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ABSTRACT

Cities all over the world are changing their identity
from being based on industrial production to being
based on creating knowledge and experience, and
Aalborg is no exception. This thesis investigates how
public spaces have developed to fulfill the demands of
the consumers and to attract people. We carry out a
research on how the city of Aalborg has created public
spaces, which stories they tell and how they accom-
modate the wide variety of people who live in the city.
Furthermore, this thesis investigates trends in Aalborg
and all over the world, concerning both public spaces
but also digital experiences. The intentions are to cre-
ate an engaging and relevant digital experience in Aal-
borg. Therefore this thesis investigates the following
questions:

How are the public spaces being used as a media? How
are relevant and engaging (digital) experiences being
created in public spaces?

We focus on how Aalborg uses public spaces as a me-
dia to communicate the transformation of the city and
what impact is has on the consumers. Therefore this
thesis has three main foci: The first perspective is the
physical environment and investigates how this has an
impact on what the public space communicates. The
second perspective is the sociological parameters and
investigates which factors the users find important in
public spaces in order to research the third perspective
about the experiences in public spaces. The interac-
tion between the three perspectives provides a basis
for understanding the interrelations between physical
and sociological factors. Furthermore a focus on the
importance on how the public space and the user per-
form creates an understanding of the social aspect.

The project concentrates on specific case area in Aal-
borg: the central and east waterfront of Aalborg and
Nordkraft. These areas are an important part of the

identity of the city and its transformation. The water-
front has throughout many years been Aalborg’s most
distinctive feature, due to transportation of goods. To-
day it has been transformed to multi-functional public
spaces where the users are being attracted to the ex-
periences and recreational factors. In order to under-
stand the physical design of public spaces and the im-
pact on the users, we draw on theories from different
sources from sociological, cultural and architectural
fields. Based on theoretical discussion, we emphasize
the importance of the three perspectives interaction
and how they have an impact on the identity and ex-
perience of the public space. A continuous theme in
the transformation of Aalborg is the interaction be-
tween the city’s old and new identity which is being
communicated through its public spaces. At the wa-
terfront old artifacts such as mooring rings have been
preserved in order to communicate the harbor’s story.

In Nordkraft artifacts tell the story about how it once
where a power plant.

The thesis collects empirical data through a method
called Oplevelsesmatricerne that seeks to investigate
the user’s first impressions of the public space. Further-
more data is collected through observations and inter-
views. Through the empirical analysis we found that
the possibility of being social plays a role in the user’s
interpretations. Furthermore the multi-functionality
of the public space is of great importance. A trend the
thesis investigates is the matter of user involvement in
experiences. The knowledge and experience gathered
in the theoretical discussion and analysis of the thesis
have resulted in a concept of an experience-design by
the waterfront in Aalborg called Silent iPod Battle Box
where user involvement and performance is in focus.
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INDLEBDNING

Vi var i praktik i New York, hvor vi boede i Brooklyn —
og det er ogsa her vi starter. | krydset til vores subway-
station pa Nassau Avenue, |a caféen Local, der hurtigt
blev vores lokale sted at haenge ud om sgndagen, hvor
vi fik brunch, ngd solen og betragtede livet omkring
os. Udover trafikflowet med yellowcabs, mennesker,
der forsvandt ned i subwayen og de mange hundeluf-
tere, opholdte rigtig mange mennesker sig her ligesom
os. Men hvad var det, der gjorde netop dette kryds i
Brooklyn til noget szerligt? Og hvorfor valgte vi ikke
at saette os 300 meter lengere henne ved det hippe
Williamsburg-kvarter?

Det var ikke kun os, der fandt at dette sted havde en
vis tiltraekningskraft, for de omkringliggende caféer
var fyldt til bristepunktet med unge hipsters, og ved

de sma kiosker mgdtes de aldre polske damer og fik

en lille sludder. | parken, pa den anden side af krydset,
summede der ligeledes af liv fra motionister, bgrnefa-
milier og alkoholikere. Men hvor kom denne tiltraek-
ningskraft fra, og hvad var det, som skabte den gode
atmosfeere?

Det er primzert nogle af de tanker, der ligger til grund
for dette speciale. Vi diskuterede, hvorfor vi syntes, at
dette byrum var sa attraktivt. Vi tror, at det, der ggr
dette byrum sa vellykket er relationen mellem ele-
menter, og hvordan de virker som helhed, og ikke det
enkelte element alene — med andre ord, hvordan rum-
met performer. Beliggenheden, det trafikalske flow,
parken, mangfoldigheden og det mangefold af aktivi-
teter, som udspillede sig i byrummet mikset sammen
i en virkning, vil vi kalde et performativt byrum, da
det treekker mange forskellige kreefter sammen. Der

er saledes tale om sammenhange, forbindelser, mu-
ligheder og udvekslinger, og ikke kun om byrummets
funktionelle egenskaber, dets design eller gruppen af
mennesker i det.

Vores fascination af de oplevelser, vi hver isaer har haft
i sadanne performative byrum er saledes drivkraften
bag dette speciale. Nar man opholder sig i visse by-
rum, har vi oplevet en intuitiv fglelse af at miljget er
mere urbant end i andre byrum. Vi har en umiddelbar
idé om, at dette er grundet mangfoldighed, og dette er
et aspekt, som vi blandt andre vil arbejde med i spe-
cialet. Vi vil arbejde med, hvordan en raekke byrum i
Aalborg appellerer til befolkningen og tiltraekker ikke
alene mennesker, men ogsa aktiviteter. Hertil vil vi
ogsa undersgge, hvordan man i udlandet anvender by-
rummet som scene, samt hvilken betydning, det har
for bylivet.

Oplevelse

| kraft af vores virke som oplevelsesdesignere, gnsker
vi fgrst og fremmest at definere en oplevelse, for at
kunne szette ord pa det, der sker, nar vi sidder pa Café
Local og fgler, at vi sidder og oplever.

En oplevelse defineres ofte som noget, der fremtraeder
i vores bevidsthed. Oversatter vi det til det engelske
begreb experience, er det mere komplekst end det til-
svarende danske ord oplevelse, da experience indehol-
der mange analoge danske begreber som at opleve, at
opdage, at erfare, at gve, at gennemleve med videre.

Endvidere vil man efter en experience vaere gvet, erfa-
ren, kompetent og prgvet (Marling et al., 2009, s. 13).
Vi laegger os derfor op ad det engelske ords definition,
da vi finder dette mere dakkende for de mange per-
spektiver, som er i det at opleve.

Sociologen Gerhard Schulze* skelner ligeledes mellem
erfaring og oplevelse — nar vi prgver noget for fgrste
gang, er det en oplevelse, som skaber erfaring — gen-
tages denne oplevelse, er det stadig en oplevelse, men
oplevelsesdimensionen formindskes, da det er tidlige-
re erfaret. Endvidere sker denne formindskning grad-
vist jo flere gange oplevelsen haender, og pa den made
bliver det til en erfaring.

En vifte af teoretikere har defineret en oplevelse, og
gennemgaende er, at der forekommer et brud: At
mennesket oplever noget, det ikke har oplevet fgr, og
som giver individet lysten til at genfortzelle oplevelsen.
Dette afspejles ogsa i det, at oplevelsesdimensionen
formindskes, jo flere gange oplevelsen hander. Vi
reflekterer og meningsgiver ikke oplevelsen i samme
grad, nar den gentages.

Oplevelser er noget, der indtreffer konstant. Det, at
opleve, er ogsa en del af det, at leve. Det er en kon-
stant strgm af indtryk, der opstar i interaktionen med
omverdenen, og pa den made fremstar som det mere
eller mindre flydende indtryk af hverdagen —det er ikke
noget, som treeder ud af det ordinaere (Dewey, 1934,

1 Den tyske sociolog Gerhard Schulzes skelner i vaerket Die Erleb-
nis Gesellschaft fra 1992 mellem erfaring (Erfahrung) og oplevelse

(Erlebnis).
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s. 35). Vi oplever konstant, og derfor kraever vores de-
finition af en oplevelse et brud — det er noget, der er
anderledes, og hvor vi ikke traekker pa vores erfaring.
John Hird og Peter Kvistgaard, der har forsket i oplevel-
sesrum, beskriver ligeledes at en oplevelse kraever et
brud, da vi mennesker oplever konstant (Hird & Kvist-
gaard, 2010, s. 42).

Den amerikanske psykolog og filosof John Dewey
(1859-1952) koncentrerer sig i sit veerk Art as Experi-
ence om en oplevelse i samspil med aestetik. Han foku-
serer iszer pa at forklare, hvorfor og hvordan kunst kan
forekomme som en oplevelse. Vi mener, at rammen
for en oplevelse i det performative byrum ogsa inde-
holder en astetisk dimension, hvorfor vi har inddra-
get Deweys definition af en oplevelse. Han forklarer,
hvordan aestetikken har indflydelse pa oplevelsen, og
dette perspektiv finder vi relevant. Dog mener vi ikke,
at aestetikken er altafggrende for modtagerens ople-
velse, da der er flere faktorer, der spiller ind.

Dewey beskriver i vaerket, at experience er noget, der
indtraeffer konstant. Mennesket opnar hver dag i in-
teraktion med omverden en konstant strgm af indtryk
(Dewey, 1934, s. 35). Der, hvor han mener, at der sker
en oplevelse — an experience, som han definerer det —
er netop nar noget traeeder ud af hverdagen, noget, der
markerer sig som en afgraenset enhed med bade en
begyndelse og en afslutning.

"A piece of work is finished in a way that is
satisfactory; a problem receives its solution; a
game is played through; a situation, whether
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that of eating a meal, playing a game of
chess, carrying on a conversation, writing a
book, or taking part in a political campaign, is
so rounded out that its close is a consumma-
tion and not a cessation. Such an experience
is a whole and carries with it its own indivi-
dualizing quality and self-sufficiency. It is an
experience.”

(Dewey, 1934, s. 35)

En oplevelse forstaerkes ofte efter dens afslutning, nar
den videregives til andre, reflekteres eller saettes i re-
lation til tidligere oplevelser hos individet. Pa samme
made mener Dewey, at oplevelser er defineret af si-
tuationer, vi refererer til som a real experience; det vil
sige, tidligere situationer, vi husker og beskriver som
en oplevelse (Dewey, 1934, s. 36).

Disse situationer kan vaere svaere at gengive handlings-
maessigt og sanseligt, hvis modtageren skal fa indtryk
af den oplevelsesmaessige samme intense karakter.
Der tyes ofte til de aestetiske overvejelser og sammen-
haenge mellem oplevelse og aestetik ved viderefortael-
ling, hvorfor den zestetiske karakter skal vaere i stand til
at seette den oplevende i en fglelse af velbehag.

“[...] the experience itself has a satisfying
emotional quality because it possesses inter-
nal integration and fulfillment reached orde-
red and organized movement. This artistic
structure may be immediately felt. In so far,
it is esthetic.”

(Dewey, 1934, s. 38)

De aestetiske oplevelser saetter aktgrerne fri fra en
normal konsekvensbelastende handlingsvirkelighed
ved at give mulighed for en sansemaessig indlevelse.
/Zstetik er af en afggrende dimension, da der kan op-
std noget livagtigt via formen af oplevelsen. Det er ikke
handgribeligt og til tider sveert at gengive, da det er
noget, der skabes gennem individets egen sansemaes-
sige indlevelse. Zstetik tager ofte udgangspunkt i den
producerende eller arrangerende instans, der skaber
rammerne for oplevelsen (Stigel, 2007, s. 126).

Oplevelsesgkonomien

| vores samfund i dag, hvor vores basale behov er deek-
ket, laenges vi efter noget nyt og unikt — og noget, der
kan rykke os. Noget, som kan bidrage til vores identi-
tet, og noget, der udfordrer os. | den sammenhang er
oplevelser blevet et buzz-ord i virksomheder og deres
marketing. Der er konsekvent opstaet et marked for
oplevelser — og dertil en oplevelsesgkonomi. Det nye
marked kan anskues pa flere mader — enten som en
samfundstendens, hvor oplevelser traeder ind i flere
og flere brancher, og bliver et afggrende aspekt ftil
at afsaette en vare eller serviceydelse. Det kan ogsa
anskues mere snaevert som en oplevelsesindustri af
brancher, der har oplevelser som primaere produkter,
eksempelvis indenfor turistbranchen.

Schulze taler om oplevelsessamfundet som en syste-
matisering, hvor vores orientering mod oplevelser er
fremtraedende. Om dette tilfgjer Hird og Kvistgaard, at
det er en form for oplevelsesrationalitet i oplevelses-

gkonomien. De har ud fra hovedveaerkerne i litteraturen
om oplevelsesgkonomi defineret to gennemgaende
tilgange til forstaelsen af, hvad oplevelser og oplevel-
sesgkonomi er — eller kan veaere. De skelner mellem
den humanistiske tilgang og den gkonomisk-rationelle
tilgang (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 42). Den sidstnaevn-
te fokuserer pa marketing og gkonomi, og handler om
lukkede, kontrollerede og kontrollerbare rum sasom
virksomheder, forlystelsesparker, hoteller og sa videre.
Det er rum, hvor der er en direkte afsender, og hvor
denne ogsa fremstar i det lukkede rum. | disse rum
er design et kodeord — eksempelvis kan indretningen
af rummet vaere en vigtig faktor i modtagerens ople-
velse. Den anden tilgang, nemlig den humanistiske
tilgang, fokuserer pa at modtageren skaber sin egen
oplevelse. Her designes oplevelser ikke, men facilite-
res derimod (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 43). Oplevel-
serne er i denne optik centrale for individets selvisce-
nesaettelse og identitet, og disse oplevelser sker oftest
i abne, ukontrollerbare rum. Offentlige byrum er netop
ukontrollerbare rum, hvor arkitekter, byplanleeggere
og kunstnere faciliterer oplevelser, men hvor brugerne
af rummet skaber egne oplevelser. Da vi sad og spiste
vores brunch pa Café Local med den summende akti-
vitet omkring os, opstod der i samspillet mellem alle
elementerne og menneskerne en oplevelse — en indi-
viduel oplevelse. Men hvordan skabes en oplevelse?
Vi vil i specialet undersgge tendenser indenfor feltet,
hvor vi vil sgge at fa en forstaelse for skabelsen af en
oplevelse. Da en oplevelse forstas subjektivt, mener vi,
at individet skal fgle ejerskab af oplevelsen — den skal
have en status af unikhed og originalitet. Vi kan facili-
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tere en oplevelse, der indeholder elementer af disse,
men samtidig viser hensyn til individets subjektivitet.
En oplevelse, der er faciliteret og styret af en produ-
cent i sa hgj grad, at der i oplevelsen ikke er plads eller
mulighed for individets egen meningsdannelse, virker
i vores gjne falsk; som noget, der er pdduttet individet.
Det er en vigtig faktor, at modtageren involveres, er
engageret og at der er plads til mangfoldighed.

Hird og Kvistgaard skelner skarpt mellem de to tilgan-
ge, hvilket vi ikke mener er ngdvendigt, da de pa flere
mader overlapper hinanden. Vi mener eksempelvis
ikke, at den gkonomisk-rationelle tilgang kan sta ale-
ne, da der selv i kontrollerbare rum, hvor afsenderen
har designet elementerne, skal veere mulighed for, at
modtageren kan skabe sin egen oplevelse af rummet.
Der skal vaere et gensidigt samspil. Endvidere mener
vi ikke, at design kun er et kodeord i de lukkede rum,
men i lige sa hgj grad ogsa i de ukontrollerbare rum, da
der netop i disse rum skal vaere mulighed for involve-
ring, autenticitet og et medskabende aspekt — en hu-
manistisk tilgang. Et design kan bestemt veere humani-
stisk i den forstand, at det kan vaere en form for oplaeg,
som det involverede menneske ‘designer’ videre p3,
eksempelvis i relation til performative byrum. Vi finder
derfor Hird og Kvistgaards definition af ukontrollerbare
rum mest neerliggende for vores forstaelse og videre
arbejde med byrum. Vi mener, at en oplevelse defi-
neres af individet selv i den pageeldende aktivitet, der
sker i de ukontrollerbare rum. Det afhaenger ikke kun
af producentens facilitering af oplevelsen, men ogsa
hvorvidt oplevelsen opfattes autentisk af modtageren.
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Vi vil derfor arbejde med betydningen af autenticitet
i byrum som oplevelse, og involveringen af brugeren.

