s@ger du bare passe ind, ikke? og sa ger du ligesom

hvad der skal til, og sa er det at man udvikle en hel masse underbevidste systemer.”

5.6.4. Niveau 4: Borgernes genkendelse af handlinger (accountability)

De forrige tre niveauer til sammen indgar i dette niveau (figur 8), saledes at udover kravene
til borgerne med ASD ift. at forstd og registrere konteksten (niveau 1), opfatte og skelne
mellem de forandrende kontekster i situationerne (niveau 2), og at imgdekomme uforudsete
og situerede handlinger/interaktioner (niveau 3), stilles pa dette niveau ogsa krav til
borgernes genkendelse af handlinger (niveau 4).

At genkende en handling forstas i etnometodologiens arbejdsstudier (del 4.3.1), som at
forsta en handlings intension, orientering og den made den foregar (forlgb). Forskellige
handlinger/interaktioner finder sted pa forskellige mader i situationen, og de forstas pa
baggrund af menneskernes evne og feerdighed ift. at betragte og beskrive handlingerne i
situationen. Denne udtrykkes af Garfinkel som "accountability”, altsa en vis ansvarlighed ift.
bestemte opfattelse af handlingerne, og opfattelse af rationaliteten i dem. Genkendelse af
en handling i en situation ligger i dens hensigt og orientering i det gjeblik, den forgar. Det vil

sige, borgerne med ASD vil veere i stand til at genkende en handling, pa baggrund af deres
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feerdighed og evne til at kunne se rationaliteten i handlingen, og beskrive handlingens

hensigt og forlgb.

| det gjeblik borgerne med ASD er i stand til at genkende en handling, bliver det for muligt
for dem at kunne se meningen med den. Og den uforudsigelighed ved handlingerne eller
interaktionerne som borgerne har sveert ved, vil fylde mindre. F.eks. borger 2 har faet en vis
feerdighed og viden ift. genkendelse af handlingerne, saledes om at handlingerne
fremtreeder pa forskellige mader til forskellige formal og hensigt, og dermed de ogsa forstas
ud fra disse (bilag 5, borger 2, linje 227-229):

”Men der er jo mange mader, man ggr det pa. Og der er mange forskellige mader, og det synes
jeg ogsa man [ ]. Synes jeg at veere opmaerksom pd, at der er ikke kun en made der er den

rigtige.”

Et af forstaelsesgrundlage for dette niveau er, at treening og forberedelse af borgernes
feerdighed pa dette niveau er muligt i form af konkrete situationer. Denne lzegges veegt
pa af bl.a. EK-2 i Igbet af interviewet (bilag 4, bl.a. linje 73, 100-104, 119, 146, og 175).

Treening og forberedelse pa konkrete handlinger og situationer vil ggre det muligt for
borgerne med ASD, at genkende og fortolke den konkrete handling/situation ud fra en
lignende treenede situation eller scenarie. F.eks. borger2 beskriver forberedelserne i
forbindelse med normer, regler, sociale og kulturelle rammer pa en arbejdsplads saledes
(bilag 5, borger 2, linje 203 -216):

203 "Man kan jo, altsa fa at vide hvordan det foregar pa den her arbejdsplads. Hvad er de
sociale rammer er, om der er noget sociale uofficielle regler eller noget om man siger. Om der
er nogen mader at man gar det pd en made, nogen mader man taler sadan pa. Hvordan du

agerer pa denne her arbejdsplads.”
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5.7. Anvendelse af VR-teknologien pa praktikpladsen

| det fglgende analyseres brugen af VR-teknologi blandt forskellige aktgrer (dvs. borgerne
med ASD, EK’erne, arbejdspladsen mv.), og hvordan skal disse aktgrer forsta og
samarbejde omkring VR-teknologien og dens tilhgrende brugsanvisning. Analysen
foretages ved hjeelp af begreberne fra symbolsk interaktionisme (SI), der er redegjort i del
4.4,

Udover den analytiske forstaelse for aktarernes forskellige sociale verdener, omtalt i del
5.1, er der ifglge Strauss tale om "centrale teknologier” og bestemte anvendelsesmader af
teknologierne, der er involveret i sociale verdeners udfgrelse af aktiviteterne (Strauss 1978;
i Bossen & Lauritsen, 2007). Med dette analytiske begreb betragtes VR-teknologien som en
central teknologi i brugernes aktiviteter, hvor brugerne anvender den og evt. deler/laner den
til aktgrerne i andre sociale verdener. Med Strausses "autenticitet” begreb kan aktgren VR-
teknologien besidde forskellige positioner, grader af repraesentation, indflydelse og
artefaktmaessige betydning i de forskellige sociale verdener. Dvs., VR-teknologien som en
nyankommen teknologi blandt brugerne kan have lavere grad af autenticitet eller status end
andre teknologier og arbejdsmetoder, som brugerne udfgrer deres arbejde med.

| forleengelse med ovenstaende er der analytiske forstaelse for VR-teknologien med de
omtalte Sl-begreber af Monica Casper omhandlende arbejdsobjekter "work objects” og

forhandlet orden "negotiated order” (Casper, 1998; i Bossen & Lauritsen, 2007) i del 4.4.1.

Ved at betragte VR-teknologien som en arbejdsobjekt, forestilles VR-teknologien som et
centralt artefakt, hvor brugerne kommer til at konstruere og organisere deres arbejdspraksis
omkring. Dette farer til @ndringer i deres made at organisere deres arbejdspraksis p3,
saledes at VR-teknologien som en arbejdsobjekt bade er med til at forme brugernes
arbejdspraksis, men ogsa selv formes af praksissen. Om at VR og dens brugsanvisning
formes af brugernes arbejdspraksis, betyder, at der altid vil veere en forhandling mellem
brugerne ift. anvendelsen af VR, hvilken rolle den skal spille i deres arbejdspraksis, og om

hvordan de skal konstruere og organisere deres arbejdspraksis omkring den.

F.eks. i citeringen i del 5.4 (bilag 4, EK 1, linje 195-201, 206-217) er EK1’s forestilling om
anvendelse af VR et eksempel pa en forhandling. Forhandlingen forestilles at forega
mellem borgerne med ASD og deres pargrende, hvor VR-teknologien fremstar centralt, og
at den har forandret deres praksis ift. hvordan deres forhandling derhjemme plejer til at

foregd. ”(...) det kan godt veere de pargrende kan (..) tale vedkommende lidt bort fra at have en
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negativ holdning til en virksomhed f.eks.” Og omvendt, i eksemplet vil VR-teknologien som et

arbejdsobjekt ogsa vaere forandret i dets rolle, betydning og funktion, nar den anvendes af

borgernes pargrende derhjemme.

| eksemplet kan ogsa ses Caspers pointe ift. begreberne, at aktgrernes opfattelse og fokus

pa arbejdsobjekterne (f.eks. VR til forberedelse) former aktarernes relaterede forhandlinger

(vurdering/analyse af mulige dilemmaer arbejdspladsen), og omvend, disse forhandlinger

ogsa former aktgrernes opfattelse og fokus pa arbejdsobjekterne.

Ifelge Casper kan resultatet af et samarbejde eller forhandlinger mellem EK’erne og

arbejdsgiveren og evt. gvrige interessenter (f.eks. mentorerne) omkring praktikforlgbet af

borgeren med ASD betragtes som en "forhandlet orden”.

Casper’s begreber er vigtige, at tage i betragtning ift. borgernes praktikforlgb som et

arbejdsobjekt, der involverer flere tvaerfaglige forhandlinger (f.eks. mellem aktgrerne i CFA

og aktgrerne i virksomhederne). Anvendelse af VR i den forbindelse betyder sendret

arbejdspraksis for EK’erne og dermed
nye mader af forhandlinger med
arbejdsgiverne pa praktikpladsen og

borgerne med ASD.

Begreberne afklarer ogsa, at i maden
VR-teknologien og dens
brugsanvisning anvendes til forskellige
arbejdsobjekter, f.eks. til treening af
borgerne pa hver af de fire niveauer
(fig. 8), er der tale om tilknytninger til
forskellige resultater af forhandlinger

og samarbejde “forhandlet ordener”.
Og at arbejdsobjekterne og aktgrernes
samarbejde og forhandlinger i

konteksten er gensidigt omformende.

Denne vaesentlig analytiske forstaelse

illustreres saledes i figur 9:

Kandidat speciale af Mustafa Ahmadi

\ \

e LTI \
yd R .
A e *,
I.r.' - \"I
! De 4 niveauer
| ™
I'.Il r - = - .I.'I
A VR-teknologi f-"'
-\'-\. .-;r-
\\ Arbejdsobjekter” yd
. “work objects” rd

-

- ‘negotiated order”

Gensidi

/ — —~

Forhandlinger
og Samarbejde

/
/ A A L

.,
",

EK'erne

|| Arbejdsgiver

ASD-borger

.1\ ".‘.
, ,
\\
.,
T ™
e,

IT, Leering og Organisatorisk Omstilling, Aalborg Universitet (Kgbenhavn).

Aktererne . //_/

Figur 9: Forhandlet orden og arbejdsobjekter

.'I.l /_I'
LAY
A

64

%ﬂ formende

" Forhandlet orden ™.

__I'-



Anvendelse af virtual reality til forberedelse og treening af mennesker med ASD

5.8. VR-brugsanvisning som SOP

| det fglgende undersgges argumentet om, at brugsanvisningen kan imgdekomme
forskellige aktgrers samarbejde og interaktioner bedst, ved at indeholde en eller flere SOP
“Standard Operating Procedures”. Begrebet SOP anvendes af Strauss (1988) i forbindelse
med det omtalte artikulationsarbejde i del 5.5.1, sdledes at ved brugernes hyppige
interaktioner med hinanden opstar rutiner. SOP er en form for standardiserede
fremgangsmader, som er baseret pa disse rutiner. Ved en uventet eller ny haendelse der
forarsager en aendring i disse rutiner, skal brugerne foretage forhandlinger af nye aftaler,
koordineringsarbejde mv., som kan resultere en ny SOP. Det vil sige, her skal brugerne ved

deres artikulationsarbejde justere deres handlinger ift. hinanden og aktgrerne pa ny.

F.eks. i mgde-eksemplet i del 5.5.1. (figur 7), arbejdsgiverens ny artikulationsproces stiller
krav til nye forhandlinger/artikulationsarbejde og en andring ift. mgdets ramme og mulige
rutine. Ved at forestille brugen af en SOP, der indeholder standardisererede
fremgangsmader for en sadan type "ferste mgde med ASD-borgeren”, kunne den omtalte
artikulationskonflikt under mgdet har veeret af mindre betydning. Fordi mgdedeltagerne ville
have en standardiseret fremgangsmade (SOP) at forholde sig til, og evt. alle parter kunne

ndre den eksisterende SOP ved at lave nye aftaler, og dermed ny SOP.

Udarbejdelse af en eller flere SOP i brugsanvisningen betyder ogsa at imgdekomme nogle
af de udfordringer, som bl.a. EK’erne beskriver, f.eks. vedr. praktikpladsens medarbejdere
eller arbejdsgiverens geeldende kompetencer og forstaelse for at tage imod borgerne med
ASD (bilag 4, EK 1, linje 152-157):

"Ja, der er der sadan en primeer kontakt. Den der har etableret, som regel er en der har

etableret; vi har en decideret aftale med i virksomheden, at som regel er en kontaktperson.

Nogen gange sa er det selvfglgelig, sa er man kommet ind, det vil vaere arbejds [.] ejeren af en
virksomhed f.eks. sidder med udvikling, som sa har udlaegger til en medarbejder. Som sa bliver

introduceret for for denne her [.] Men [.] men mange gange sa kraever det gvelse, (...)"

Af ovenstaende beskrivelse fremgar et behov for udarbejdelse og indlemmelse af en eller
flere SOP i brugsanvisningen, saledes at de angiver nogle standardiserede retningslinjer og

vejledning, som arbejdsgiverne kan forholde sig til.

For borgerne med ASD betyder udarbejdelse af SOP i brugsanvisningen bl.a. mindre grad
af uforudsigelighed. F.eks. som EK2 beskriver i det omtalte "fgdslen” eksempel i del 5.6.2

(bilag 4, EK2, linje 186-195); ’(...) og seette ting pa plads, og ekspederer kunder. Det kan han
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godt.”, dermed har borgerne med ASD fint ift. det praktiske arbejde, der bestar af

procedurer, instruktioner, formelle skrevet regler og rutiner.

Forstaelsen kan ogsa tolkes ud fra beskrivelse af EK1 (EK1, linje 140-142):

”140 Meget planleegning ja. forberedning, planleegning og forberedelse er der inden man
overhoved starter. S& man har sadan set har, det kunne veere man kunne lave en liste over
sine. du mgder Kl. ti minutter i ni, der er du i receptionen f.eks. at du spgrger efter
vedkommende.”

Og igen ud fra EK 2 udsagn (EK2, linje 186-195):

“Jamen sa vil jeg jo bare filme det fysiske rammer og den person man skulle mgde. Og at gagre
det sa enkelt som muligt [.] sige altsa, hvordan kommer man derhen, hvad sker nar man

kommer inde, og hvem er det man mader, hvor vi skal sidde maske tale. S& det sa det vil veere

en instruktion til [.] det fgrste made, men ikke en videre instruktion af arbejdspladsen. Det vil

veere for meget, synes jeq og komme med.”