Oplevelsesdesign

Nar vi prasenterer os selv som oplevelsesdesignere
overfor andre, der ikke har kendskab til feltet, kan
vores forklaring pa, hvad det er vi laver, ofte blive en
noget ‘ngrklet smgre’. Dette skyldes, at vores studium
bevaeger sig indenfor et bredt spektrum af forskellige
felter, og det er sveert kortfattet at forklare, hvad det
er, vi arbejder med.

“Experience Design is still somewhat in its in-
fancy. Simultaneously, by having no history
(since it is a discipline so newly defined), and
the longest history (since it is the culmination
of many, ancient disciplines), experience de-
sign has become newly recognized and na-
med. However, it is really the combination of
many previous disciplines; but never before
have these disciplines been so interrelated,
nor have the possibilities for integrating them
into whole solutions been so great.”

(Shedroff, 2011)

Nathan Shedroff? redeggr i citatet for, hvilke facetter,
der er i termen oplevelsesdesign. Det, der ggr sig geel-

2 Nathan Shedroff kalder sig selv for en af pionererne inden for
Oplevelsesdesign. Han er blandt andet medstifter af Vivid Studios,
som er en virksomhed indenfor interaktive medier (Shedroff,
2009)

dende for feltet er, at det er tveerfagligt og forgrener
sig i flere discipliner. Noget vi selv har erfaret igennem
vores uddannelsesforlgb, hvor vi i stgrre eller mindre
omfang har arbejdet med en lang reekke felter. Vi vil
i specialet derfor inddrage teoretiske perspektiver fra
discipliner som kultur, design, sociologi og arkitektur.
Med dette gnsker vi saledes, at skabe en teoretisk
ramme med et tveerfagligt afsaet, der samlet danner
en oplevelsesorienteret optik.

Modellen nedenfor giver et overblik over den flerhed
af discipliner oplevelsesdesign beskeeftiger sig med, og
visualiserer, hvilket grundlag, vi arbejder ud fra. She-
droff giver ikke nogen narmere beskrivelse af model-
len, vi ser dog modellen som en proces, der bevaeger
sig fra venstre mod hgjre. Vi opfatter dog ikke proces-
sen som linizer, men som felter man veksler frem og til-
bage mellem for at kunne skabe en holistisk oplevelse.
Alt efter hvilken slags oplevelse, der er tale om, er der
discipliner, som kommer mere i spil end andre og pa

Presentation

Writing Skills

Rhetoric

Methodology
Journalism

Business
Fundamentals

Client

Marketing

Shedroff, 2011
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forskellig vis. Modellen giver dog et godt overblik over de
komponenter, der er til stede inden for vores felt.

Dimensionen Smell/Taste er ikke inkorporeret i den sam-
lede model, da den kun i nogle tilfeelde indgar i oplevel-
sesdesign. Teknologien er endnu ikke udviklet til, at vi kan
inddrage Smell/Taste i eksempelvis design af hjemmesider.
Denne sanselige pavirkning er dog vigtig for oplevelsens
modtagelse, hvorfor Smell/Taste stadig indgar i modellen.
Brandingeksperten Martin Lindstrgm har blandt andre i sin
bog Brand Sense (2008) behandlet emnet omkring duftmar-
keting, og hvordan vi som forbrugere ubevidst bliver udsat
for dufte i produkter, der ikke alene pavirker vores sanser,
men ogsa lagres i hjernen og pavirker vores naeste kgb. Et
kendt eksempel er supermarkeder, der sprgjter dufte ud,
med det formal at fa veekket forbrugerens kgbelyst.

Som oplevelsesdesignere skal vi kunne vurdere behov og
foretage analyser og evalueringer, med henblik pa at tilret-
teleegge og realisere digitale oplevelsesprodukter —ikke kun
nye oplevelsesprodukter, men ogsa berige eksisterende.
Brugerens muligheder skal fremmes, sa relevante og inte-
ressante oplevelser kan opnas. Endvidere skal disse oplevel-
ser vaere sanselige erfaringer, der lagres i hjernen og pa den
made have en erkendelsesskabende effekt. Derfor er aeste-
tik og kreativitet centrale dimensioner i vores uddannelse,
hvilket ogsa mange af modellens felter opererer med.

Vi gnsker i det omfang det er muligt og har relevans, at
inddrage de forskellige discipliner i vores arbejde med
performative byrum. | modellen fremgar ikke eksplicit en
kommunikationsdimension, men vi mener dog at denne er
repraesenteret implicit i flere af disciplinerne. Vi har begge
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en bachelorgrad i Kommunikation ved Aalborg Universitet,
og finder at mange af de videnskaber, vi har arbejdet med
i den forbindelse, danner et vigtigt grundlag for, hvordan vi
teenker oplevelsesdesign.

Vi har i et af vores foregaende projekter arbejdet med at
etablere en festival ved havnefronten i Aalborg, og beskeef-
tigede os blandt andet med, hvordan man integrerer et
event som en del af et eksisterende byrum. | den forbin-
delse har vi arbejdet med, hvorledes man bibeholder den
mangfoldighed, der i forvejen findes og saledes giver plads
til mange forskellige slags byliv. Hertil arbejdede vi med,
hvordan vi gennem en marketingsdimension kunne skabe
en oplevelse ved modtagerne. Denne praksis med vaerditil-
fgrelse har vi som oplevelsesdesignere ogsa arbejdet med
i en anden kontekst — nemlig DR Koncerthuset. | denne op-
gave foretog vi analyser og research omkring selve huset og
dets historie, og pa egen hand oplevede flere af de udbudte
oplevelser, med henblik pa at finde svagheder og styrker i
huset.

Under vores praktikforlgb i New York, hvor vi arbejdede
hos en non-profit organisation udviklede vi en applikation
til smartphones. | denne udviklingsproces var der et an-
derledes samspil mellem disciplinerne end i vores tidligere
projekter, der havde events og oplevelsesrum som omdrej-
ningspunkt.

Vi har, som oplevelsesdesignere uddannet fra AAU, natur-
ligvis oplevelsestaenkning som forstaelsesramme i al vores
arbejde, men ogsa en teoretisk og analytisk skarp tildra-
gelse. Vi er med i hele forlgbet — fra research til afvikling.
Vi er specifikt i dette projekt interesseret i at skabe minde-

veerdige, meningsfulde og transformerende oplevelser
med et digitalt aspekt i byrum, hvor vi imgdekommer
modtagerne pa deres egen 'hjemmebane’ og facilite-
rer muligheden for en attraktion.

Oplevelsesbyen

Opblomstringen af den kreative by, oplevelsesgkono-
mien og videnssamfundet har skabt nye praemisser for
byudvikling. Oplevelsesbyen er noget de fleste kom-
muner arbejder med i deres byudvikling, for at styrke
byen af gkonomiske arsager sasom turisme og tilflyt-
ning. Der er fokus pa at skabe oplevelsesrige og krea-
tive miljger gennem gallerier, caféer, musik og andre
kreative udfoldelser. Fglgende citat fra Aalborg Kom-
mune i forbindelse med fornyelsen af Aalborg Hav-
nefront illustrerer, hvorledes der er sket en kulturel
podning af byrum, bade med hensyn til aktiviteter og
arkitektur, og Aalborg bliver her italesat som oplevel-
sesby.

"Aalborg er ikke lzengere en industriby, men
en videns- og oplevelsesby. Omdannelsen af
den centrale havnefront er et meget hand-
gribeligt symbol pa denne proces. Hvor det
tidligere handlede om at transportere varer,
handler det nu om at skabe attraktive byrum
og steder til oplevelser, udfoldelse og ophold”

(Aalborg Kommune, 2011)

Ved byrum er der sket et fokusskifte fra funktionerne
til oplevelserne, og man tanker ud over det program-
merede bydesign. Atmosfzaere, ophold for det sociale
liv samt aestetiske kvaliteter sasom lys og lyd kan veere
lige sa vaesentlige som de traditionelle bygningsarki-
tektoniske kvaliteter. Det betyder, at nar byrum i dag
skal planlaegges og revitaliseres indgar arkitekter, inge-
nigrer, kunstnere og flere. Vi synes, at vi i vores virke
som oplevelsesdesignere, har kompetencer, der kan
bidrage hertil.

Ligesom pa andre markeder konkurrerer byer med nye
idéer og produkter gennem bydele og identiteter. En af
de hyppigst anvendte konkurrencestrategier er at til-
fore yderligere veerdi eller identitet til det eksisterende
produkt (Nielsen, n.d., s. 61). Dette bliver eksempelvis
gjort ved at indsaette digitale installationer i de offent-
lige byrum.

Der er eksempelvis brugt mange ressourcer pa lys
ved havnefronten i Aalborg, med det formal at skabe
et trygt miljp og bryde den ellers liminale karakter,
havnefronten har haft. Et mere brugerinvolverende
eksempel pa brug af lys er installationen John Lewis
Harmony, der kombinerede lyd og lys lavet af John Le-
wis stormagasin i London i efteraret 2010. Huset fun-
gerede saledes, at man gennem en stander valgte et
musiknummer, eller komponerede sit eget musiknum-
mer, hvorefter huset reagerede ved at lyse op i mu-
sikkens rytme ved hjalp af lamper fra stormagasinets
sortiment. P4 den made skabte de bade brugerinvol-
vering, vaerditilfgrelse og reklame for egne produkter.
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P3 Islands Brygge indsatte man en interaktiv baenk i
februar 2011, der har til formal at invitere til leg og
oplevelser. Baenken reagerer pa at mennesker saetter
sig pa den ved hjeelp af infrargdt lys og en computer.
Den reagerer pa forbipasserende ved at skifte farve
og menstre jo taettere de forbipasserende kommer
pa den. Man kan hertil male pa baenkens flader med
sine bare haender, eller vaere aktiv med et virtuelt |g-
beband. Saetter man sig pa banken, bevaeger sma nys-
gerrige partikler sig hen mod én, og nar de rammer,
eksploderer de i et lyshav (Peitersen, 2011).

- et el
E—

Thafreralidy beanlk, oo Bzffis

Eksemplerne her er blot fa af mange pa, hvordan digi-
tale oplevelser anvendes til at tilfgre byrum vaerdi og
involvering af brugerne i de offentlige rum. Vi gnsker
i specialet at undersgge, hvilke strgmninger og ten-
denser, der vinder indpas i de offentlige byrum bade
i Danmark og i udlandet. Vi finder dette relevant med
hensyn til at lade os inspirere til, hvilke tiltag vi kan
overfgre til Aalborg, men ogsa for at undersgge, hvad
og hvordan vi kan motivere en mangfoldig gruppe af
brugere.

PROBLEMFELT

Vi gnsker at finde ud af, hvorfor nogle urbane byrum
har en stor tiltreekningskraft pa en bred gruppe af
mennesker. Hvad er medvirkende til at skabe den gode
atmosfaere, og hvorfor vaelger folk at benytte lige disse
omrader? Vi gnsker sdledes at undersgge nedensta-
ende punkter og hvilke sammenhange, der er mellem
dem:

e den fysiske udformning og de aestetiske
kvaliteter i byrummet

e desociale livsformer, der anvender rummet

e deoplevelser og erfaringer, der finder sted

Vi gnsker med vores speciale at finde ud af, hvorle-
des, der skabes et mangfoldigt rum — men ogsa, hvad
mangfoldigheden betyder for rummet. Specialet har
til formal at afdaekke, hvordan man kan implementere
oplevelsesdesign i rekreative byrum og identificere nye
performative trends og tendenser indenfor urbane by-
rum. Vi vil sdledes undersgge, hvordan og hvorledes
det performative byrum bliver anvendt som medie —
med fokus pa bade aktgrer og virkemidler.

Temaerne vi vil behandle i specialet, skal belyse, hvor-
dan byrummene pavirker bylivet, brugernes anven-
delse af byrummene og de tilgeengelige oplevelses-

tilbud. Vi vil undersgge, hvordan nogle byrum skaber
mgdesteder, hvor social og kulturel udveksling ikke
blot er mulig, men ogsa rent faktisk finder sted. Med
specialet sgger vi at redeggre overgange og tilblivelser
af byrum, for at papege funktioner, materialer, arkitek-
tur, oplevelser og det byliv, der foregar, for at finde ud
af, hvordan mangfoldigheden skabes og hvordan den
har betydning for byrummet. Vi vil undersgge, hvor-
dan det vi normalt forstar som et formalsbestemt rum
ogsa kan indeholde et mangefold af performativitet og
anvendelse.

Vignsker at finde ud af, hvordan digitale oplevelser kan
bidrage til urbane miljger, og om digitale aktiviteter
pavirker det urbane miljgs identitet. Vi vil undersgge,
hvordan der i byrum skabes engagerende oplevelser
igennem digital implementering, og hvilken betydning
det har for byrummet som medie.

Som fglge af vores undren, har vi udarbejdet fglgende
problemformulering:

Hvordan bliver byrummet anvendt som medie?
Hvordan skabes relevante og engagerende
(digitale) oplevelser i byrummet?



Vi har valgt Aalborg som det primaere undersggelses-
objekt, da vi mener, at byen statuerer et godt eksem-
pel pa en by, der er under transformation til at blive
en oplevelsesby. Vi mener at Aalborg stadig er under
transformation, da mange projekter, der skal bidrage
til oplevelsesbyen endnu er under udfgrelse, herunder
dele af havnefronten. Byfornyelsen, der er sket gen-
nem det sidste arti i Aalborg, finder vi typisk for mange
europaeiske storbyer, hvor der er skabt et nyt fokus pa
de offentlige rum og bylivet. | takt med byernes trans-
formation vil vi undersgge, hvordan Aalborg har bibe-
holdt fortezellingerne og traditionerne, og hvorledes
dette har indflydelse pa den fysiske udformning og det
urbane miljg.

Vivil undersgge, hvordan Aalborg isceneszetter sociale
begivenheder og urbane ftilblivelser samt hvilke mo-
tiver aktgrerne har for at anvende byrummene — og
endvidere hvordan der skabes relevante og engage-
rende oplevelser og kulturtilbud i de offentlige byrum.
Vi gnsker at belyse de astetiske kvaliteter, der findes
i byrummet og disses sammenhange med det sociale
liv. Dette har til formal at afdaekke, hvordan Aalborg
Kommune bruger de offentlige rum som medie til at
kommunikere overgangssituationen til et videns- og
oplevelsessamfund.

Vi har hertil fundet det relevant at supplere med ca-
ses, for at undersgge, hvordan digitale oplevelser bli-
ver inddraget i udviklingen af det urbane rum, og hvor-
dan de pavirker rummets identitet. Vi finder, at digital
oplevelsesdesign er periodisk fraveerende i Aalborgs

byrum, og vi gnsker derfor med inddragelse af disse
cases, at belyse udviklingen inden for dette felt, med
henblik pa at kunne implementere digitale oplevelser
i Aalborg.

Den viden viivores speciale indsamler, bade metodisk,
teoretisk og analytisk, skal ligge til grund for vores vi-
dere konceptudvikling, og denne skal sédledes vaere af-
seet for, at eendre vores problemformulering til:

Hvordan anvender vi byrummet som medie? Og hvor-
dan skaber vi relevante og engagerende digitale ople-
velser i byrummet?