For borgerne selv er organiseringsmader, SOP, instruktioner mv. ogsa af central betydning.
F.eks. ASD-borger 3 giver udtryk for mangel pa SOP og instruktioner i forbindelse med sine
erfarede dilemmaer pa arbejdspladserne, hhv. lager og SFO (bilag 5, borger-3, linje 128 -
133, 135-140):

"128 Altsa hvis jeg kommer pa en arbejdsplads, og hvis [.] hvis nu var jeg jo pa et lager pa et
129 tidspunkt. Og der var [.] der var der ikke mange numre og tingene skulle sta pa de

130 numre. Og hvis tingene ikke star pa de numre hvor de stod, de skulle vaere, sa [.] sa&
131 synes jeg (...) sa fik jeg sédan en fglelse af ahh altsa. Sa fungerede hellere ikke for mig,

132 hvis det ikke [.] lover hvad de siger at det star der, og det s ikke star der.”

Af ovenstaende eksempel fremgar at borgeren med ASD ikke kunne udfgre sit arbejde
ifglge sin instruktion, pga. manglen pa numre, men ogsa en frustration over manglen pa en
videre instruktion eller SOP ift., hvad der skal ske i dette tilfaelde. | borgerens naeste
eksempel omhandler dilemmaet igen om manglen pa SOP eller instruktion i de
uforudsigelige hverdage i en SFO (Skole Fritids Ordning) (borger-3, linje, 135-140):

“Altsa nu var jeg jo i en SFO pa tidspunkt ogsa [.]. Det var fordi der var mange mennesker, og
det var ogsa sadan [.]. Der blev man ogsa stillet nogle opgaver, hvor jeg ikke sadan helt [.] hvad
man kan sige [Der var jeg hellere ikke forberedt pa, hvad var der for nogle opgaver der blevet
stillet til mig?]. Og der var meget pa dagen hvilke opgaver der skulle stilles til mig, ikke? Det var

lidt forvirrende vil jeg sige, i mit hoved i hvert fald.”
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5.9. VR-brugsanvisning som greenseobjekt og standardiseret pakke

| det fglgende analyseres brugsanvisning mhp. at veere en greense objekt "boundary object”
i samarbejdet mellem forskellige aktarer, f.eks. mellem EK’erne, borgerne med ASD og
deres pargrende samt virksomhederne. Som det redeggres i del 4.4.2, er graenseobjekter
ifalge Star og Griesemer (1989) artefakter og teknikker, der pa forskellige mader gar det
muligt for aktarerne fra forskellige sociale verdener at arbejde sammen. Malet er at gare
det nemmere for de forskellige sociale verdener at mgdes “intersect”, og dele deres

artefakter, teknologiske redskaber, teknikker mv.

| overensstemmelse med denne analytiske forstaelse arbejdes for, at VR-teknologien og
dens brugsanvisning skal fungere som en eller flere typer af greenseobjekter. VR-
brugsanvisningen som graenseobjekt skal ggre det muligt for aktgrerne fra forskellige
sociale verdener, at samarbejde og dele teknologien, uden at der f.eks. kreeves af dem, at
tilsidesaette eller formindske deres forskelligheder. F.eks. med ovenstadende analyse af
brugsanvisningen som SOP (del 5.8.), skal det vaere muligt, at anvende brugsanvisningen
som en standardiseret formular, der kan kommunikeres mellem forskellige aktgrer. Dvs.
VR-brugsanvisningen som et greenseobjekt af formular-typen.

VR-brugsanvisningen som en eller flere typer af greenseobjekter illustreres saledes:

GO som

Sammenfaldende Aktarer: Parerende

Aktarer: Arbejdsgiver Sociale verden: Hiem

Sociale verden: Firma

Granse Objekt (GO)
(VR-brugsanvisning)

i G0, som

e - Idealtyper
GO. som "%' ftyp

Samlinger

GO. som
Formularer

Akterer: EK g1
Sociale verden: CFA

Figur 10: VR-brugsanvisning kan skiftes som en eller flere typer af graenseobjekter (GO)
blandt aktgrerne i deres forskellige sociale verdener.
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Endvidere kan f.eks. VR-brugsanvisningen som graenseobjekt af formular-typen stabiliseres
i dens indhold og betydning med Fujimuras begreb om standardiserede pakker
”standardized packages” (Fujimura,1992). Formalet er, at imadekomme den svage side af
greenseobjektets fleksibilitet ift. dens forskellige anvendelser og rekonstruktioner i
forskellige lokale situationer mhp., at tilpasse lokale behov i de forskellige sociale verdener.
Det sker ved at pakke graenseobjektet i en pakke i kombination med standardiserede
metoder, teknikker og bl.a. andre greenseobjekter. Saledes at graenseobjektet i pakken
styrkes ift. dens stabilitet, og dermed opnas en gget koordinering og standardisering af

arbejdet mellem de forskellige aktarer i de forskellige sociale verdener.

For eksempel kan VR-brugsanvisningen som det omtalte greenseobjekt af formular-typen i
en standardiseret pakke, samles i kombination med en bestemt teori om traening og
forberedelse af mennesker med ASD i VR, nogle undersggelsesmetoder, samt tilhgrende
tekniker og teknologiske redskaber. Dvs. "pakken” bestar af en reekke objekter, der er med
til at styrke VR-brugsanvisningen som et stabilt og standardiseret greenseobjekt, saledes at
pakken pa samme tid samler og forbinder forskellige sociale verdener, der veelger at
anvende pakken. Denne analytiske forstaelse for VR-brugsanvisningen illustreres saledes i
figur 11:

Graense Objekt
(VR-brugsanvisning)

= Teori for "de 4 niveauer”

5 O

Standardiseret Pakke

Aktorer: Parerende

Aktorer: Arbejdsgivere 5 :
Sociale verden: Hjem

Sociale verden: Firma
Aktorer: EK'er

Sociale verden: CFA
Figur 11: VR-brugsanvisningen som en standardiseret pakke.
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Kapital 6: Diskussion

Pa grundlag af de fremkomne analytiske forstaelser i den forrige del (del 5), diskuteres
kortfattet inddragelse af nogle gvrige analytiske veerktgjer som PACT-analyse, Use Case
model og Mental models, samt nogle omtalte teoretiske forstaelser pa autisme omrade som
Theory of Mind (ToM) og processerne vedrgrende adfeerdseendring ved anvendelse af VR-
teknologien (Riva et al. 2016), i anvendelsen af brugsanvisningen.

Diskussionens 2. del omfatter metode diskussion, herunder undersggelsens

kvalitetskriterie, validitet og reliabilitet.

Del 1: Brugsanvisning

Brugsanvisningen skal angive brugerne simple trin-for-trin instruktioner samt teknikker i
forbindelse med fremstilling og anvendelse af videomaterialer i VR. Den skal fungere som
en "standardiseret pakke” (se figur 11), der indeholder redskaber og materialer til forskellige
treening og forberedelses formal. Analysen af empirien i den forrige kapital har vist, at
forberedelse og treening af borgerne med ASD involverer flere niveauer (figur 8, del 5.6).,
forskellige behov og forskellige formal. Derfor argumenteres behovet for introduktion til
nogle redskaber og teoretiske forstaelser og modeller bl.a. i form af “hurtige fakta og viden”
til brugerne i brugsanvisningen. Saledes at brugerne kan ved behov anvende disse
materialer fra "pakken” hhv. ift. niveauet pa forberedelsen og dets formal. Nogle af disse

materialer og metoder introduceres i det falgende.