Specialets opbygning

Vi vil i fglgende afsnit redeggre for specialets opbyg-
ning, der er opdelt i henholdsvis tre grundsten: teori,
analyse og koncept. Disse tre grundsten fungerer som
en vekselvirkning, da de danner ramme for hinanden.
Specialets primaere undersggelsesobjekt er performa-
tive byrum, hvorfor vi har udvalgt vores teori for bedst
muligt at kunne besvare vores problemformulering,
samt fa den bedst mulige forstaelse af emnet. Teorien
danner ligeledes konteksten for vores empiri, og an-
vendes som ‘rygrad’ i analysen, der skal belyse digital
design og performative byrum i Aalborg. Den overord-

Det performative Oplevelses-

byrum

den fysiske udformn- borg
ing og de aestetiske
kvaliteter

de sociale livsformer, urbane miljger
der anvender rummet

design og perfor-
mative byrum i Aal-

hvordan digitale oplev-
elser kan bidrage til

nede teoretiske diskussion af byliv, udvides saledes
med en empirisk analyse af forskellige grupper af men-
neskers byliv i Aalborg.

Teoriapparatet og analysen skal ligge til grund for vo-
res konceptudvikling, der vil indeholde retningslinier
fra de foregaende grundsten. Konceptet kan anskues
som resultatet af vekselvirkningen mellem teoriappa-
ratet som rygrad og analysen som grundlag. Specialet
vil udmunde i en konklusion, der anskuer projektet
som helhed. Nedenfor er de tre grundsten illustreret:

Digital design
i Aalborgs urbane
byrum

Design af en digital
oplevelse til Havne- )
fronten i Aalborg Konklusion

Hvordan denne

Problemformulering

de oplevelser og
erfaringer, der finder
sted

hvordan aktiviteter pa-
virker det performative
byrums identitet

trends

oplevelse bidrager til
Aalborgs urbane miljg



Videnskabsteoretisk perspektiv

Vivil i fglgende afsnit redeggre for vores videnskabste-
oretiske perspektiv i specialet, der danner rammen for
vores forforstaelse og tilgang til specialet. Vi tager ud-
gangspunkt i to forskellige hovedretninger. Metodisk
arbejder vi ud fra en hovedsageligt fanomenologisk
tilgang, vi dog supplerer med en hermeneutisk tilgang.
Vi mener, at denne tilgang er givende i dette speciale
og i vores arbejde, da den faenomenologiske vinkel
lader os tilstraebe at fralaegge os vores forforstaelse
midlertidigt. Pa den made kan vi ga sa objektivt til em-
net som muligt. Endvidere danner den hermeneutiske
tilgang en ramme for opbygningen af specialet, samt
vores behandling og skabelse af viden. Den feenome-
nologiske tilgang knytter vi pa den made til vores em-
piriindsamling og dens bearbejdelse, hvor hermeneu-
tikken knyttes til vores efterfglgende vidensproduktion
af denne.

Vores fokuspunkt for specialet er performative byrum
og for at belyse dette felt, der tager udgangspunkt i
blandt andet kultur, vil vi tillaegge os en yderligere vin-
kel — nemlig en socialkonstruktivistisk vinkel. Denne
danner rammen for vores tilgang til feltet, da den lader
os betragte de performative byrum og menneskernes
handlinger i disse i forhold til kulturen og konteksten.
Vivil i det fglgende behandle f&anomenbegrebet naer-
mere, og efterfglgende vende tilbage til socialkon-
struktivismen.

Faenomenologi

Feenomenologi er en af de mest dominerende filoso-
fiske retninger, og mange har bidraget med teorier
til denne videnskab. Edmund Husserl (1859-1938)
betragtes ofte som dens grundleegger, og mange har
baseret og trukket deres indsigter fra ham. Blandt
andre kan navnes Maurice Merleau-Ponty, der i sit
hovedveerk Phénoménologie de da perception (1945)
forsgger at besvare, hvad faenomenologi er. Han ud-
laegger i veerket, at der ikke er givet et entydigt svar pa
faanomenologiens egentlige bestaen (Collin & Kgppe,
2007, s. 123). Der er mange retninger, der peger pa
vidt forskellige svar. Vi har dog valgt at inddrage bade
Husserl og Merleau-Pontys indsigter, da vi mener, at
disse afspejler fanomenologien som vi forstar den, og
som vi vil anvende den i dette speciale.

Feenomenologi er en form for transcendentalfilosofi,
der sgger at reflektere over erfaringens muligheds-
betingelser. Det vil sige, at den tager stilling til de na-
turlige antagelser, mennesket gg@r sig, og iseer de an-
tagelser om eksistensen af en bevidsthedsuafhaengig
virkelighed (Collin & Kgppe, 2007, s. 123). Det hand-
ler om den erkendelse, der sker fgr erfaringen — det
fgrstehandsindtryk og det umiddelbare, mennesket
perciperer. Reflektionen tager sit afsaet i menneskets
allerede bestaende verdensforhold. Mennesket perci-
perer og reflekterer objekter i forhold til sin kontekst
og forstaelse, og fenomenologiens hovedopgave be-
star i at artikulere betydningen af denne direkte og
umiddelbare kontakt til verden (Collin & Kgppe, 2007,

s. 123). Endvidere har faenomenologien til opgave at
beskrive menneskets livsverden, samtidig med at den
yder retfeerdighed over for rummet, tiden og den ver-
den, de oplevede feenomener finder sted i.

| denne retning af fenomenologien er subjektivitet en
grundsten i teorien. Den faenomenologiske refleksion
afslgrer ikke en skjult inderlighed, men mere et sub-
jektivistisk perspektiv i form af et abent verdensfor-
hold, og med den tyske filosof Martin Heideggers ord,
er der tale om en veeren-i-verden. Det handler ikke om
genstande eller relationer, mennesket har, men den
meningshorisont, mennesket bestandigt sammenlig-
ner i forhold til — den forstaelseshorisont, som danner
basis for den fornuft, der rader over det umiddelbare
mgde med verden (Collin & Kgppe, 2007, s. 125). Med
denne indsigt, ville verden veere et produkt af men-
neskets egen konstitution og konstruktion, og den
ville besidde den mening, mennesket selv tillagde den.
Merleau-Ponty udtrykker dog, at menneskets jeg ikke
kun er for sig selv, men ogsa for andre. Det har pavirk-
ning pa, hvordan andre mennesker opfatter jeget og
dets inkarnation i naturen og historien. Vi teenker ma-
ske anderledes i forhold til vores egen forstaelse, hvis
vi er blevet pavirket af eksempelvis Husserls forstaelse.
Subjektiviteten er naturligvis kropsligt indlejret — men
i en social kontekst. Verden kan ikke adskilles fra sub-
jektiviteten og e heller intersubjektiviteten, hvorfor
Merleau-Ponty argumenterer, at faanomenologiens
opgave bestar i at teenke verden, intersubjektiviteten
og subjektet i deres rette sammenhang (Merleau-
Ponty in Collin & Kgppe, 2007, s. 125).

“I can therefore see an object in so far as ob-
jects form a system or a world, and in so far as
each one treats the others round it as specta-
tors of its hidden aspects and as guarantee of
the performance of those aspects.”

(Merleau-Ponty, 2003, s. 79)

| citatet formulerer Merleau-Ponty, hvorledes han an-
skuer et objekt. Han tager udgangspunkt i en lampe pa
sit bord, og forklarer hvorledes han perciperer dette
objekt i forhold til de skjulte attributter, lampen ogsa
viser sine omgivelser. Bagsiden af lampen vises til pej-
sen, bunden vises til bordet og sa videre. Han forsgger
at forklare, hvordan objektet anskues som et objekt, sa
vidt det indgar i et system, og sa vidt objektet anskuer
sine omgivelser som sine observatgrer, der skal garan-
tere performativiteten af objektet. P4 samme made
som mennesker teenker, forstar og perciperer verden
og sine omgivelser. Dette aspekt afleder den socialkon-
struktivistiske tilgang, vi vil tilfgre specialet; at verden
er socialt konstrueret pa den made, at vi som menne-
sker pavirkes af hinanden og vores omgivelser, hvorfor
vi pa den made kan skabe ny viden og forstaelse.

Faenomenbegrebet

Som tidligere naevnt, tager feenomenologi stilling til
de naturlige antagelser, mennesket g@r sig, og det
umiddelbare, mennesket perciperer. Der er tale om
de faanomener, der optraeder for mennesket. Et fee-
nomenbegreb er i daglig tale anvendt i modstillingen
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fa&enomen versus vaesen, eller feenomen versus fysisk
virkelighed. Dette indebaerer, at fanomenet er som
det umiddelbart viser sig, pa en sadan made den tilsy-
neladende er. Det vil sige, at feenomenet er sadan, som
mennesket med egne gjne ser genstanden, og hvor-
dan den fremtraeder — ikke sddan som genstanden er
i sig selv. Heidegger definerede et faanomen som en
forstaelse af genstandens egen fremtraedelsesmade;
det, der viser sig ved sig selv, det, der dbenbarer sig og
manifesterer sig (Collin & Kgppe, 2007, s. 127). Faeno-
menologien kan derfor anskues som en filosofisk ana-
lyse, der ikke alene betragter genstandes forskellige
fremtraedelsesformer, men ogsa refleksivt undersgger
de forstaelsesstrukturer, der ligger til grund for frem-
treedelsesformerne. Dette ses ogsa i det tidligere citat
af Merleau-Ponty, hvor han beskriver hvorledes et ob-
jekt perciperes som et objekt, sa vidt det indgar i et sy-
stem — de forstaelsesstrukturer, der indgar i systemet.
Vi forstar, at vores egne forstaelsesstrukturer kan have
indvirkning pa vores perception af byrum som objekt,
hvorfor vi i vores empiri vil tilstraebe os at fraleegge vo-
res forforstaelse i forhold til analysedelen.

Socialkonstruktivisme

“What enables us to centre our existence is
also what prevents us from centring it com-
pletely, and the anonymity of our body is inse-
parably both freedom and servitude. Thus, to
sum up, the ambiguity of being-in-the-world

is translated by that of the body, and this is
understood through that of time.”

(Merleau-Ponty, 2003, s. 98)

Merleau-Ponty beskriver i citatet, hvorledes det, der
muligggr mennesket at centrere sin eksistens, ogsa er
det, der forhindrer os fra at centrere den fuldsteendige
eksistens. Det vil sige, at nar vi erkender vores eksi-
stens, forhindres vi ogsa i at erkende det andet. Pa den
made er der en tvetydighed ved veeren-i-verden, da
denne er erfaret gennem kroppen, men forstas gen-
nem tiden. Som hermeneutikken fremlaegger, perci-
perer og forstar vi som mennesker gennem tiden. Vi
tillegger ny mening efterhanden som ny erfaring og
gentagelser sker. Vi forstar, at der er en Igbende dyna-
mik mellem mennesket og verden — det er et Igbende
samspil, hvor menneskets forstaelseshorisont er en
dynamisk stgrrelse, der @ndres og udvides i takt med
erfaringsgrundlaget. Dette aspekt vil vi ogsa tage stil-
ling til i specialet, efterhanden som ny viden og forsta-
else vil opsta for os.

Merleau-Ponty papeger i samme and, hvordan den
made, vi anskuer faanomener pa, altid vil vaere pree-
get af vores individuelle oplevelse af verden (Merleau-
Ponty, 2003, s. 105-106). Det er umuligt ikke at anskue
et fenomen subjektivt. Fenomenologien sgger at fra-
legge sig denne subjektivitet sa vidt som muligt, og
tilstreeber at anskue faanomener objektivt, velvidende
at det kun kan tilstreebes, men aldrig opnas (Collin &
Kgppe, 2007, s. 131).

Vi anskuer feenomener pa baggrund af vores egen op-
levelse af verden — det er et f@rstepersonsperspektiv.
Socialkonstruktivismen fremlaegger et perspektiv p3,
hvordan dette verdenssyn praeges og formes. Den
daekker over, at et givent faanomen, der betegnes som
naturligt eller uafhaengigt eksisterende, i virkeligheden
er menneskeskabt. Det har aftryk af sin menneskelige
afstamning, forstaet pa den made, at det eksisterer pa
baggrund af menneskets forstaelsesstrukturer (Collin,
2003, s. 248). Opfattelsen af tid er eksempelvis ifglge
socialkonstruktivismen en social konstruktion, og ikke
naturligt og universelt givet, i og med, at tiden perci-
peres og fortolkes af mennesket i samspil med andre
mennesker.

"Herein lies the opening chapter of this dra-
ma called social construction: what we take
to be the world importantly depends on how
we approach it, and how we approach it, de-
pends on the social relationships of which we
are a part.”

(Gergen, 2009, s. 2)

Som den amerikanske psykolog og professor Kenneth
Gergen, der anses som en af de fgrende personer in-
denfor denne videnskab, fremlaegger i citatet, at vo-
res viden om verden ikke er en umiddelbar objektiv
sandhed af verden. Vores viden af verden afhanger af,
hvordan vi tilgar den, og endvidere afhaenger denne
tilgang af hvilke sociale forhold, vi er en del af. Han for-
klarer yderligere, hvordan konstruktioner sker alle ste-

der, hvor der er kommunikation mellem mennesker. |
alle situationer, hvor der er kommunikation, opstar der
ogsa forskellige forhold, vaerdier og virkeligheder (Ger-
gen, 2009, s. 50).

Vi er grundlaeggende kulturelle og historiske vaesner,
hvorfor maden, hvorpa vi forstar verden ogsa er histo-
risk og kulturelt bestemt (Collin, 2003, s. 250). Dette
ses ogsa i Gergens veerk An Invitation to Social Con-
struction, hvor han netop fremlaegger, at vi forstar ver-
den ud fra vores tilgang til den, men ogsa ud fra de
sociale forhold, vi er en del af (Gergen, 2009, s. 50).
Vores viden bliver skabt og opretholdt i sociale proces-
ser; det er gennem interaktion mellem mennesker, at
vi fremstiller vores viden, opbygger falles sandheder,
men ogsa keemper om, hvad der er sandt og falsk. Pa
den made er alle interaktioner interessante for den
socialkonstruktivistiske tilgang (Jgrgensen og Philips,
1999, s. 13-14).

Verket Den samfundsskabte virkelighed af Peter L.
Berger og Thomas Luckmann betragtes som en for-
Igber til socialkonstruktivismen. Berger og Luckmann
beskriver blandt andet heri, hvordan hverdagens vir-
kelighed deles med andre, og fremhaever isaer ansigt-
til-ansigt situationer, hvor aktgrerne treeder frem for
hinanden i et levende narveer. | lighed med Gergen,
er det i mgdet mellem mennesker, vi finder mening og
sandhed.

”| ansigt-til-ansigt situationen er den anden
derimod umiddelbart til stede. Det er derfor
hele tiden muligt for mig at fa& umiddelbar



indsigt i “hvad han er”. Det er derimod ikke sd

”n

umiddelbart indlysende “hvad jeg er””.

(Berger & Luckmann, 1992, [1966], s. 44)

| citatet beskrives, hvordan vi i ansigt-til-ansigt mgdet
finder viden om den anden, men tvinges til at kigge
indad for at finde mening og viden om os selv. Pa den
made opstar der i mgdet mellem mennesker en sggen
efter ny viden og identitet, og der dannes sociale pro-
cesser i hverdagen. Det er disse sociale processer, der
danner individernes forstaelse for hverdagens virkelig-
hed.

"Imidlertid bekraeftes hverdagens virkelighed
til stadighed i individets interaktion med an-
dre. PG samme mdde som virkeligheden op-
rindeligt blev internaliseret under en social
proces, sdledes vedligeholdes den i bevidst-
heden gennem de sociale processer [...] De
afspejler ogsa den grundlaeggende kendsger-
ning, at subjektiv virkelighed ma std i et so-
cialt defineret forhold til en objektiv virkelig-
hed.”