6.1.1 PACT-analysis

PACT-analyse er en analytisk og design veerktgj/ramme, som brugerne af
brugsanvisningen hurtig kan anvende til bl.a. orientering og tilrettelseggelse af VR
treening/forberedelsesforlab i forskellige kontekster, samt til storyboarding og fremstilling af
forskellige scenarier i VR omtalt i 4.1.1. PACT star for "People, Activities, Contexts,
Technologies”, hvor ved overblik over variationerne i disse, kan brugerne navigere ift.
fremstilling af relevante scenarier (Benyon, 2010, s. 45). Redeggrelse og eksemplificering

for PACT-analysis fremgar af bilag 7.
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6.1.2 Theory of Mind (ToM) og gvrige teoretiske vinkler

Theory of mind der omtales i del 3.2.1.1., argumenteres for at veere ret relevant i
brugsanvisningen, blot som en kort introduktion. Saledes at de brugere af der ikke har
kendskab til, hvordan autisme spektrum ASD pavirker borgerne med ASD, danner sig
hurtigt en fundamental forstaelse.

Derudover menes at brugsanvisningen skal indeholde nogle introduktioner til andre
veesentlige teoretiske vinkler. F.eks. en introduktion til de tre omtalte processer af Riva et
al. (2016); processen selv-refleksion “self-reflectiveness, processen personlige kraft og tro
"personal efficacy”, samt processen transformation af oplevelser "transformative
experiences”i relation til adfeerdseendring af mennesker med ASD ved anvendelse af VR,
vil styrke maling og evaluering af treening/forberedelsesforlgbene hos f.eks. EK’erne.

6.1.3 Mental models

Ifalge Norman (1998) den viden og forstdelse om noget, nogen besidder, refereres til
mental models (Norman, 1998: i Benyon, 2010). For at kunne anvende et produkt som
f.eks. brugsanvisningen, kraeves af dens brugere, at besidde noget forstaelse for den.
Mental models omhandler menneskernes mentale billeder, der ggr dem i stand til at
visualisere forestillinger af ting og situationer f.eks. tegne scenarier mv., samt at kunne
forudse adfeerden af et system eller et produkt (Andreasen et al. 2015). Redeggrelse og
eksemplificering for mental models fremgar af bilag 7.
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6.1.4 Use Case diagram

Som det redeggres i del 4.1.1. udformes et use case diagram (billede 9) for tre-trins konceptet,
der skal fremme forstaelse for konceptet som et forenklet system. Med udgangspunkt i
nedstaende forklaringstabel (Rumbaugh, 1999, s. 65) kan i use case diagrammet afleeses
relationerne mellem aktgrerne og sagerne (anvendelse af sagerne) samt deres opfarsler,

forhold, roller og funktioner i systemet.

Viser kommunikationen mellem en aktar og en Use Case, som aktgren deltager i.

——> Viser relationen mellem en (generel) Use Case og en mere specifik Use Case, der arver og tilfgjer
egenskaber til den.

<<include >> Betegner tilfgjelse af en ekstra eksplicit opfarsel i en Use Case.

<<extend >> Betegner tilfgjelse af en ekstra opfarsel i en Use Case, som den ikke kender.

"Tabel 5-1, Kinds of Use Case Relationship” Rumbaugh (1999, s. 65).

Tre-trins koncept (system)

e ™~

/ |[I..I5&_ Cass, \

f Trin 1)

| Optage VR- W Y
video for intro

/k . | s<include==
/ \:g !raennu/
/_/ j \

/’/ <<gxtend=>

. Optage Arbejdsgive
| |I Arbejdsplads
"- Anvend VR- !

Hrr' -"\ tekncllngl A —
R—_ ﬂﬂlncludeb o OO

\

. A

Erhwervskonsulent (EK) / {Use Case, Trin 2) \///
| | 4

Forberede til
madet med arb. Brugers med ASD

= ~_ ~

e

Se WR-
videao i

\ VR /
== exte‘hct»-:' Use Case, Trin 3)

Genkender

\Arhquplads /

Billede 9: Use case diagrammet giver et praecis overblik over aktgrerne og sagernes (herunder mindre

sager) opfarsler, forhold, roller og funktioner for tre-trins konceptet.
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6.2. Sammenfatning (brugsanvisning)

| det falgende sammenfattes analytiske forstaelse i del 5 sammen med introducerede
metoder, veerktgjer og teoretiske vinkler i opgaven mhp. afklaring af indholdet i
brugsanvisningen, og derngest organisering og udformning af simple trin-for-trin
instruktioner for brugerne. Med sammenfatningen ogsa besvares forskningsmalene

formuleret i del 2.1.1.
Del 5.1. Brugerne og deres feellesverden:

Brugerne af brugsanvisningen er primeert borgere med ASD og EK’erne med forskellige
baggrund og interesser. Brugerne indgar i samarbejde med hinanden med en feelles
interesse. Der er en feelles generaliseret forstaelse og erfaring med de hyppige dilemmaer
hos bade borgernes med ASD og EK’erne. Dilemmaerne vedrgrer iseer manglende sociale

kompetencer og uforudsigelige situationer.
Del 5.2. Brugerne og VR:

De fleste brugere har kendskab til VR og dens potentialer. Med en stor grad af usikkerhed,

forholder de sig positive og abne ift. anvendelse af VR til deres forberedelse og treening.
Del 5.3. Brugerne og deres dilemmaer pa arbejdspladsen:

e Borgernes dilemmaer ift. valg af praktik/arbejdsplads omhandler hovedsageligt
deres bekymringer, manglende fornemmelse og nedsatte forestillingsevne ift.
arbejdspladsen, arbejdslokationen og de fysiske rammer.

e Borgernes dilemmaer ved arbejdsstarten praeges meget af utryghed (bl.a. at fare
vild), preecise aftaler, meget planlaegning ("step by step” program) og behov for en
fast kontaktperson.

e Borgernes dilemmaer under arbejde vedrgrer mest deres sociale kompetencer,

parternes overholdelse af aftaler og planer, samt borgernes gvelse i at huske.
Del 5.4. Brugerne og Tre-trins konceptet:

En veesentlig feelles holdning som borgerne med ASD og EK’erne deler, er, at de alle synes
det vil veere spaendende at prgve konceptet. De forholder sig spekulerende, og vil gerne

finde ud af, om konceptet vil gar dem gavn.
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Del 5.5. Praktikpladsen:

Pa arbejdspladsen er der tale om borgernes fysiske- og psykisk kreevende forsgg p4, at
passe som aktive medarbejdere. Det gar, at borgerne med ASD skal anstrenge sig bade ift.
udfarelse af arbejdsopgaverne fagligt og socialt, men ogsa ift. sin diagnose. Den omtalte
ekstra indsats eller usynlige arbejde er mere centralt for borgerne med ASD end
mennesker uden ASD pa en arbejdsplads.