(Berger & Luckmann, 1992, [1966], s. 173)

Det er den menneskelige handlen og interaktion, der
er betydningsskabende, og det er heri vi finder mening
og sandhed. Hvis et individ fremlaegger et feenomen
en betydning, har dette faanomen denne betydning
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— men kun for denne person. Det kan have en anden
betydning for en anden person, hvorfor vi i disse ud-
vekslinger af information i mgdet kan finde ny viden og
sandheder, der fortzller om individernes identiteter,
og samtidig kan have pavirkning pa ens egen identitet.

Gennem de artefakter og sociale aktgrer, der forefin-
des i de kulturer, vi lever i, preeges vores verdensopfat-
telse. Vi pavirkes konstant gennem den undervisning,
vi modtager, bgger, film og andre kulturelle artefakter,
vi udseettes for, de sociale relationer, vi indgar i og sa
videre. Socialkonstruktivismen argumenterer pa den
made for, at vores identitet og verdenssyn ikke er
medfgdt, men derimod skabt og dynamisk skabes i
alle aspekter af relationer, vi indgar i, samt den kultur,
vi udsaettes for eller deltager i. Vi forstar socialkon-
struktivismen som en praemis for vores forstaelse og
fortolkning i forhold til de sociale relationers opstaen i
et byrum og hvad de betyder, bade for byrummet som
medie, men ogsa for aktgrerne i det.

EMPIRIINDSAMLING

For at besvare vores problemfelt, vil vi foretage en un-
dersggelse, hvor vi udsender nogle mindre grupper af
respondenter ud i Aalborgs byrum, og herefter fore-
tage interviews baseret pa de resultater, de indsamler.
Ved at foretage denne undersggelse, sgger vi at pro-
ducere ny viden omkring de faenomer, oplevelser og
byrum, der forefindes i Aalborg, hvordan disse bliver
anvendt, samt at fa inddraget nye perspektiver.

Vi har valgt at anvende Oplevelsesmatricer som meto-
de til at foretage en undersggelse af Aalborgs byrum.
Denne metode tager udgangspunkt i modtagerens op-
fattelse af oplevelsesrummet, og bestar af en raekke
matricer, hvor respondenterne ud fra disse skal vur-
dere byrummene. Metoden skal give anledning til at
respondenterne gennemgar en raekke faser, hvori de
skal reflektere over byrummets indhold pa en anden
made end hvad de ggr, nar de besgger byrummet i de-
res dagligdag.

Tilgangen til processen af oplevelsesmatricerne, som
Hird og Kvistgaard beskriver, foregar ved at der fgrst
foretages et mgde med deltagerne, hvor oplevelse-
matricernes indhold praesenteres og beskrives. Der-
naest udsendes deltagerne i nogle forudbestemte
oplevelsesrum, hvor de undersgger rummene ud fra
matricerne. Herefter skal hver deltager indlevere sine
fortolkninger pa skrift og forklare sine resultater, hvor-
efter facilitatorne indsamler disse til analyse og udar-
bejdelse af mgnstre i besvarelserne (Hird & Kvistgaard,
2010, s. 82). Efter nogen tid praesenterer facilitatorne
resultaterne for deltagerne med henblik pa at skabe
dialog og diskussion, for at forsikre at resultaterne
stemmer overens med deltagernes forstaelse (Ibid.).

Vi har dog valgt at foretage nogle ndringer i denne
proces, for at tilpasse den vores fokus. Den ene ting,
vi har valgt at @ndre er ikke at forudbestemme, hvilke
offentlige rum deltagerne skal besgge, men lade det
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vaere op til dem sely, idet det skal give anledning til
at fa deltagerne til at besgge rum, de i forvejen har
en tilknytning til. Endvidere skal dette ogsa veere med-
virkende til, at vi fralaegger os vores forforstaelse, og
ydermere forholde os objektive til Aalborgs byrum. Vi
har ogsa valgt at udsende deltagerne i hold af to perso-
ner, dels fordi vi gnsker at tillaegge en social dimension
til matricerne. Som socialkonstruktivismen ogsa fore-
skriver, opstar der viden i mgdet mellem mennesker.
Vi mener, at det at opleve byrum med en social rela-
tion har betydning for bedgmmelsen af oplevelsen,
grundet at der undervejs vil vaere mulighed for dialog
og meningsudveksling.

Ved indsamling af resultaterne, vil vi foretage samtaler,
hvori vi skaber dialog med deltagerne og gennemgar
resultaterne. Vi har valgt at deltagerne, udover at gen-
nemga matricerne i byrummene, ogsa skal tage foto-
grafier undervejs. Dette har vi valgt, sa vi som facilitato-
rer kan visualisere de oplevelser, de har gennemgaet,
og hvad der har fanget deres interesser, bade positivt
og negativt. Fotografierne fungerer sdledes som et vir-
kemiddel, deltagerne kan anvende til at viderefortzelle
deres oplevelser. Dette skal give indsigt i de forhold,
der har haft betydning for deltagernes oplevelse, om
det er aestetikken, kulturen, stemningen eller det so-
ciale miljg.

Hver af oplevelsesmatricerne og deres resultater skal
analyseres. Analysen behgves dog ikke foretages lini-
2rt, men derimod i en rekkefglge, der giver mening
for bade resultaterne og for os som analyseforetagere.
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”"Malet med analysearbejdet er at identificere
og preesentere overordnede mgnstre | delt-
agernes subjektive beskrivelser og opfattel-
ser af et givent oplevelsesrum. Data, det vil
sige deltagernes input, skal selvfglgelig tages
alvorligt. Det er deltagernes data, som skal
fortolkes, bearbejdes og videreformidles. Der
skal sdledes gd en klar linie fra de udfyldte
Oplevelsesmatricer til de synteser og veerd-
iseet, som udarbejdes.”

(Hird og Kvistgaard, 2010, s. 115)

Som i citatet, skal vi i analysefasen fastholde deltager-
nes data og forsgge at udelade vores egne forforsta-
elser. Vi skal forholde os objektive, sa bearbejdelsen
reflekterer deltagernes data. Vi vil forholde os til de
synteser og veerdiseet, vi finder i deltagernes data i
analysefasen.

| processen med Oplevelsesmatricerne vil vi foretage
korte mgder med hver respondentgruppe inden de bli-
ver udsendt pa opgave. | dette mgde vil vi gennemga
Oplevelsesmatricernes indhold med respondenterne,
og forklare, at de selv ma udveelge de byrum, de vil
have som undersggelsesobjekt. Endvidere vil vi forkla-
re dem, at de skal tage billeder af det, de umiddelbart
finder spaendende.

Respondenter

Vi vil anvende respondenter, der har forskellige bag- og endvidere give os grundlag for de byrum, vi skal be-
grunde, bade med hensyn til alder, uddannelse og in- handle i vores videre analyse.
teresser. Fzelles for vores respondenter er, at de alle

Vi har ligeledes valgt, at udsende flere af vores re-

bor i Aalborg, med undtagelse af én respondent, der spondenter i grupper af to, idet vi finder den sociale

bor i Kgbenhavn og vil behandle Havnebadet ved ls- dimension vigtig for oplevelsen. De offentlige rum bru-

lands Brygge, Kgbenhavn. Pa den mdde har deltagerne ges ofte i en social kontekst, hvorfor vi pa den made

i forvejen en relation og kendskab til forskellige byrum s@ger at skabe en vant situation og ikke en iscenesat

i Aalborg. Som nzevnt, lod vi respondenterne selv ud- situation, der pavirker resultaterne. Grupperne vi har

veelge de byrum, de gnskede at undersgge. Dette valg- sammensat skal sdledes afspejle forskellige relationer,

te vi for at lade deltagerne praesentere de byrum, de og hvordan de oplever byen.
holder af og fgler sig knyttet til. Dette skal ogsa belyse,

hvordan vores respondenter bruger byen og hvorfor,

Gruppe 1
Relation: Veninder og klassekammerater

Jeanette: 18 ar og gar i 3.G pa gymnasiet Katedralskolen i Aalborg. Hun bor i Gug sammen med sin familie, og
kommer til Aalborg Midtby med bus. | det daglige befinder Jeanette sig meget i Aalborg. Ud over skolen, er det
ogsa her hun tilbringer tid sammen med sine venner. Dette sker hovedsageligt pa Aalborg Havnefront eller i Kil-
deparken, hvis der er godt vejr, og ellers er det pa shoppingtur i Bispensgade og Algade. Hun tilbringer ogsa tid
pa caféer, der anvendes ivrigt til sociale mgder. Endvidere gar Jeanette i byen i Jomfru Ane Gade sammen med
sine venner og klassekammerater.

Majken: 19 ar og gar i 3.G pa gymnasiet Katedralskolen i Aalborg i samme klasse som Jeanette. Majken bor i
Arentsminde med sin mor og to mindre sgskende, som ligger 30 km fra Aalborg. Majken kan godt lide den land-
lige idyl, der er i Arentsminde. Majken er ofte i Aalborg, da det er her, de fleste af hendes venner er. Hun gar
ofte pa caféer for at tilbringe tid med sine venner. Isaer caféen Friends pa Vesterbro bliver hyppigt besggt, da den
ligger taet pa skolen og busforbindelser. Nar vejret er godt, kan hun godt lide at veere ved Aalborg Havnefront,
Kildeparken eller Friluftsbadet. Jomfru Ane Gade bliver ogsa besggt med venner og klassekammerater, og ofte
efter en bytur overnatter hun hos veninder.
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Gruppe 2
Relation: Mor og datter

Rebecca: 22 ar og kontorassistent hos virksomheden Royal Corbela, der ligger ved havnefronten. Hun bor i
Skipper Clementsgade, og cykler eller gar pa arbejde, hvor hun ofte bruger havnefronten som transitrum. Hun
er opvokset i Aalborg Midtby, og har derfor et indgaende kendskab til byen. Hun spiser ofte ude, bade i sine fro-
kostpauser og i fritiden sammen med veninderne. Hun fremhaever ikke nogle byrum, som hun bruger mere end
andre, men kommer overalt i byen.

Liss: 63 ar og hjemmegaende. Hun bor pa Boulevarden i Aalborg Midtby, og det daglige ggremal foregar derfor
teet pa bopaelen. Hun handler i Vingaardsgade samt benytter sig af gdgaden. Ud over disse steder opholder hun
sig minimalt i de offentlige byrum i Aalborg, og til trods for, at hun har boet ved Boulevarden i cirka 10 ar, opleve-
de hun en dag ikke at kunne finde hjem fra Kennedy Plads, som ligger ca. 200 meter fra bopaelen. Hun spiser ofte
med sin mand pa restauranterne Restaurant Fellini og Stygge Krumpen, som ligger i Vestera. Hendes mand ejer
virksomheden, deres datter Rebecca arbejder for, og det haender derfor at hun ligger vejen forbi havnefronten.

Gruppe 3
Relation: Venner og gamle studiekammerater fra Aalborg Universitet

Kristian: 33 ar og markedsanalytiker hos Telenor. Han bor alene pa Vesterbro i Aalborg. Han har en hund, som
han dagligt lufter, og dette foregar for det meste i Vestbyen og langs havnefronten. Han kalder sig selv for en
del af mgblementet pa caféen Ib Rene, Cairo i Reberbansgade, hvor han naesten dagligt kommer for at fa en kop
kaffe. Han holder meget af miljget omkring Reberbansgade, og har tidligere boet her. Han kender mange af de
mennesker, som har deres daglige gang her, og betegner det som sit andet hjem.

Thomas: 35 ar og kommunikationsmedarbejder ved Nordjyllands Trafikselskab ved Kennedy Arkaden. Han bor
i en ejerlejlighed pa Kastetvej, og gar eller cykler til arbejde. Han bor med sin kaereste og deres feelles barn pa 3
ar. Thomas er glad for at bo i Vestbyen, og seetter pris pa den korte afstand til byens grgnne omrader og fjorden,
hvor han tit tager sin datter med. Nar vejret er godt, er det isaer pa Lystbadehavnen han opholder sig, hvor ogsa
flere af kammeraterne har bade. Han kan lide at komme her for at fa en gl og en pariserbgf, og fa nogle rgverhi-
storier fra de gamle maend, der holder til her.

3%

Gruppe 4
Relation: Kusiner og gode veninder

Helene: 26 ar og studerer historie pa Aalborg Universitet. Helene har boet 6 ar i Aalborg. og bor alene i en lej-
lighed i Ryesgade. Helene cykler ofte til og fra universitetet, og i sjeeldne tilfaelde tager hun bussen. Hun gar ofte
ture langs havnefronten, da hun finder vandet idyllisk. Ellers opholder hun sig i de forskellige parker i sommer-
halvaret, hvor hun hygger med vennerne. Helene kan godt lide Studenterhuset og dets aktiviteter, hvorfor hun
ogsa opholder sig omkring Gammeltorv. Helene boede fgr pa en bondegard i Arden, som ligger ca. 30 km syd
for Aalborg. Hun kan godt lide den landlige stemning der er derude, men vil ikke flytte tilbage. Hun er vild med
bylivet og de mange aktiviteter, der er i Aalborg, og at hun er taet pa sine venner.

Maria: 28 ar og gift. Hun bor i en ejerlejlighed i Vestergade i Ngrresundby med sin mand, og arbejder som
speditgr ved LBN Medical i Gug. Hun har kgrekort, og deles med sin mand om deres ene bil. Hun har boet i Ngr-
resundby i fire ar, og fgr dette boede hun i Kgbenhavn med sin mand. De besluttede dog at flytte til Nordjylland,
hvor Maria oprindeligt er fra. Her bor ogsa hendes familie. Maria kan godt lide at opholde sig ved havnefronten,
nar der er godt vejr. Hun opholder sig pa Ngrresundby-siden, ndr hun er alene, og pa Aalborg-siden, nar hun er
sammen med venner.

Respondent A

Camilla: 22 ar og studerer sociologi pa Kgbenhavns Universitet. Hun bor alene i en ejerlejlighed pa Frederiks-
berg, hvor hun har boet i ca. 2 3r. Fgr boede hun med sine foraeldre og sin storebror i Helsinggr. Hendes foraeldre
har en bar, hvor Camilla nogle gange hjzelper til. Hun ejer ikke et tv, da hun ikke gnsker, at det skal binde hende til
hjemmet, og bruger derfor meget tid ude. Hun elsker at rejse, og har blandt andet boet i New York, Californien,
New Zealand samt i en kibbutz i Israel.

Respondent B

Flemming: 50 ar og tgmrer. Fgdt og opvokset uden for Aalborg i byen Frejlev, men har i det meste af sit voksne
liv veeret bosat i Vestbyen i en lejlighed i Willemoesgade. Han kommer primaert rundt i byen pa sin cykel. Flem-
ming har veeret med til at laegge traebreedderne nede ved den nye Centrale Havnefront. Han finder umiddelbart
ikke den nye havnefront som attraktiv, da den er kold og klinisk, men synes bedre om omradet omkring Fjordmar-
ken. Han har to udeboende bgrn, og er single, for som han siger det — gift er noget man tager for ikke at blive
det. | sin fritid fisker han bade ved Limfjorden og i @sterddalen, og han elsker at vaere ude i naturen.
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Oplevelsesmalricerne

Vi vil, som tidligere naevnt, gore brug af vaerktgjet op-
levelsesmatricerne, der anvendes til analyse af abne
og ukontrollerbare oplevelsesrum. Brugen af denne
metode giver vores respondenter mulighed for at sy-
stematisere de subjektive oplevelser og indtryk, de
modtager i oplevelsesrummet. Det er et vaerktgj, der
assisterer respondenterne med en formidling af de
verdiset, de oplever rummet indeholder. De forskel-
lige faktorer, der opleves i rummet kan vi analysere
ved brug af metoden (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 75-
78). Metoden har baggrund i Husserls faanomenologi,
og behandler hvordan et bestemt feenomen optraeder
i en persons oplevelse, og den umiddelbare reaktion
pa dette. Denne optik drager vi paralleller til, da op-
levelsesmatricerne i en undersggelse af et oplevelses-
rum handler om den umiddelbare reaktion, og det er
denne vi sgger at undersgge samt definere.