Del 5.6. Borgernes forberedelse pa konkrete handlinger og interaktioner:

For borgerne med ASD betyder det et legitimt

kraV, a.t ha.ve |ndS|gt Og fOFStée|Se fOI‘ Niveau 3: Forstaelse for situerede handlinger (Refleksivitet)

Niveau 2: Kendskab til konteksten (Indeksikalitet)
Niveau 1: Basale forstaelse for kantekst

interaktionerne og handlingernes intentioner
inden for den bestemte situation og kontekst, de Figur 8: Krav pa flere niveauer.

befinder sig i. Kravene vedrgrer flere niveauer figur 8:

e Niveau 1: Her drejer det sig om borgernes basale forstaelse for konteksten,
herunder orientering i rum og retning, formalet med tilstedeveerelsen,
situationsfornemmelse og registrering af omgivende aktarer.

e Niveau 2: Pa dette niveau kraeves af borgerne med ASD, at de kan afkode, relatere
og forsta anvendelse af sproglige og ikke sproglige refereringer til en kontekst under
en samtale eller en interaktion.

e Niveau 3: Pa dette niveau kraeves af borgerne, at de kan handtere uforudsete og
ikke planlagte handlinger/interaktioner. Det vil sige, at de kan forsta, tolke og handtere
handlingerne og interaktionerne, sadan som de opstar lgbende.

e Niveau 4: Pa dette niveau kraeves af borgerne, at genkende handlingerne. Et af
argumenterne ift. dette niveau er, at treening og forberedelse af borgernes
feerdighed pa dette niveau er mulig i form af konkrete situationer. Saledes at
borgerne med ASD vil veaere i stand til at genkende og fortolke den konkrete

handling/situation ud fra en lignende traenede situation eller VR-scenarie.
Del 5.7. Anvendelse af VR og brugsanvisningen pa praktikpladsen:

e Borgernes praktikforlgb involverer flere tvaerfaglige forhandlinger.
e VR-teknologien som en nyankommen teknologi vil blandt brugerne have lavere grad
af autenticitet eller status end andre teknologier og arbejdsmetoder, som brugerne

udfgrer deres arbejde med.
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VR-teknologien forestilles som et centralt artefakt, hvor brugerne kommer til at
konstruere og organisere deres arbejdspraksis omkring. Anvendelse af VR og dens
brugsanvisning i den forbindelse betyder aendret arbejdspraksis for EK’'erne og
dermed nye mader af forhandlinger med arbejdsgiverne pa praktikpladsen og

borgerne med ASD.

Del 5.8, VR-brugsanvisning som SOP

Brugsanvisningen kan imgdekomme forskellige aktgrers samarbejde og
interaktioner bedst, ved at indeholde en eller flere standardisererede
fremgangsmader (SOP).

Udarbejdelse og indlemmelse af gvrige SOP i brugsanvisningen argumenteres for
at imgdekomme nogle af de udfordringer, som EK’erne oplever i relation til
borgernes arbejdsstart og mgde med praktikpladsens medarbejdere/arbejdsgiver.
Séledes at arbejdsgiverne far mulighed for, at kunne forholde sig til nogle
standardiserede retningslinjer og anvisninger i form af SOP.

For borgerne med ASD betyder udarbejdelse af SOP’er i brugsanvisningen bl.a.

mindre grad af uforudsigelighed og mere struktur.

Del 5.9, VR-brugsanvisning som greenseobjekt og standardiseret pakke:

Med definering af VR-brugsanvisning som graense objekt ggres muligt for forskellige
aktgrer at samarbejde, dele og kommunikere VR og dens brugsanvisning imellem
dem. Saledes at der f.eks. ikke vil kreeves af dem, at tilsideszette deres
forskelligheder eller bruge en del ressourcer.

VR-brugsanvisning kan bruges som en eller flere typer af greenseobjekter (se fig.10).
VR-brugsanvisningen kan samles i kombination med teoretiske vinkler (bl.a.ToM)
undersggelsesmetoder (f.eks. PACT) samt gvrige relevante tekniker og
teknologiske redskaber i en pakke, i form af en standardiseret pakke.

"Pakken” giver forskellige brugere mulighed til at veelge og anvende pakkens

objekter, efter behov. Denne standardiseret pakke illustreres i figur 11.
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6.3. Udformning af VR-brugsanvisning

VR-Brugsanvisning udformes pa baggrund af dens to vaesentlige anvendelsesformal;
“introduktion til en arbejdsplads” og "forberedelse og treening” i VR. Begge anvendes med

udgangspunkt i tre-trins konceptet (del 4.1.2).

Pa baggrund af analysens resultater argumenteres for, at kvalificerede fremstillinger og
efterfglgende traening/forberedelse i VR-scenarierne sikres ved brugsanvisningens

instruktioner pa flere planer:

1. Teknisk plan: Vedragrer generelle anvisninger for anvendelse og betjening af VR-udstyr,

herunder optagelsesteknikker, redigering af optagede VR-videoer, VR-sickness mv.

2. Relevansen: Omfatter anvisninger vedrgrende kvalificeret valg og vurdering for
udfarelsen af tre-trins konceptet (del 4.1.2), med henblik pa fremstilling og efterfalgende

treening i brugerspecifikke scenarier i VR.

3. Proces: Instruktionerne pa denne plan vedrarer evalueringer, malinger pa

treeningsforlabene, samt introduktion og ngdvendige viden ift. malgruppen.

6.3.1. VR-brugsanvisningen til | Introduktion af arbejdspladsen

Som omtalt i del 2.3, anvendelse af VR-brugsanvisningen til "introduktion til en
arbejdsplads” omhandler borgerne med ASD’s oplevelse af arbejdspladsen i VR. Formalet
er at forebygge borgernes bekymringer, manglende fornemmelse og nedsatte
forestillingsevne ift. arbejdspladsen. Forebyggelsen sker ved borgernes oplevelse og
mulighed for at kunne orientere sig 360 grader i en VR-introduktionsvideo.

Af de fleste af borgernes interviews fremgar, at de ikke ville afvise en praktikplads
umiddelbart kun ud fra VR-introduktionsvideoen (bilag 5, borger2 linje 262-287, borgerl
linje 95-101).

Brugerne har ogsa mulighed for dele og gemme “lagre” VR-videomaterialerne til andre

formal f.eks. til treening og analyse.

Anvendelse af brugsanvisningen til dette formal, betyder for at brugerne primaert skal

forholde sig til det tekniske plan og processen, omtales i del.6.3. Pa det tekniske plan er
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det ogsa ngdvendigt, at have kendskab til VR-sickness omtalt i del 3.1.1., samt brugernes
fysisk og psykiske kapacitet, evner og begreensninger ift. anvendelse af VR-udstyr. Valg af
VR-udstyr (bl.a. HMD-type) og deres omtalte tekniske egenskaber i del 3.1 (f.eks. FOV og
DOF), har afggrende betydning for succesfulde fremstillinger af VR-scenarievideoer.