Oplevelsesmatricerne som metode har til formal at
udforske, beskrive, opdage og forsta et oplevelsesrum.
Metoden bestar af fem matricer, hvor den femte ma-
trice er af to dimensioner, der kan tilpasses det givne
oplevelsesrum. Matricerne er af forskellige kategorier
og indhold, som sgger at gennemga elementer et gi-
vent oplevelsesrum kan indeholde, samt systemati-
sere de subjektive oplevelser og indtryk, der skabes i
et oplevelsesrum. Ved at tage stilling til indholdet af
matricerne, vil respondenterne pa egen krop opleve
oplevelsesrummets pavirkning — og det er netop den-
ne sansning, vi finder vigtig i forstaelsen af oplevelses-
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rummet (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 86). Endvidere vil
dette give os indsigt i, hvilke elementer, der netop gar
rummet til en oplevelse.

Matrice 1 — Oplevelsesrummets karakteristika

Den f@rste matrice tager stilling til oplevelsesrummets
fysiske karakteristika. Respondenterne skal forholde
sig til hvad det givne oplevelsesrum bestar af. De skal
beskrive, hvad de isaer laegger maerke til, oplevelses-
rummets fysiske rammer og vaesentligste saerkender.
Endvidere skal de beskrive henholdsvis menneske-
skabte og naturskabte szerkender, og ligeledes kom-
mercielle og ikke-kommercielle seerkender. Ved denne
matrice har respondenterne mulighed for at nedskrive
Igse og faste tanker om indholdet, samt de vaerdier de
oplever i oplevelsesrummets indtryk (Hird & Kvistga-
ard, 2010, s. 87).

Matrice 2 — Oplevelsestyper i oplevelsesrummet

Ved matrice nummer to skal respondenterne forholde
sig til forskellige oplevelsestyper, der kan findes i ople-
velsesrummet. De forskellige typer er:

e /[Estetiske oplevelser

e Underholdningsoplevelser
e Actionoplevelser

e Leeringsoplevelser

e Nydelsesoplevelser

Respondenterne har igen mulighed for at nedskrive
deres tanker om beskrivelserne af typerne, og end-
videre skal de bedgmme typerne pa en skala fra 1-5
(Hird & Kvistgaard, 2010, s. 88). Pa den made kan vi il-
lustrere resultaterne, og samtidig fa et billede af, hvilke
styrker der findes i oplevelsesrummet.

Matrice 3 — Sanserne i oplevelsesrummet

Da oplevelser i hgj grad handler om pirring af og via
sanserne, skal der i denne matrice tages stilling til om
hvilke sanser der vaekkes, samt hvorfor og hvordan.
Respondenterne kan beskrive hvorvidt smags-, lug-
te-, fele-, hgre- og synssansen bliver stimulerede, og
endvidere ogsa beskrive den samlede fornemmelse,
nemlig den 6. sans, som metoden forklarer som mave-
fornemmelsen. Tanker og beskrivelser nedskrives, og
endvidere skal respondenterne bedgmme sansernes
individuelle stimulering og pirring pa en skala fra 1-5
(Hird & Kvistgaard, 2010, s. 91).

Vi finder iseer denne matrice vigtig, da en oplevelses
positive resultat afhaenger af hvilke sanser, der bliver
pavirkede, samt hvordan. Endvidere mener vi, at den-
ne matrice vil give os indsigt og inspiration til vores se-
nere arbejde med at skabe vores egen oplevelse.

Matrice 4 — Fortzllingerne i oplevelsesrummet

Denne matrice handler om den forteelling, der er i op-
levelsesrummet. Forfatterne Hird og Kvistgaard skri-
ver, at det moderne menneske i hgj grad efterspgrger
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fortaellinger — og hjeelper man ikke mennesket pa vej
med fortaellingen, skaber det sin egen (Hird & Kvistga-
ard, 2010, s. 91-92). Vi anskuer dette som bade vaeren-
de positivt og negativt. Vi mener, at det er en mangel
fra den producerende instans, hvis oplevelsesrummet
ikke skaber rammerne for en historie, men samtidig far
mennesket frirum til at skabe sin egen historie i ople-
velsen. Der skal dog vaere rammer, der skubber men-
nesket pa rette vej i fortzellingen i oplevelsen.

"Forteellinger skaber fglelsesmaessige bdnd
mellem mennesker, produkter og oplevelses-

4

rum.

(Hird & Kvistgaard, 2010, s. 92)

Som i ovenstaende citat, kan der via fortzellinger ska-
bes et band mellem afsender og modtager. | det mo-
derne samfund, hvor vores forbrug styres af fglelser,
og ikke fornuft, kan forteellingerne bidrage til at skabe
differentiering og udvikling. Deltagerne i oplevelses-
matriceprocessen skal forholde sig til fortellingerne
i oplevelsesrummet pa tre niveauer; det fgrste er de
faktiske fortzellinger i rummet. Det kan eksempelvis
veere skilte eller tavler, der konkret kommunikerer en
fortzelling. Andet niveau er de fortzllinger, deltagerne
selv opfatter i oplevelsesrummet — den indirekte for-
taelling. Det sidste niveau er de gnskede fortaellinger;
hvad deltagerne gnsker at fa fortalt i oplevelsesrum-
met (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 94). De veerdier, re-
spondenterne finder i forhold til fortaellingernes tre
niveauer, nedskrives.
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Matrice 5a — Musikken i oplevelsesrummet

| forhold til de fem almindelige sanser, spiller lyd en
vaesentlig rolle. Der er blevet lavet mange undersg-
gelser omkring lydens pavirkning pa mennesket, og
mange teoretikere har ogsa behandlet emnet. Eksem-
pelvis har den tidligere naevnte Gerhard Schulze i sit
veerk Die ErlebnisGesellschaft (1992) arbejdet med
koblinger mellem musik og smagspraeferencer inddelt
i forskellige handlingsskemaer. Han argumenterer for,
at vi mennesker handler efter forskellige skemaer, der
er et resultat af vores opvaekst, uddannelse, sociale
forhold og de strukturer, der former vores liv (Hird &
Kvistgaard, 2010, s. 96). Ligeledes skal respondenterne
ved denne matrice nedskrive de veerdier, de finder i
oplevelsesrummet i forhold til musikken (lyden).

Matrice 5b — Oplevelsesrummets gkonomiske
potentiale

Denne matrice handler om hvorvidt deltagerne me-
ner at oplevelsesrummet har et gkonomisk potentiale
— om det er fordelagtigt for eventuelle investorer at
investere midler, og om besggende far en merveerdi ud
af at opleve rummet. Denne matrice har til formal at
afdaekke om oplevelsesrummet har potentiale for at
skabe kundemaessigt relevante oplevelser, samt at op-
levelserne ogsa er konkurrencemaessigt differentieret.

Forfatterne opstiller fglgende spgrgsmal, deltagerne
skal svare pa i denne matrice . Endvidere skal spgrgs-
malene besvares ved hjelp af en vurdering pa en skala
fra 1-5.

e Kan oplevelserne udvikles ud fra en kommerciel
tankegang?

e Kan hver enkelt oplevelse bidrage til en samlet god
oplevelse af oplevelsesrummet?

e Er der mulighed for at tage en hgj pris for oplevel-
serne fremover?

e Kan oplevelserne videreudvikles ved inddragelse
af andre brancher, produkter, temaer etc.?

e Kan der komme kunder nok?
e Eroplevelserne langtidsholdbare?

(Hird & Kvistgaard, 2010, s. 97-98)

Denne opdeling af den sidste matrice skyldes, at Hird
og Kvistgaard mener, at ikke alle oplevelsesrum inde-
holder bade en musikalsk dimension og en oplevelse-
spkonomisk dimension. De lader det veere op til arran-
gorerne af undersggelsen til at anvende de matricer,
de finder relevante i forhold til oplevelsesrummet. Vi
mener, at musik kan betyde mange ting — deraf ogsa
grunden til, at vi har skrevet lyden i parentes i matri-
cen. Vi tolker musik som alle former for lyd; eksempel-
vis trafikstgj har ogsa en indflydelse pa oplevelsesrum-
mets indtryk. Vi vil derfor inddrage begge matricer,
og lade vores respondenter tage stilling til de lyde,
de mener er relevante, samt bedgmme hvorvidt der
er behov for den gkonomisk-potentielle matrice. Op-
levelsesmatricerne, vi uddelte til respondenterne, er
vedlagt som bilag 0.

Kritik of mnetoden

Metoden vil give en umiddelbar perception af oplevel-
sesrummet, og vurderingerne vil afspejle en virkelig-
hed nu og her, hvilket ogsa er i fenomenologiens and.
Vi mener dog, at dette kan anskues som en svaghed
ved metoden, i seerdeleshed nar vi ogsa vil arbejde
med udendgrs byrum, da de vil give et begreenset bil-
lede af oplevelsesrummet. Offentlige rum kan beteg-
nes som midlertidige rum, ud fra den karakteristik af,
at de bliver brugt midlertidigt og med forskellige for-
mal, og netop grundet den konstante foranderlighed
ved midlertidige rum, er det sveert ved brug af ople-
velsesmatricerne at give et validt billede af oplevelses-
rummets veerdiseet.

Vi finder det problematisk, at i den fgrste matrice, op-
levelsesrummets karakteristika, skal deltagerne fgrst
tage stilling til, hvad der er i rummet og dernaest, hvad
der iseer laegges maerke til. Vi mener, at det havde
veeret hensigtsmaessigt, hvis de to formuleringer var
byttet om, saledes at deltagerne mere instinktivt ville
kunne vurdere, hvad der laegges maerke til i rummet.
Indenfor faanomenologien foreskrives der ogs3, at det
er det fgrste mgde — det umiddelbare — med genstan-
den, der definerer oplevelsen. Er rummet fgrst ‘scan-
net’ for indhold, kan dette influere de elementer, del-
tagerne instinktivt skal laegge maerke til. Vi vil derfor
ombytte de to formuleringer.

Metoden er kvalitativ, men indeholder ogsa en kvan-
titativ del, hvor deltagerne pa en skala fra 1-5 skal
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vurdere henholdsvis oplevelsestyper, sanser og ople-
velsesrummets potentiale. Vi finder dette tvetydigt,
da deltagerne vil have forskellige opfattelser af, hvad
skalaens nummerering bestar af. Endvidere er vi i tvivl
om, hvordan en sans skal vurderes. | vores optik kan
de vurderes pa to mader; i hvor hgj grad ens sanser
bliver stimuleret eller hvor nydelsesfuldt pirringen af
sanserne er. Et eksempel er lugtesansen; hvis der ikke
forefindes en lugt af noget, hvorledes skal den sa be-
dgmmes? Det lugter hverken godt eller darligt, og det
er vel positivt, at der ikke lugter darligt. Denne tvivl
vil vi tage hgjde for i vores undersggelse, og forklare
vores respondenter, hvorledes det forholder sig i vores
optik. Vi vaelger at se det som en vurdering af sansepir-
ringens indflydelse pa oplevelsen.

Denne utydelighed finder vi i flere af matricerne, ek-
sempelvis ved matrice 2, oplevelsestyper, er det tve-
tydigt, hvad der menes med laering. Endvidere finder
vi det relevant, at der kan adskilles mellem aestetik og
nydelse — vi mener, at findes noget astetisk er det lig
med nydelse, da aestetik bringer individet i en form
for nydelse. Og mere konkret, hvad dakker nydelse
sa over? Vi mener, at den gode oplevelse afhaenger af
nydelse.

Hird & Kvistgaard skriver dog, at tallene pa skalaerne
i sig selv ikke er interessante. De skal derimod danne
grundlag for diskussion, se tendenser og visualisere
deltagernes umiddelbare vurderinger (Hird & Kvistga-
ard, s. 118). Man kan diskutere, hvorvidt den kvantita-
tive del skaber forvirring eller er til gavn for deltagerne
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— maske endda begge dele; forvirringen er til gavn for
resultaterne. Vi vil forsgge at forberede os pa bedst
mulig vis pa disse forvirringer, ved at have svar klar pa
de elementer, vi selv har diskuteret i dette afsnit.

Samlet set finder vi dog oplevelsesmatricerne som
veerende et velegnet redskab til en systematisering af
de indtryk og oplevelser, deltagerne far i et oplevelses-
rum. Som deltager kommer man bredt omkring i rum-
met, og ved brug af et differentieret hold af deltagere,
mener vi, at det er muligt at skabe et grundigt billede
af oplevelsesrummet, der kan bruges som udgangs-
punkt for det fremtidige udviklingsarbejde med det
pageldende oplevelsesrum.

Den nye matrice

Et andet forhold, vi mener, at matricerne ikke forhol-
der sig til, er det menneskelige liv, der udspiller sig i
oplevelsesrummet. Det kan veere en tungtvejende op-
levelse, nar man opholder sig i et byrum, at betragte
menneskerne og de aktiviteter, der udspiller sig; dette
kan vaere bade eestetisk, leererigt og underholdende.
Vi mener, og som ogsa afspejles i specialets teoriappa-
rat, at livet i offentlige byrum har en stor betydning for
oplevelsen, hvorfor vi mener, at matricerne ogsa skal
tage hgjde for dette aspekt. Vi vil derfor selv udvikle
en ny matrice, der skal afspejle dette aspekt. Som vi
tidligere i kapitlet neevnte, mener vi, at sociale rela-
tioner har indflydelse pa en oplevelses bedgmmelse.
En oplevelse er pavirket af den sociale kontekst — er

oplevelsesrummet darligt, kan oplevelsen stadig vaere
god, hvis man har nydt sit selskab. Og vice versa, hvis
oplevelsesrummet er godt, kan oplevelsen vare dar-
lig, eksempelvis hvis en irriterende mand har forstyrret
ens oplevelse. Vores nye matrice kalder vi for:

Matrice 6 — den sociale dimension:

e Mgder du her grupper af mennesker, som du
ellers ikke vil mgde?

¢ Er menneskerne i byrummet med til at pavirke

din oplevelse? Hvis ja, hvordan?

¢ Vil du kunne finde pa at benytte dig af oplevel-
sesrummet alene? Begrund svar

Det fgrste spgrgsmal her tager udgangspunkt i den
mangfoldighed, som er i byrummet, og som vi senere
vil arbejde med i afsnittet — Det offentlige domaene (s.
55). De to andre spgrgsmal skal give anledning til at
respondenterne reflekterer over andre menneskers til-
stedevaerelse i rummet — kendte som ukendte.

Det kvalitative interview

Vi valgte at supplere empiriindsamlingen ved at fore-
tage kvalitative interviews. | dette afsnit vil vi gen-
nemga det kvalitative interviews metode og indhold
ved at tage udgangspunkt i den norske professor i
padagogisk psykologi, Steinar Kvale (1938-2008), der
netop anses som en autoritet indenfor dette felt. Ved
at foretage interviews, sgger vi at producere ny viden

omkring de faenomer, oplevelser og byrum, der findes
i Aalborg, hvordan de bliver anvendt, samt fa udvidet
vores egen viden ved at anse nye perspektiver.

Kvale opstiller flere kvalitative kriterier, der kan anses
som retningslinier til et succesfuldt interview. Kriteri-
ernes hensigt er ikke alene at give os den gnskede in-
formation, men de tager ogsa hensyn til de stadier, der
efterfglger interviewet. Det fgrste kriterium omhand-
ler omfanget af spontane, rige, specifikke og relevante
svar fra intervieweren (Kvale, 1996, s. 145). Der skal
veere en balance i interviewerens indblanding i forhold
til respondenternes flow. Der ma hverken vare for
mange eller for fa svar, samtidig med, at svarene ikke
skal lede respondenterne i en bestemt retning — det
er vigtigt, at respondenterne ikke fgler sig heemmede,
men frie til at afgive egen mening og subjektivitet. Det-
te kommer ogsa til udtryk i andre kriterier, der hand-
ler om at jo kortere interviewerens spgrgsmal er, og jo
lengere respondenternes svar er, jo bedre. Pa denne
made skabes der rum til den sggte viden fra respon-
denterne. Intervieweren skal dog s@rge for at opsamle
og afklare respondenternes svar, sa den sggte viden
bliver klar (Kvale, 1996, s. 145).

Vi har valgt at anvende respondenter, der har forskel-
lige baggrunde, med hensyn til bade alder, kgn, ud-
dannelse og interesser. Vi vil producere et ramateriale,
der giver os et nuanceret billede af Aalborgs byrum og
anvendelse, og endvidere brugsmgnstre i forhold til de
forskellige aldersgrupper. Et byrum skal indeholde et
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mangefold af aktiviteter, hvis det skal motivere en bred
gruppe, hvorfor vi mener, at ved at inddrage respon-
denter fra flere aldersgrupper, kan vi fa et billede af de
forskellige motivationer og kvaliteter, der er vigtige for
brugerens benyttelse af rummene.

Interviewets proces er bestaende af flere stadier, der
beskriver processen fgr, mens og efter afholdelsen af
interviewet (Kvale, 1996, s. 87). Som forberedelse til
interviewet, har vi undersggt information om Aalborgs
byrum, samt forberedt tre grundspgrgsmal, intervie-
wet tager udgangspunkt i. Vi har formuleret kun tre
spprgsmal, da disse har til formal at sgge den gnskede
information, men ogsa sikre at interviewet ikke bliver
styret af os som interviewere, men giver responden-
terne rum til deres mening og holdninger. Vi ser det
kvalitative interview som socialkonstruktivistisk, da
det formidler viden, der opstar i mgdet mellem inter-
vieweren og respondenten. Vi som interviewere vil
stille spgrgsmal ind til det sagte, og fa respondenten til
at reflektere over sine svar med det formal at sgge ree-
sonnement og en dybdegadende viden. Interviewene
har endvidere til formal at afdeekke den viden, Ople-
velsesmatricerne som metode ikke inddrager.

Spgrgsmalene vi tog udgangspunkt i i vores interviews
spgte viden omkring hvilke byrum, der blev benyttet,
hvilke motiver, der var for benyttelsen, samt hvilke op-
levelsestilbud, respondenterne fglte sig draget af. End-
videre formulerede vi underspgrgsmal som inspiration
til videre forklaring. De er formuleret saledes:
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e Karakteriser dit brug af byrum i Aalborg.
e Hvor opholder du dig?
e | hvilken grad opholder du dig der?

e Med hvem?

e Hvilke byrum/oplevelser i byrum vil du fremhae-
ve?

e | Aalborg?

e Andre steder?

e Huvilke oplevelsestilbud i byrum har du engageret
digi?

e Hvorfor og hvad gjorde det "fedt’?

Vi er bevidste om, at resultaterne af vores interviews
og den efterfglgende tolkning muligvis havde vaeret
anderledes, hvis de var foretaget af andre. Vores egne
forforstaelser og erfaring kan have indvirkning pa vo-
res perception af resultaterne, hvorfor vi har sggt at
fralaegge os vores forforstaelse i forhold til analysede-
len. Vi er dog bevidste om, at verden er socialt kon-
strueret, og vi som mennesker pavirkes af hinanden,
og i denne forbindelse af resultaterne, hvorfor vi me-
ner, at selvom vi ikke kan forholde os rent objektivt i
fortolkningen af resultaterne, vil vi stadig skabe ny vi-
den og forstaelse.

Respondenterne

Liselotte: 44 ar og stewardesse pa et vindmglleskib. Hun bor alene i en lejlighed i Samsggade i den gstlige del af
det centrale Aalborg. Hun har et udeboende barn. Hun har veeret bosat i Aalborg i de sidste 25 ar, men er oprin-
deligt fra Feergerne. Hun er ufagleert og har arbejdet indenfor skibsfart de sidste syv ar, hvor hun har sejlet rundt
i Europa. Hun synes ikke saerlig godt om @gadekvarteret, og betegner det som nogle triste boligblokke, og derfor
opholder hun sig mest i midtbyen. Hun har ikke kgrekort og bruger kun de offentlige transportmidler, hvis det er
strengt ngdvendigt. Nar hun bevaeger sig rundt i byen, er det derfor primaert til fods eller pa cykel.

Hun har i alle de &r, hun har boet i Aalborg kommet meget pad Fedtebrgdet pd @sterbro, der er en gammel be-
veertning i Aalborg. Fedtebrgdet er maske mest kendt for at vaere et sted med nem adgang til hash, og Liselotte
synes godt om at komme her grundet livemusikken og den "hippieagtige’ stemning. Hun betegner stedet som en
mini-udgave af Christiania.

Asbjorn: 26 &r og bor pa Vesterd i Aalborg med sin kaereste. Han har boet i Aalborg siden han flyttede hjemmefra
som 19 arig. Fgr dette boede med sine foraeldre i Sgrup. Han boede fgrst pa Sgnderbro med sin ekskaereste, men
flyttede sidenhen i en lejlighed pa Vestera. Asbjgrn har en gymnasial uddannelse fra Katedralskolen i Aalborg, og
er endvidere uddannet som butiksekspedient. Asbjgrn er meget glad for musik, og isaer heavy metal — han har
selv spillet i band siden han var 12 ar.

Asbjgrn tilbringer meget af sin fritid i Aalborg. Han spiller ofte basket enten nede pa Aalborg Havnefront, i Kilde-
parken eller pa Ngrresundby-siden. Han har gvelokale i Nordkraft, hvor han ogsa tilbringer mange timer i selskab
med sit band. Asbjgrn deltager i flere kulturelle tilbud i Aalborg, og iszer Chill i Parken, hvor han nyder at vaere
social med sine venner og kaereste. Isaer i sommerhalvaret er der mange spontane aktiviteter, Asbjgrn deltager i:
’haenger’ ud nede ved havnen eller i parkerne, sidder pa pubs og far en gl med venner, griller i @stre Anlaeg eller
Kildeparken og spiller bold med vennerne. Han shopper ogsa i Aalborg, iseer pa Boulevarden, hvor tgjbutikken
Choker, som szelger streetwear, ligger.
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René: 30 ar og bor sammen med sin kat i en lejlighed i Ngrregade taet ved Nordkraft. Hun er selvstaendig yoga-
instruktgr, hvor hun blandt andet kommer ud til private virksomheder i hele Jylland. Hun har en bachelor i Kom-
munikation fra Aalborg Universitet. René er fadt og opvokset i Vestbyen, hvor familien stadig bor. Hun er en aktiv
Ipber, og hun Igber primaert | @stre Anlaeg og pa havnefronten — helst sent om aftenen. Hun er isaer begejstret
for det udendgrs traeningsareal, der er anlagt i @stre Anlaeg.

Hun holder meget af at handle i de sma udenlandske butikker i Danmarksgade, og besgger fast det ugentlige
grontmarked her. Hun elsker kunst og besgger derfor ofte Kunsten og Galleri Wolfsen. Hun forsgger ogsa at holde
sig opdateret omkring hvilke kulturelle begivenheder, der er i byen. Ligeledes benytter hun sig i hgj grad af byens
cafémiljg, og i sommerhalvaret far hun ofte en ¢l med vennerne pa havnefronten.

Pernille: 16 ar gammel og gar i 1.G pa gymnasiet Katedralskolen i Aalborg. Hun har en kaereste pa 18 ar, der bor
i Aalborg. Hun bor selv i Svenstrup med sin far og storebror. Hun tager dagligt bussen til og fra skole, og i sin fritid
shopper hun og hygger med sine venner og kaereste i Aalborg. Hun kan godt lide at veere pa havnefronten, hvor
der er forskellige aktiviteter. Hun gar til handbold i Svenstrup. Hun er ofte til gymnasiefester og derefter i byen
i Jomfru Ane Gade. Pernille kan godt lide at vaere i Kgbenhavn og Arhus, da der er nye mennesker. Hun fgler, at
der er mange bekendte i Aalborg, og at det derfor godt kan vaere trivielt nogle gange. Derfor vil hun gerne flytte
til Kgbenhavn, nar hun er feerdig med gymnasiet.

Fotos som metode

Vi kender alle frasen "et billede siger mere end tusind
ord”, og derfor har vi ogsa valgt at inddrage fotografe-
ring som empiri, da vi finder, at den sproglige empiri
ikke altid er tilstraekkelig. Dette mener vi, da fotogra-
fering giver os mulighed for at indfange her-og-nu-op-
levelser, og for at give et billede pa oplevelser, der er
sveere at italeszette rationelt. Fotografierne skal sale-
des vaere med til at understgtte de sanselige oplevel-
ser, som er i de byrum, vi analyserer.

o

Det, at bruge fotografering empirisk, er noget, vi er
blevet inspireret af Gitte Marling og hendes metode
Urban Songlines. Metoden har som helhed til formal
at skabe viden om, hvordan borgere bruger byen og
hvorfor (Marling, 2003). Vi har valgt at bruge den del
af metoden, der handler om fotografering, da vi finder
det som et nyttigt redskab til at besvare vores problem-
formulering, da fotografierne har til formal at pege pa
sansevirkninger og stemninger, som er i byrummene.

Selvfglgelig kan billederne ikke indfange alle de stem-
ningsskabende egenskaber som eksempelvis lugt, lyd
og vejrforhold, men de kan vise de stemninger, der
relaterer sig til det visuelle som lys og den fysiske ud-
formning af rummet.

Nar vi udsender vores respondenter, vil vi give dem et
kamera med og bede dem om at tage fotos af det, de
finder interessant pa deres udflugt. Efter deres udflugt,
vil vi bede dem kort beskrive, hvad de finder interes-
sant ved netop de motiver, de har fotograferet. Det er
her vigtigt at fa respondenterne til at holde fast i, hvad
billederne forteeller om deres forhold til byens arkitek-
tur, rum og byliv. Den visuelle dokumentation skal ogsa
hjeelpe os med at fa en klarere fornemmelse af, hvad
deltagerne har ment med deres notater, hvilket enkel-
te gange kan forekomme uklart. Saledes kan billederne
i vores analyse skabe en klar referenceramme for en
bestemt oplevelse. Billederne er vedlagt som bilag.

Vi vil hertil ogsa inddrage fotografier, vi selv har taget i
forskellige byrum i bade Aalborg og New York. Vi spgr-
ger i vores problemfelt, hvorfor nogle rum har en stor
tiltreekningskraft, og vores billeder skal hjaelpe os til at
besvare dette, ved at kigge pa, hvad der har tiltrukket
vores kameralinse. Ved at sammenstille vores billeder
med vores respondenters, mener vi, at vi kan opdage
de elementer i byrummet, som har en tiltreeknings-
kraft — altsa hvorfor tiltraekkes vores kameralinse mere
af nogle elementer end andre?

Cece nest nas une fune

(René Magritte, 1928)

Maleriet ovenfor, der oversat til dansk hedder Dette er
ikke en pibe, understreger forskellen mellem et billede
og virkeligheden ved en gengivelse af en pibe; det er
ikke en pibe, men et billede af en pibe. Ligeledes skal
vi se vores fotografier som vaerende en konstruktion
af virkeligheden, og saledes ikke virkeligheden. Bade
vores respondenter og os selv som fotografer konstru-
erer virkeligheden ved at pege pa de ting i byrummet,
vi finder interessante. Fotografierne bliver derfor til ud
fra et subjektivt synspunkt; vi retter kameralinsen mod
de egenskaber, vi finder veerdiskabende for rummet.
Vi skal saledes veere opmaerksomme p3, at billederne
ikke er sandheden, men en gengivelse af vores ople-
velse af byrummene i situationen.
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Det offentlige byrum

Viser, at i vores samfundssituation, hvor mere og mere
af dagligdagen bliver brugt i den private sfaere — i pri-
vate huse, ved private computer, i private biler, pa pri-
vate arbejdspladser og i kontrollerede og private ind-
kpbscentre, er der tydelige tegn pa, at byen og byens
rum har faet en ny betydning som offentligt rum og
som mgdested. Mange af de funktioner, der for kun
50 ar siden gav anledning til bymaessige mgder mel-
lem mennesker, er nu flyttet ind i boligen — den falles
vandpost er blevet til vandhane og legepladser er ble-
vet til bgrnevaerelser (Bedre Byrum, 2002).

Det offentlige rum er et sted vi deler med fremmede,
og derved et sted for fredelig sameksistens pa trods
af politiske, religisse og andre overbevisninger. Det of-
fentlige rum er et udtryk for vores offentlige liv, bykul-
tur og hverdagsdiskurser (Marling et al., 2009, s. 70).
Michael Walzer! deler byrummet op i begrebsparrene
single-minded og open-minded spaces:

Single-minded spaces er udviklet saledes, at der kun
er én hensigt med stedet, altsa af en monofunktionel
karakter, og bliver ligeledes benyttet af brugere, der
kun har en entydig hensigt med benyttelsen af stedet,
eksempelvis at handle ind eller se en film. Et single-
minded space bruger vi som oftest nar vi travlt, og ikke
under os selv opholdet. Sadanne byrum kan veere ind-
kpbscentre, offentlige kontorer samt biografer og mu-
seer (Marling et al., 2009, s. 70).

1 Politisk filosof og redaktgr ved The New Republic. Fgdt 1935

Open-minded spaces er designet saledes, at der er for-
skellige anvendelsesmuligheder. Det er her ikke kun de
planlagte anvendelsesmuligheder, der er vaesentlige,
men ogsa de uforudsete funktioner og anvendelser.
Disse byrum benyttes af forskellige borgere til forskel-
lige formal, herunder lysten til at betragte livet og de
aktiviteter, der udspiller sig (Ibid.). Eksempler pa dette
kan veere torve, gagader og caféer, hvor man kan op-
holde sig og tilbringe en dag.

Walzer mener, at der i det moderne samfund bli-
ver feerre open-minded spaces, mens single-minded
spaces er i veekst. Han mener, at det skyldes den ggede
mobilitet i samfundet — vi bevaeger os hurtigt fra sted
til sted, og tillader ikke os selv at dvaele i de open-min-
ded spaces (Marling et al., 2009, s. 71).

De mange spredte og private rum ggr de offentlige
byrum til en vaesentlig attraktion grundet det direkte
mgde mellem mennesker, muligheden for at bruge
sine sanser og muligheden for at interagere direkte
med omgivelserne (Gehl & Gemzge, 2001, s. 20). Her-
til kan vi ogsa naevne en attraktionsfaktor i det store
rum med hgjt til 'loftet’ og den friske luft. Derfor har
urbant design faet meget opmaerksomhed i de sidste
ar — aldrig f@r er der blevet brugt s3 mange penge pa
nye urbane byrum, herunder havnefronter, friluftsba-
de, gagader og byparker (Marling, 2007, s. 115).