Fremgangsmaden kan simplificeres saledes:

Simpel introduktion til arbejdspladsen:

1. Anvendelse af trin 1-2 af tre-trins konceptet, der indebaerer fremstilling af VR-video.

2. Praesentation til en/flere borgere med ASD.

6.3.2. VR-brugsanvisningen til Traening og forberedelse

Anvendelse af brugsanvisningen til treening og forberedelsesmaessige formal vedrarer
fremstilling og analyse af forskellige situationer/scenarier i VR, hovedsagelig mhp. opnaelse

og udvikling af borgernes faerdigheder og kompetencer (se del 2.3).

Denne kan de ske pa flere mader, bl.a. ved anvendelse af figur 8, del 5.6:

Niveau 3: Forstaelse for stuerede handlingar (Reflecsivitet)

Fremgangsmade A. e T———

Niveau 1; Basale forstazlse for kontekst

Figur 8: Dilemmaer pa flere niveauer.

=

Brugeren kategoriserer borgerens dilemma i figur 8.

2. Ved efterfglgende vurdering og refleksioner, f.eks. ved anvendelse af redskaber som

PACT, fremstiller brugeren en eller flere relevante traening/forberedelsesscenarier i VR.

3. Scenarierne kan efterfglgende analyseres og treenes sammen med borgeren med

veegt pa det pageeldende dilemma i kategorien/niveauet.

4. Analyse og treening i VR-scenariet kan bl.a. ske, ved at borgeren med ASD oplever
scenariet i VR en eller flere gange. Sidelgbende kan EK’en/mentoren/pararende veere i
dialog og falge med borgerens fokusomrader i VR-videoen (evt. pa en ekstern skaerm,

se billede 10 nedenunder).
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Billede 10: Eks. pa fremgangsmaden for et treeningsforlgb.

Fremgangsmade B.

1. Brugerne fremstiller en eller flere treening/forberedelsesscenarier med vaegt pa
borgerens udfordring, f.eks. karsel med offentlige transport eller frokosten i kantinen pa en
arbejdsplads.

2. VR-scenarierne analyseres og treenes (se punkt 4 i fremgangsmade A.)

3. Efterfalgende anvendes figur 8, mhp. identificering af borgerens udfordring pa en eller
flere niveauer.

4. Pa baggrund af den identificerede kategori/niveau af dilemmaet fokuseres pa bestemte

treening/aktivitetsforlgb og evt. anvendelse af andre midler for borgeren med ASD.

Anvendelse af brugsanvisningen til dette formal involverer alle tre planer; det tekniske,

relevansen og proces-planen (del 2.3.1).

Iseer relevans-niveauet bliver centralt her, da i denne plan indgar vurdering og refleksioner
ift. fremstilling af scenarier i VR. F.eks. om hvorvidt VR-scenariet skal veere en simpel
instruktion eller indeholder flere analytiske elementer. Denne udtrykkes af en af EK’erne
saledes (bilag 4, EK2 linje 135-139):

”Det vil vaere en instruktion til [.] det fgrste mgde, men ikke en videre instruktion af

arbejdspladsen. Det vil veere for meget, synes jeg og komme med.”

Ogsa her har brugerne mulighed for at gentreene og analysere konkrete situationer,

arbejdsopgaver, sociale kompetencer mv. i CFA og derhjemme.
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6.4. Overblik over VR-brugsanvisningens udformning og indhold

| det fglgende dannes et overblik over VR-brugsanvisningens omtalte udformning og
indhold, ved at seette brugsanvisningens elementer sammen. | brugsanvisningen lsegges
veegt pa standardiserede fremgangsmader (SOP’er). Brugsanvisningen betragtes som et
koncept prototype, der er i udvikling. Metoderne for konceptprototypering, hvor malet er at

afklare og formidle konceptet til aktgrerne, er omtalt i del 4.1.

VR-brugsanvisning
Introduktion af arbejdspladsen
Veerkiajer
Traening og Forberedelse Sl
—— PACT mfl.
ASD-dilemmaer pa flere niveauer
| A
Fremgangsmade A | | Fremgangsmade B
\ \ SOP

SOP til

(Standardiserede | Arbejds-
fremgangsmader) || giver

Tre-trins koncept

1. Teknisk 2.Relevans | | 3. Proces
Intro til ASD,
/ \ f.eks. ToM.
VR-sickness || Kip og E?alueﬁng.fmﬁling
Redigering pa forlabene.
Figur 12: Overblik over VR-brugsanvisningens indhold og udformning.
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6.4.1. VR-Manualen/brugsanvisning (digitalt produkt, se bilag 7)

Pa baggrund af ovenstaende figur 12, ser brugsanvisningens indholdsfortegnelse saledes ud:

Velkommen til forberedelse & traning i Virtual Reality (VR)

Sadan bruges VR-brugsanvisningen

Teknisk
» Sadan optages en Virtual Reality video ... ... 53
» Sadan klippes og redigeresen VR-video ............................... 53
» VR-Sickness og sadan formindskes symptomeme ... 53

Relevans
Hvad er Tre-trins koncept? ... ... .54
Sadan anvendes modellen til kategorisering af ASD-dilemmaer ... 5.5

Fremgangsmade A, Fremgangsmade B, eller en VR-intro video? s. 6-8

Proces

Mal og evaluering pa trazning/forberedelsesforleb ... ... .

Sadan deles et forberedelsesforleb i form af SOP ... ..
SOP til arbejdsgiver: Hvad er ASD? Intro til Theory of Mind _______.

Veaerktojer og teoretiske introduktioner........ .. ...

Liste over udstyr, brugsanvisningens elementer (overblik). ...
Kontakt og Q&A L. e e

Billede 11: VR-brugsanvisningens startside.

VR-brugsanvisningen/manualen udgar opgavens digitale produkt. Endvidere teenkes pa
sigt, at manualen bliver udviklet i form af en APP eller et responsivt-website. Den samlede
layout af manualen fremgar af bilag 7.
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Del 2: Metode Diskussion

6.5. Kvalitetskriterier (fase 6 — verifikation)

| det fglgende beskrives undersggelsens kvalitetskriterier, der bl.a. vedrgrer resultaternes
gyldighed (validitet), reliabilitet og generaliserbarhed. Kvalitetskriterierne begraenses ikke
kun til en bestem fase i interviewundersggelsen, men til alle undersggelsens faser (se del
4.6.). Kvalitetskriterier i undersggelsen relateres i fgrste omgang til det feenomenologiske
livsverdensinterview form, saledes at den righoldig viden er produceret ved skabelse af en
positiv situation for interviewpersonerne under interviewerne (Kvale & Brinkmann, 2009,
s.190). Derudover ifglge Kvale & Brinkmann (2009) haenger kvalitetskriterierne ogsa
sammen med interviewerens handvaerksmaessige kvalifikationer. Saledes at kvaliteten af
de producerede data i interviewerne afhaenger af interviewerens faerdigheder, ekspertise og

viden om emnet.