Vi gnsker at finde ud af, hvordan vi som oplevelses-
designere kan udvikle single-minded spaces til open-
minded spaces, hvor kulturelle udvekslinger sker. Som
tidligere naevnt, har vi oplevet en intuitiv fglelse af at
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miljget er mere urbant i visse byrum end i andre —
dette kan skyldes mangfoldighed og et mangefold af
elementer. Derfor vil vi undersgge neermere, hvad der
karakteriserer et sadan byrum, ved at inddrage den
menneskelige adfaerd, de forskellige karakterer af by-
rum, samt performativiteten i byrum. Dette vil vi un-
derspgge ved at inddrage vores respondentgrupper, og
fa dem til at reflektere over disse aspekter, ligesom vi
selv vil, med baggrund i fglgende teoriafsnit, undersg-
ge byrum og tendenser for, hvordan byrummet bliver
anvendt som medie.

lkke-steder

Den franske antropolog Marc Augé, gjorde i sit veerk
fra 1995 Non-places: Introduction to an anthropology
of supermodernity tanker om det, han kalder supermo-
derniteten, som betegner vores tidsalder kendetegnet
ved et overflod af haendelser, rum og individualiserede
referencer. Augé skelner mellem places og non-places,
hvor non-places er et sted uden relationer, uden til-
knytning til historien og et sted, der ikke beskaeftiger
sig med identitet — altsa upersonlige steder. Disse ste-
der mener Augé indtager en stadig stigende del af vo-
res verden, og kommer til udtryk ved vejnet, shoppin-
gcentre, lufthavne og andre transitsteder (Augé, 1995,
s. 78).

Non-places minder saledes pa flere mader om Walzers
definition af single-minded spaces, som er monofunk-
tionelle steder. Non-places star i kontrast til det "socia-
le rum’ og er kendetegnet ved ikke at facilitere interak-

tion eller kommunikation, og ved at veere et sted uden
historik og symbolsk betydning. Dette medfgrer kon-
sekvenser for vores oplevelse af sted, tid og identitet.
Augé beskriver paradokset i, at man er alene, selvom
man er blandt mange mennesker.

"A person entering the space of non-place
is relieved of his usual determinants. He be-
comes no more than what he does or expe-
riences in the role of passenger or customer.
Perhaps he is still weighed down by the pre-
vious day’s worries, the next day’s concerns;
but he is distanced from them temporarily by
the environment of the moment. Subjected
to a gentle form of possession, to which he
surrenders himself with more or less talent or
conviction, he tastes for a while — like anyone
who is possessed — the passive joys of identi-
ty-loss, and the more active pleasure of role-
playing.”

(Marc Augé, 1995, s. 103)

Endvidere beskriver Augé ogsa, hvordan den anonymi-
tet, som kendetegner et non-place ikke ngdvendigvis
altid er ugnskelig for det enkelte individ, da man igen-
nem anonymitet kan give slip pa ansvar, og bliver givet
muligheden for at eksperimentere med sin identitet.
Hertil er det interessante ved non-places, at der ikke
spilles det sociale spil pa samme made, som nar man

er pa 'hjemmebane’ — netop grundet anonymiteten.
Man har en frihed til at fgle sig, som hvem man vil,
uden nogen saetter spgrgsmalstegn ved det (Augé,
1995, s. 102-103). Saledes er man i et non-place i kraft
af sin anonymitet ingen samtidig med ‘nogen’.

Vi tilleegger dog ikke non-places betydning som en
stabil kategori af steder, da vi mener at flere af disse
monofunktionelle byrum ikke kan standardiseres som
upersonlige og meningstgmte. Nar vi eksempelvis
snakker midlertidige byrum, er disse netop ikke tom-
me for mening, men fungerer som laerreder, aktgrer
kan projektere deres intentioner op pa. Vi mener sa-
ledes, at byrum har en indskreven mening og derfor
er 'leerreder, der allerede indeholder information’. De
lukkede og kontrollerbare rum kan midlertidigt for-
vandles til abne og ukontrollerbare rum, ved at tilfgre
ny mening til det oprindeligt faciliterede rum. Vi vil se-
nere vende tilbage til de midlertidige byrum, men vil
forst arbejde videre med det offentlige liv i byens rum.

Byens liv

Storbyerne og det dndelige liv af Georg Simmel*> ud-
kom oprindeligt i 1903, hvori han beskaftigede sig
med, hvordan storbyen pavirker sjalelivet hos de in-
divider, der bor og arbejder i storbyen, og forklarede,
hvordan personligheden kan tilpasses storbyens vil-
kar (Juul & Frost, 2009, s. 23). Han beskrev endvidere

2 Georg Simmel (1858-1918) var en tysk filosof og sociolog og
regnes som en af den moderne sociologis grundlaeggere. Han er
kendt for sin tvaerfaglige tilgang, hvor han blandede sociologi,
gkonomi, filosofi og kulturanalyse (Juul & Frost, 2009, s. 23).

forskelle pa individer i storbyen og det, han kaldte il
lebyen. Lillebyen er det, der mest af alt i dag minder
os om ’livet ude pa landet’, hvor individerne har et
naert kendskab til hinanden, og omgas hinanden i flere
henseender. Det er som et familiesamfund, hvor der
udveksles tjenester i stedet for penge, og hvor der er
teette, menneskelige relationer. Lillebyen har dog sine
svage sider; den indbyggede konservatisme, i samspil
med det personlige kendskab til ens naboer, leegger
ifplge Simmel en deemper pa individets udfoldelses-
muligheder (Simmel, 2010, [1903], s. 11-12). Der er
dog noget helt andet pa spil i storbyen; her er de teette
relationer erstattet af korte og flygtige m@der. Simmel
beskriver, at intet menneske er i stand til at forholde
sig fglelsesmaessigt til de mange og konstante impul-
ser, de bliver udsat for i storbyen.

“Instead of reacting emotionally, the met-
ropolitan type reacts primarily in a rational
manner, thus creating a mental predominance
through the intensification of consciousness,
which in turn is caused by it. Thus the reaction
of the metropolitan person to those events is
moved to a sphere of mental activity which is
least sensitive and which is furthest removed
from the depths of the personality.”

(Simmel, 2010, [1903], s. 12)
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Det metropolske menneske reagerer ikke emotionelt
som i lillebyen, men derimod pa en rationel made,
hvor den mentale aktivitet er upersonlig og ikke fglel-
sesladet. Dette sker som modspil til de mange og vold-
somme sanseindtryk, der mgder storbymenneskerne
i hverdagslivet. Han beskriver, at storbymenneskerne
bliver ngdt til at skabe et filter som fglge af al den over-
stimulering, sanserne bliver udsat for (Palen, 2008, s.
151).

"There is perhaps no psychic phenomenon,
which is so unconditionally reserved to the
city as the blasé outlook. It is at first the con-
sequence of those rapidly shifting stimula-
tions of the nerves which are thrown together
in all their contrasts and from which it seems
to us the intensification of metropolitan intel-
lectually seems to be derived.”

(Simmel, 2010, [1903], s. 14)

Han beskriver, at mennesker i storbyer, eller urbane
miljger, bliver blaserte over for hinanden. De mange
daglige kontakter med ukendte mennesker ggr, at stor-
byboerne ikke alene udvikler et beskyttende skjold af
blaserthed, men ogsa en reserveret holdning til hinan-
den. Denne holdning er ikke almindelig ligegyldighed,
men regulaer antipati over for fremmede (Petersen,
2002, s. 153), hvorpa mennesket kan stgde den pa-
traengende verden fra sig igen. Simmel beskriver den-

ne antipati som et slags urbant selvforsvar, der er op-
staet med udgangspunkt i en kollektiv overenskomst.
Den sgrger for distance og afveergeforanstaltninger
mellem fremmede mennesker i storbylivet, foruden
hvilke storbymaessige livsformer ikke ville vaere i stand
til at blive opretholdt (Petersen, 2002, s. 153).

Simmel ‘bekymrede’ sig om, hvordan det individuelle
menneske kan overleve storbyens intense, sociale in-
teraktion og samtidig beholde sin personlighed. Han
mente, at storbyen forgger den individuelles fremmed-
gorelse og mentale isolation (Simmel, 2010, [1903],
s. 15), og som resultat af dette s@ger mennesket at
beskytte sig selv ved at vaere anonym — netop ved at
vaere blasert. Pa trods af dette tilkendte Simmel stor-
bymentaliteten “en udviklet refleksiv kraft” (Petersen,
2002, s. 153), hvor individets mentale liv antager en in-
tellektualistisk karakter. Dette medfgrer en skaerpelse
af andslivet, hvilket Simmel opfattede som et positivt
traek ved storbylivet — endvidere anskuede han ogsa
den manglende abenhed over for nye mennesker, ting
og begivenheder som positive traek. Dette skyldes at
storbymenneskets blaserthed er en ngdvendig tilpas-
ning til de ydre livsomstaendigheder (Petersen, 2002,
s. 153).

Teatro Mundi

Richard Sennett udleder af Simmels urbane maske og
antipati, at mennesker i storbylivet afgiver en selvprae-
sentation, der kun ses i form af det, Sennett kalder the
mask of rationality — en maske af rationalitet. Han me-

ner, at i storbylivet er mennesker som kroppe overfor
hinanden og ikke som subjekter, og at i mgdet med
fremmede pa gaden ved menneskene, hvordan man
skal ga, sa man ikke stgder ind i hinanden og hvor-
hen blikket skal vendes, sa der ikke opstar gjenkon-
takt (Sennett, 2000, s. 382). Endvidere udleder han,
pa baggrund af Simmels refleksioner omkring livet i
det offentlige rum, en teori, han kalder teatro mundi.
Med denne teori sgger Sennett at fokusere pa, hvor-
dan fremmede udtrykker sig selv overfor hinanden,
og hvordan de emotionelt kommunikerer med men-
nesker, de ikke kender. Han sammenligner det med
situationen, hvor en skuespiller pa en scene skal over-
bevise publikum om, at han/hun eksempelvis er ved at
dg eller ved at myrde en person. | denne kontekst skal
skuespilleren vaere en troveerdig taler overfor fremme-
de mennesker — pa samme made som mennesket skal
i sin hverdag overfor ukendte mennesker. Det handler
ikke om at kommunikere information, men mere at
kommunikere noget, der i den pagaldende kontekst
far modtageren til at percipere og respondere pa det
talte (Sennett, 2000, s. 384).

"This long tradition of thinking about whether
the kinds of spaces in which people are notic-
ing others who are different and are reacting
to them, which has strangers paying atten-
tion to them and so on, is part of what this
tradition of teatro mundi has been about.”

(Sennett, 2000, s. 385)

Erving Goffmann behandler ogsa emnet i sin teori om
rollespil i den dramaturgiske metafor omkring menne-
skets sociale interaktion. Han var specielt optaget af
menneskets sociale mgder, og hvordan interaktionen
mellem mennesker i en umiddelbar fysisk naerhed
udspiller sig. Det var ikke individets psykologi og lig-
nende, han fokuserede pa, men de regler, der styrer
de forskellige personers handlinger. Heri er der en
lighed, med det Sennett beskriver; at fremmede pa
gaden ved, hvordan det skal forega i denne kontekst.
Reglerne angiver hvad der er muligt for forskellige per-
soner at ggre i en given kontekst — det kan eksempel-
vis vaere i mgdet med to fremmede overfor hinanden
pa en kaffebar. Sennett beskriver, at i denne kontekst
kan de to fremmede have forskellige baggrunde, men
i og med, at de fysisk befinder sig i samme rum, kan
de anvende den teatrikalske tale overfor hinanden, og
pa den made skabe et feelles udgangspunkt for mgdet
(Sennett, 2000, s. 385). Sennett har lighedstegn med
Goffmanns taenkning omkring interaktionen mellem
mennesker, og hvordan denne kan vare troveerdig,
bevaegende og appellerende.

Det offentlige rum

Sennett argumenterer i sit veerk The Uses of Disorder,
at de rum, der er mest optaget af rollespil og dette tea-
ter af det offentlige liv er mere multifunktionelle end
monofunktionelle. | dette vaerk beskriver han, hvordan
storbyen har indflydelse pa storbymenneskets identi-
tet, bade i ungdommen, men ogsa i det voksne liv. Han
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argumenterer, at nar mennesket traeder ind i det voks-
ne liv, er der brug for rum i byen, hvor der er grobund
for sociale mgder mellem fremmede.

“A social forum that encourages the move
into adulthood thus first depends on making
sure there is no escape from situations of con-
frontation and conflict. The city can provide a
unique meeting ground for these encounters.”

(Sennett, 1996, s. 139)

Sennett beskriver hvor vigtigt det er, at disse rum ikke
er praedeterminerede, funktionelle rum, men derimod
rum, hvor der er mulighed for diversitet, konflikter og
konfrontationer. Pa den made kan menneskerne fa ud-
forsket deres identitet og, som Sennett kalder det, de
neighborhoods, de tilhgrer. Ved dette menes det mil-
j@, de befinder sig bedst i. Nar fgrst det organiserede
aspekt i byrummet er fjernet, kan den aktuelle brug af
rummet blive vigtigere for brugerne (Sennett, 1996, s.
142).

"My belief is that this disorder is better than
dead, predetermined planning, which re-
stricts effective social exploration. It is bet-
ter for men to be makers of historical change
than for the functional design of a pre-experi-
ential plan to be “carried out”.

(Sennett, 1996, s. 142)

| byrum, og andre offentlige rum, er det vigtigt, at der
ikke hersker en orden. Ved dette menes der, at der
ikke er nogen form for autoritet, der har planlagt rum-
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mets brug. Det er derimod vigtigt, at rummet er mul-
tifunktionelt, sa der er plads for social udforskning. Pa
den made kan brugerne pafgre identitet i deres brug
af rummet, hvilket giver plads til at andre brugere far
indsigt i individet. Vi fortolker citatet saledes, at der i
de offentlige rum skal vaere plads til brugerinvolvering,
hvor individerne kan vaere medskabere af indholdet.

Det offentlige rum kan simpelt defineres som et sted,
hvor fremmede mgdes. Forskellen pa det offentlige og
det private rum er maengden af viden, individet eller
gruppen har til hinanden. | det private rum, sasom i en
familie, er der en stor maengde viden, da individerne
har et nzert kendskab til hinanden. | det offentlige rum
er kendskabet derimod ikke nzert. Denne ukomplette
viden bidrager til individets anonymitet i det offentlige
rum (Sennett, 2008). Sennett beskriver, hvordan det
vigtigste element i et offentligt rum er det, der foregar
i det. Samlingen af flere fremmede i et rum muliggar
aktiviteter, der sjeldent, hvis aldrig, sker i det private
rum. | det offentlige rum er der ukendt viden, man kan
undersgge, og pa den made ogsa udvide sin horisont.
Individerne kan diskutere og debattere med andre, der
ikke ngdvendigvis har samme mening eller interesser.
Det er i de offentlige rum, individerne kan slippe for-
ventningerne om at skulle passe ind i et bestemt miljg
eller rolle, hvorfor anonymiteten og det upersonlige
element i det offentlige rum skaber et miljg, hvor der
er mulighed for individuel udvikling (Sennett, 2008).

Det offentlige domazne

Den hollandske byplanleegger Maarten Hajer og hol-
landske sociolog Arnold Reijndorp, har i veerket fra
2001 In Search of New Public Domain, undersggt, hvad
der skal til for at et sted bliver et offentligt domaene.

Offentlige domaener er drevet af nysgerrighed ftil for-
skellige grupper af mennesker. Hajer & Reijndorp de-
finerer et offentligt domaene som et sted, hvor forud-
saetningerne for forskellige sociale grupper kan mgdes,
er til stede, og rent faktisk ogsa ger det:

"We define “public domain” as those places
where an exchange between social groups is
possible and also actually occurs”

(Hajer & Reijndorp, 2001, s. 11)
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De differentierer derfor mellem et offentligt domaene
og et offentligt rum, der er et rum, hvor der er adgang
for offentligheden. Et offentligt domaene er derimod
et sted, hvor forskellige sociale grupper har grund ftil
at komme, og pa den made mgder andre med en an-
derledes social eller kulturel baggrund, og hvor der
herimellem sker en udveksling af erfaring. Et offent-
ligt domaene behgver ikke vaere et offentligt rum, det
kan ogsa vaere et privat omrade eller privatdrevne of-
fentlige rum (Hajer & Reijndorp, 2001, s. 115). Faktisk
er et godt eksempel pa et offentligt domaene de store
kommercielle kaedebutikker, som McDonald’s, der fil-
traekker en meget differentieret gruppe af mennesker
(Reijndorp, 2009, video 5).