6.5.1. Validitet

Undersggelsens validitet omhandler sandhedsveerdien af interview resultaterne, der er med
til at udgere gyldigheden og kvaliteten af hele undersggelsen (Kvale & Brinkmann, 2009).
Derudover handler det om, at den anvendte kvalitative metode har vaeret daekkende og

relevant for undersggelsen.

Opnaelse af valide interview data afhaenger af forskningsinterviewets kvalitetskriterier, der
ifalge Kvale & Brinkmann (2009, s.186) vedrgrer meningen med det, der er blevet sagt, er
fortolket, verificereret og rapporteret i labet af interviewet i s hgj grad som muligt.
Lgbende fortolkning og verificering af interviewpersonernes beskrivelser og udsagn i lgbet
af interviewerne var muligt ved interviewernes semi-strukturerede form. De uddybende
samtaler undervejs under interviewerne muliggjorte Igbende bekraeftelse af udsagnene og
fortolkning af dem. Det viste store gavn i efterfglgende analyser pga. detaljerede
beskrivelser og eksemplificeringer. F.eks. i interviewet med borger-2 i starten af tema 2 og
under tema 3 opstar en laengere uddybende dialog mhp. at forsta og tolke borgerens

besvarelser rigtigt (bilag 4, borger 2, linje 170-203).

Visning af tre-trins konceptet i form af tegninger, og oplevelsen af VR-video eksemplaret

under interviewerne har ogsa haft en central betydning for validiteten af interviewdata.
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F.eks. man kan laese i interviewet med borger-2, at velkommendes holdning ift. VR aendrer
sig efter afprgvning af VR-videoen med Cardboard (Linje 146-150). Borgerens sendrede
holdning er et eksempel pa interventionen af hypotetiske treek i interviewet, saledes at
borgeren savel som de gvrige interviewpersoner havde et konkret eksempel, som de kunne

opleve og forholde sig til.

Derudover blev validiteten af interviewresultaterne styrket ved anvendelse af systematiske
metoder ift. tilegnelse af viden og refleksioner om undersggelsesemnet og tre-trins
konceptet, inden foretagelse af interviewene. Denne valideringsform blev foretaget pa
baggrund af Kvale & Brinkmann’s pointe, at interviewkvaliteten ikke kun afhaenger af bedre
interview teknikker, men ogsa af reflekteret udarbejdelse af interviewguide og dets
tilhgrende tematiseringer (Kvale & Brinkmann, 2009, s. 132). De systematiske metoder
omfatter bl.a. scenarie-baserede design metoder (del 4.1.1.), der parallelt med

forskningsspgrgsmalene danner grundlag for udarbejdelse af velovervejede interviewguides.

Af nogle andre veesentlige validitetskriterier er analysetabellerne 1- 4 (del 5), hvor
interviewpersonernes udsagn sammenfattes og sammenlignes med et neutralt og kritisk
blik. Saledes at egne ensidige og selektive fortolkninger undgas og spottes (Kvale &
Brinkmann, 2009, s. 276).

| relation til forskerens rolle (egen rolle) under interviewerne med det faanomenologiske
syn, har interessen veeret for interviewpersonernes subjektive oplevelser, konkrete
erfaringer, og fortolkning af virkeligheden med fokus pa emnerne. Dermed har der veeret en
del opmeerksomhed p& meningskonstruktionerne, saledes at egne ordvalg, udtalelser og

refleksioner ved formulering af uddybende spargsmal under interviewerne adskiltes.

Der har ikke veeret nogle seerlige krav, som f.eks. besiddelse af seerlig viden eller seerlig
hensyntagen ift. borgernes autisme under interviewerne, da graden af deres autisme er lav
funktionel (LFA), og de er normal begavede. At have uformelle samtaler med
interviewpersonerne (iseer med borgerne med ASD) fgr og efter interviewene, mhp. at
skabe tryghed og afklare evt. seerlige behov, vurderes til at veere styrkende for

undersggelsens reliabilitet og validitet.
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6.5.2. Reliabilitet & generaliserbarhed

Kvalitetskriteriet reliabilitet (palidelighed) omhandler interviewresultaternes troveerdighed,
og om hvorvidt kan resultaterne reproduceres pa andre tidspunkter af andre forskere med
samme fremgangsmade (Larsen 2010; Kvali & Brinkmann, 2009, s. 271). Resultaternes
reliabiliteten argumenteres for at vaere tilstraekkeligt pa baggrund af velreflekterede
udarbejdelse af interviewguides, herunder formulering af interviewspgrgsmalene.
Reliabiliteten af resultaterne kan tydeligt afleeses i tabellerne 1-4 (del 5), hvor
interviewpersonernes besvarelser holder sig inden for de fokuserede emner med stor
relevans. Her argumenteres ogsa at undersggelsens metode tilgang og hgj grad af validitet
ger, at der vil opnas samme resultater, hvis foretagelse af undersggelsen sker af andre

forskere.

Generalisering af interviewundersggelser vedrgrer ifglge Kvale & Brinkmann (2009, s.
287), om undersggelsesresultaterne kan overfgres til andre interviewpersoner og
situationer. Den producerede viden i undersggelsen argumenteres for at veere analytisk
generaliserebart, saledes at interviewresultaterne der fremgar af tabellerne 1-4, kan vaere
vejledende for andre situationer og interviewpersoner. Baggrunden for argumentet er
undersggelsens hgj grad af validitet, herunder borgerne og EK’ernes detaljerede
kontekstuelle beskrivelser og eksemplificeringer af deres oplevede feenomener. Bade
EK’erne og borgernes udsagn og beskrivelser genkendes pa tveers af deres interviews (se
tabellerne 1-4). Denne generaliserebare treek indikeres pa trods af interviewpersonernes
unikke livsverdener, og deres subjektive beskrivelser af forskellige oplevede kontekster og

situationer.

Det er ogsa vaesentligt at understrege, at undersggelsen vedrarer mennesker med lav
funktionel autisme (LFA), og dermed kan den generaliseres ift. andre lignende

undersggelser af mennesker med LFA.
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7. Konklusion

Undersggelse af problemformuleringen er sket med fokus pa besvarelse af
forskningsspargsmalene (del 2.1.1.), der bl.a. undersgger, hvilket dilemmaer oplever
mennesker med ASD i forbindelse med arbejde, og hvordan kan VR teknologien anvendes
til formalet med understgttelse af en brugsanvisning.

De falgende konklusioner bygges pa sammenfatningen af undersggelsens resultater i del
6.2., der er fremkommet ved systematiske indblik i problemfeltet, analyser og anvendelse af

teoretiske vinkler, som en samlet konceptualiseringsmetode (figur 5).

” Hvordan kan virtual reality teknologi anvendes til forberedelse og traening af mennesker

med autisme spektrum (ASD) i mgdet med en arbejdsplads?

Ud fra undersggelsen kan besvarelsen af ovenstaende spargsmal forenkles saledes; at der

er tale om et komplekst billede, der rummer dilemmaer pa flere niveauer (illustreret i figur 8).

Niveau 3: Forstaelse for situerede handlinger (Refleksivitet)

Niveau 2: Kendskab til konteksten (Indeksikalitet)

Niveau 1: Basale forstdelse for kontekst

Figur 8: Krav og dilemmaer pa flere niveauer.

Dermed er der tale om forberedelse pa flere niveauer med forskellige fokus. Modellen er
udarbejdet pa grundlag af etnometodologiens arbejdsstudier. Afhaengig af formalet, kan
forberedelsen omfatte en simpel introduktion til en arbejdsplads i VR, mhp. at styrke
genkendelighed hos mennesker med ASD inden deres (farste) made, eller som en specifik
gvelse/traeningsforlgb i VR.

Treening og forberedelse med udgangspunkt i tre-trins konceptet og ovenstaende
"dilemma-navigerings” model (figur 8), kan ske med flere fremgangsmader (se del 6.3.1. og

del 6.3.2, pilene skal forstas som "det nzeste skridt”):

Simpel introduktion til arbejdspladsen:

Fremstilling VR-video) = Preesentation og forberedelse af en/flere mennesker med ASD.
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Fremgangsmade A: Specificering af et bestemt dilemma eller flere dilemmaer i modellen

(figur 8) > Fremstilling VR-video - Forberedelse/treening.

Fremgangsmade B: Fremstilling af VR-video) - identificering af niveauet af det bestemte

dilemma eller flere dilemmaer ud fra modellen (figur 8) = Forberedelse/treening pa et eller

flere niveauer.

Ud fra interviewresultaterne der ogsa omfatter afpravning af VR, konstateres, at mennesker
med ASD ikke oplever nogle seerlige dilemmaer og begraensninger ift. anvendelse af VR.
VR bliver betragtet som et nyt og spaendende teknologisk middel, der nemt kan indga i

deres hverdages sociale konstruktioner.
-Og hvordan kan denne understgttes med en brugsanvisning?”

Brugsanvisningen (bilag 7, figur 12, billede 11) er udarbejdet mhp. at understgtte
brugerne i deres anvendelse af VR. Brugsanvisningen er primaert udarbejdet pa baggrund
af teoretiske og metodiske forstaelse fra symbolsk interaktionisme (Sl) og
ethnometodologiens arbejdsstudier. Sl-tilgang har haft fundamentale betydning for
brugsanvisningens udformning med vaegt pa SOP (standardiserede fremgangsmader) og
som en standardiseret pakke (figur 11).

Dermed er en af konklusionerne, at brugsanvisningen understgtter konceptet og dets
formal bedst i form en standardiseret pakke, hvis indehold er formidlet i form af SOP’er.
Pakkens indhold bestar af kategoriserede manualer, redskaber (f.eks. PACT) og korte
teoretiske introduktioner til forstaelse af malgruppen (f.eks. intro til ToM og mennesker med
ASD'’s seerlige usynlige arbejde). Pakkens SOP’er skal fungere som graenseobjekter
mellem forskellige involverede aktgrer og deres samarbejde. Saledes at SOP kan udvides
eller eendres afhaengig af behovet, formalet og de praktiske omsteendigheder.

Endvidere kan ud fra forskningsreviewet (del 3 og 3.2) og analysens sammenfatningen i del
6.2 konkluderes, at forberedelse og traening af mennesker med ASD vil veere mest

succesfuld ved reflekterede fremstilling af kvalificerede VR-traeningsscenarier. Denne bliver
muligt ved at brugerne ikke kun har adgang til tekniske anvisninger, men ogsa til forskellige

paedagogiske og kommunikative anvisninger (se billede 11).

Ovenstaende konklusioner og sammenfatningen i del 6.2 argumenteres som
undersggelsens videnskabelige bidrag til forskningsfeltet, hvor den nye viden er opnaet

med metoderne i konceptualiseringen (figur 5, del 4.1), herunder nuancerede analytiske
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forstaelse for empiriens resultater med STS-tilgangene symbolsk interaktionisme og
etnometodologiens arbejdsstudier.

Der ses frem til evaluering pa anvendelse af VR-brugsanvisning (bilag 7) af brugerne pa
CFA. Den steerke optimisme for brugsanvisningens gavn til brugerne ikke udelukkes.
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8. Perspektivering

Undersegelsens perspektivering vedrarer en raekke vassentlige omrader, hvor
interviewpersonerne selv har givet udtryk for. Det drejer sig om bl.a. lssring, maling og

evaluering pa de tilrettelagte VR-forberedelse/trasningsforlab.

Laering hos mennesker med ASD er meget individuelt og kompliceret som felge af autisme
spektrums nature (se del 3.2 og 5.6), samtidig vedrar deres laering pnmaert basale
la=ringsevner i relation til sociale kompetencer end det faglige. Evaluering og maling pa deres
lz=ringsforleb, vil vaere et andet spaendene omrade, som i haj grad vil involvere dybere
forstaelse for ASD.

Pa lignende vis er der ogsa givet udtryk for vigtigheden af deling af erfaringer og viden
mellem brugerne, som vil vaere relevant at undersege. Deling af erfaring og viden imellem

erhvervskonsulenterne selv og andre akterer, udtrykkes saledes (bilag 4, linje 196, EK-2):

"0g der er bade situationer og genbruge erfaring, fordi der er ogsa [.] en hel del situationer [sa
der er svaert, na men hvad er det 5a at g@re her?] hvad gjorde jeg sidst. Na men sidst var jo ikike
det samme. Eller personen er ikke den samme. (...) der hvor jeg synes, de mader de stgrste
udfordringer, vores kollegaer nogen gange er udfordret ™

Derudover argumenteres for udvidelse af WVRE-brugsanvisningen til Mixed Reality (MR),
saledes at den inkluderer anvendelse af teknologier som Augmentet Reality (AR) og avrige
blandede teknologier som f.eks. Microsoft HoloLens (billede 13). Disse teknologiers
egenskaber og placering imellem virkelighed og virtuelitet fremgar af billede 12
(Kishino,1994: | Riva et al. 2016, 5. 3):

Mixed Reality

Physical Objects Immersive Virtual Reality

Reality | Augmented Cave Automatic Head
Virtual Reality Mounted Display

Computer Mediated

FIGURE 1 | The reality—virtuality continuum [adapted from Milgram
and Kishino (30)].

Billede 12: VR, AR og MR i reality-virtuality kontinuum.
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Billede 13: Microsoft HoloLens. Taget fra http://support.terrapinsys.com/tech-news/can-microsoft-s-
windows-holographic-withstand-apple-and-google-s-mobile-ar-assault
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564/erhvervsafklaringsforloeb/

https://vr-lens-lab.com/field-of-view-for-virtual-reality-headsets/

http://primo.aub.aau.dk/
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http://support.terrapinsys.com/tech-news/can-microsoft-s-windows-holographic-withstand-apple-

and-google-s-mobile-ar-assault/
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