Det offentlige domaene er et sted for overraskelse og
refleksion — vi mgder her mennesker, vi ellers ikke vil
mgde, og man kan derfor tale om at sadanne steder
udvider vores mentale horisont. Hajer og Reijndorp
understreger, at et mgde ikke er det samme som en
udveksling af idéer. Der skal en udveksling til, fgr vi
kan udvikle vores egne idéer og synspunkter. For at sa-
dan et sted kan eksistere, skal de forskellige grupper
have interesse i at komme samme sted — der skal veere
funktioner, der tiltreekker dem, eller andet, der kan fa
dem til at besgge eller passere omradet (Marling et al.,
2009, s. 75).

Reijndorp taler om parochial realms, som vi vil over-
seette til snaevre byrum. Dette er byrum, hvor men-
nesker genkender hinanden som en del af samme
gruppe. Eksempler pa dette kan vaere etniske bydele,
skateparks eller sportsarealer. Et offentligt domaene
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udvikles, nar de snaevre byrum haenger sammen el-
ler overlapper hinanden (Reijndorp, 2009, video 4).
Saledes kan man skabe et offentligt domaene ved at
skabe nogle rammer, der danner sammenhang eller
komprimere de snavre byrum. Et eksempel fra Rotter-
dam, som Reijndorp fremsaetter, er opfgrelsen af en
skatepark midt i et omrade med kontorbygninger. Her
protesterede ejerne af kontorerne, da de frygtede, at
boligpriserne i omradet ville falde. Det viste sig dog at
have den modsatte effekt, og omradet er nu blevet en
attraktiv del af byen (Reijndorp, 2009, video 5). Det in-
teressante ved offentlige domaener er ikke rummet i
sig selv, men oplevelsen: “Public domain is the result
of the experience of the parochial domain of another
group” (Reijndorp, 2009, video 4).

Distortion, der er en musikfestival, som finder sted pa
gaderne i indre Kgbenhavn, er et eksempel pa etab-

lering af et offentligt domaene. Festivalens fokus er
klubkultur, elektronisk musik og moderne kunst i det
offentlige rum. Det specielle ved Distortion er dens
mobile karakter, der hver dag skifter fra et kvarter til
et andet. De enkelte events er ofte ogsa mobile som
eksempelvis parader, badfester, busfester og gadelgb.
Distortion giver mulighed for at se andre indtage by-
rummet. Selvom ikke alle kvarterets beboere deltager
aktivt i festlighederne, deltager de som publikum til de
andres udfoldelser, eksempelvis ved at betragte gade-
festen fra vinduerne, tage billeder eller endda bruge
det som afszet i temaet ‘'ungdommen nu til dags’. Ved
at skabe en sadan scene i byrummet, sker der en ud-
veksling af perspektiver fra forskellige grupper. Fester,
der normalvis er forbeholdt klubber, er rykket ud i ga-
derne, hvor andre grupper, der ellers ikke kommer pa
sadanne klubber, kan opleve og erfare den anden kul-
tur, og saledes udvikle egne synspunkter.

Performativitet i byrumnmet

| den akademiske verden slog begrebet performativi-
tet for alvor igennem i 1970-80’erne inden for huma-
niora og kultur- og socialvidenskab. Igennem tiden kan
man iagttage udviklingen af performativitetsbegrebet
som en illustration af, hvordan et begreb gradvist knyt-
ter et stgrre og st@rre repertoire af betydninger til sig
(Szatkowski, n.d., s. 3). Vi vil i dette afsnit undersgge
hvilke betydninger, der knytter sig til ordet, for saledes
at skabe et afseet for vores forstdelse af et performa-
tivt byrum. Sociologiske studier af performativitet ta-

ger afsaet i teaterkunstens performativitetsforstaelser.
Goffman og Sennett, som vi tidligere har behandlet,
anvender beskrivelser af samfundet med forskellige
teatermetaforer, og betragter saledes det sociale og
byen som en teatralsk scene for individers performan-
ce, hvor italeszttelse skal overbevise modtageren. Li-
geledes ser vi hvordan kunstnere anvender byrummet
som et medie pa forskellig vis, hvor de blandt andre
sgger at skabe et brud mellem scenen og "tilskuerplad-
serne’, og endvidere ggre publikum til en medvirkende
faktor. Vi ser denne brugerinddragelse som metode ftil
at iscenesatte mgder mellem forskellige heterogene
grupper af mennesker, og saledes skabe et mangfol-
digt domaene i et offentligt rum, der pa en eller anden
made i forvejen er iscenesat.

Vi vil tage udgangspunkt i Kristina Samson, der i sin
Ph.d.- afhandling Det performativt eestetiske byrum be-
handler emnet performativitet, og supplere med flere
veerker, vi finder interessante og brugerinvolverende i
byrummet. Samson inddeler performativitet i fire fel-
ter, med den hensigt, at de kan overfgres pa aktuelle
tendenser i byrummet: Den retoriske performativitet,
den situationistiske performativitet, begivenhedens
performance samt den sanselige og kropslige perfor-
mance. Vi har ladet os inspirere af denne inddeling, da
den overskueligggr begrebet performativitet i forhold
til byrum, og i kraft af sin inddeling belyser, hvordan
byrum kan anvendes som medie. Vi vil i det fglgende
inddrage forskellige bevaegelser indenfor kunstverden,
der bruger byrummet som medie, og undersgge hvilke
virkemidler de ggr brug af, for at komme vores pro-
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blemstilling neermere om, hvordan man skaber rele-
vante og engagerende oplevelser i byrummet.

Den retoriske performativitet

En af de fgrste til at anvende performativitet i en vi-
denskabelig sammenhang var sprogteoretikeren J.L
Austin, der beskrev i sit veerk How to Do Things With
Words fra 1955 performative talehandlinger, hvor man
ved sproget udfgrer noget, eksempelvis: “Jeg erklzerer
jer hermed for aegtefolk” eller ”Jeg idgmmer dig 2 drs
feengsel” (Austin, 1997, s. 238). Dog skal det siges, at
det ikke er i sig selv at sproget besidder en sadan kraft,
men at talehandlinger fungerer i forhold til konkrete
situationer. Uden forstaelse for situationen ville tale-
handlingen ”Jeg erkleerer jer hermed for cegtefolk” ikke
virke. En performativ handling igennem sproglig og vi-
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suel retorik i byrummet er at fa noget til at ske, eller
papege muligheder og begraensninger i den eksiste-
rende situation. Dette felt knytter sig til Austin’s per-
formative talehandlinger om udsagn, som opfordrer til
handling. Disse er bade underkastet tid og sted samt
en effekt p& modtageren — derved er veegten pa virk-
ningen i situationen frem for den retoriske betydning
(Austin, 1997, s. 242).

Hertil vil vi ogsa inddrage Umberto Eco, der i sit essay
The Poetics of the Open Work, overordnet skelner mel-
lem klassiske veerker og abne vaerker. De klassiske vaer-
ker identificerer han som vaerende lukket og have et
definitivt budskab modsat de abne vaerker (Eco, 1989,
s. 3). De abne veaerker indeholder flere muligheder, og
fordrer til et mere aktivt engagement hos modtage-
ren. Det er altsd modtageren som fuldender det dbne
veerk med sin fortolkning. Her ligger det performative
i, at modtagerne selv investerer mening og betydning
i veerket — eller som i denne kontekst byrummet. Set i
forhold til byrum kan Eco’s tanker om det dbne veerk
relateres til moderne byrum, hvor der ses en tvetydig-
hed i forhold til aktivitetsmulighederne og abenhed
overfor folket. Flere elementer pa havnefronten in-
deholder en tvetydighed i forhold til anvendelsesmu-
ligheder, eksempelvis stolene’ pa ’legepladsen’, der
bade bliver brugt af bgrn til at rabe ind i, saledes at de
tilbagekaster lyden, men ogsa som stole af bade bgrn
og voksne.

Den retoriske performativitet kan veere medvirkende
til at pege pa mulighederne i relationen mellem ople-
velse, byrummet og modtageren. Ligesom den litterae-
re tekst skaber et mulighedsfelt for fortolkning, giver

THE NAKED CITY

MLESTRATIEN DI L'WrPOTHISE DIS PLAOVES
FOUENAATES IR PLYCEMEBLRLPHIGUE

rummets design og retoriske iscenesattelse en ret-
ning, der indeholder muligheder for betydningsdan-
nelser. Saledes handler dette felt ikke om at designe
intentionelt, men om at pege pd mulige betydninger
for at abne rummet (Samson, 2010, s. 88). Dette kan
ogsa ses i forhold til fierde matrice i Oplevelsesmatri-
cerne, som omhandler fortallingerne i byrummet. Her
mener vi, at mennesket skal have et frirum til at skabe
sin egen historie i oplevelsen, dog med rammer, som
skubber mennesket i en bestemt retning for forteellin-
gen (se side 37).
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Den situationistiske performativitet

Denne forstaelse af performativitet knytter sig til situ-
ationismen, der opstod inden for forskellige kunstne-
riske avantgardebevaegelser i 1950-1960’erne. Situa-
tionisme betyder ’i gjeblikket’ eller ‘i situationen’ og
henviser til den handling, situationisterne mente var
pakraevet for at forandre den aktuelle situation i sam-
fundet — saledes var situationen bade mal og middel i
transformationen fra et vaerdiszet til et andet. Situatio-
nisterne var drevet af at andre verden, som de syntes
var domineret af det kapitalistiske samfund (Samson,

2010, s. 89). !’
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Den situationistiske performativitet finder vi stadig ak-
tuel i dag, da den kan anvendes som strategi til at for-
andre det eksisterende — bade materielt og ideologisk.
Et eksempel pa dette er Guy Debords vaerk The Naked
City fra 1957, som er et kort — dog ikke et helt almin-
deligt fungerende kort. Det har til formal at vise byens
psykogeografiske lag, hvor hver bydel har en seerlig
atmosfzere. Pilene beskriver de spontane retninger, et
subjekt bevaeger sig gennem omgivelserne pa, og som
strider mod de nyttige forbindelser, som normalvis er
styrende for adfeerden (McDonough, 2002, s. 243). De
spontane retningsmegnstre er saledes drevne af sub-
jektets oplevelser, og er en spatial vandring, der er for-
saget af lyst og passion (lbid.). Vi kan saledes anskue
Debords kort som en plan for den oplevelsesorienteret
by.

Til trods for at situationisterne i sin tid sandsynligvis
skabte disse psykogeografiske kort for at fremprovo-
kere nye taktikker for byplanlaegning, mener vi, at de
stadig kan veerdifulde redskaber til at forbedre bybo-
ernes oplevelser og bylivet. Et sddan psykogeografisk
kort kan veere nyttigt for os i forhold til at skabe og
forsta personlige forteellinger om det urbane byrum,
og vi kan bruge det som et redskab til at visualisere
subjekternes syn pa Aalborg, nar de bevaeger sig igen-
nem byen.

Det performative i psykogeografien viser sig ved,
hvorledes man gennem det eksisterende byrum kan
transformere det gennem dets egne midler. Situationi-
sternes fokus var at lokalisere det utopiske potentiale
i menneskets forestillingsevne i forhold til den materi-
elle og fysiske omstaendighed. | forhold til byrum kan

situationisternes performative strategier overfgres til,
hvordan de fysiske rum kan have indvirkning pa det
levede liv og omvendt — hvordan det levede liv pree-
ger og omformer det aestetiske miljg, som det indgar i
(Samson, 2010, s. 92). Vi ser ligeledes dette gensidige
samspil i vores undren omkring digitale aktiviteters
pavirkning af det urbane miljgs identitet; hvordan di-
gitale oplevelser kan have indvirkning pa det levede liv
og omvendt — og hvordan det omformer det aestetiske
miljg.

Ud over psykogeografien gnsker vi at inddrage et an-
det kunstgreb, der knytter sig til situationismen nemlig
detournement, hvor kunstnere genanvender kendte
billeder til at skabe et nyt kunstvaerk med et nyt og
modsatrettet budskab. Dette kunstgreb ses i dag i stor
stil indenfor genren street-art, hvor kunstnerne, ved at
anvende byrummet som medie, kommenterer pa po-
litiske og/eller sociale kontekster. En af nutidens mest
markante street-artists er engelske Banksy, hvis veer-
ker ofte handler om samfundets uretfaerdigheder og
om at udfordre magtstrukturer. Sidstnaevnte ses i flere
af hans veerker, hvor han kommenterer pa de britiske
myndigheders overvagning af byrummet. Vi finder et
godt eksempel pa dette er vaerket Ostricnat, hvor han
detournerer det kendte ‘ikon’ af et overvagningska-
mera, som noget tryghedsskabende til en nysgerrig
struds. Med et humoristisk greb ggr han saledes myn-
dighederne til en, pa den ene side, snagende instans,
og den anden side en instans, der stikker hovedet i jor-
den, og ikke ser virkeligheden, der udspiller sig. Hertil
har veerket til formal at fremhave videokameraet, der
er blevet en integreret del af det engelske bybillede,
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for at ggre opmeaerksom pa dets tilstedeveerelse.

Den situationistiske performative strategi Banksy og
flere andre street-artists anvender, er et aestetisk ud-
tryk, der kan vaere medvirkende til at rykke den magt-
balance, som er i det offentlige rum. Den made at an-
vende byrummet som medie p3, kan, som ordet ligger
op til, detournere det eksisterende byrum —bade ideo-
logisk og fysisk.

Beqgivenhedernes performance

Under begivenhedernes performance anskuer vi en
begivenhed som vaerende, i stgrre eller mindre grad,
iscenesat af en afsender. Vi mener begrebet begiven-
hed daekker over flere betydninger, og mange af de
aktiviteter, der udspiller sig i byrummene, baerer ka-
rakter af en begivenhed. | denne kontekst anskuer vi
dog begivenheder med en afsender, der i et eller andet
omfang s@ger at skabe brugerinvolvering, ved at ggre
brugerne til medskabere af vaerket. Inden for begiven-
hedernes performance ser vi saledes forskellige for-
mer for happenings som vaerende omdrejningspunkt.
Vi vil under dette afsnit fremhaeve en anden avantgar-
debevaegelse — Fluxus, med udgvende kunstnere som
John Cage, Yoko Ono, La Monte Young samt danskeren
Arthur Kopcke, udtrykte sig ved happenings og perfor-
mance.

Den amerikanske komponist John Cage (1912-1992)

var med sine tilfaeldighedsvaerker en foregangsmand
inden for den begivenhedsorienterede performance. |
verkerne arbejdede han med tilfeeldigheder som de
uforudsigelige handelser, der sker i hverdagssituatio-
ner, nar aestetiske genrer mgdes. Mest kendt er hans
komposition 4’33”, hvor eksempelvis en pianist saetter
sig ved et flygel og leegger an til at begynde at spille
— men begynder ikke at spille. Kompositionen bestar
nemlig af 4 minutter og 33 sekunders stilhed, og sa-
ledes er publikum i mangel pa musik overladt til rum-
mets iboende lyde. Vaerket bliver pa den made flyttet
fra en opfgrsel af en skabende kunstner til den virke-
lighed, der omgiver scenen og kunstneren, hvor den
enkle pointe er, at hverdagslyde ogsa kan veere musik.
| veerket har den skabende kunstner ingen mulighed
for at styre de lyde, som opstar i stykkets varighed.
Saledes skal vaerket ses som en ramme, der abner et
rum for tilfaeldets musik og situationsbestemte indtryk
(Samson, 2010, s. 95).

Navnet Fluxus kommer fra det latinske ord flydende,
hvilket i hgj grad ogsa var kendetegnende for deres
veerker. Her opstod vaerket ikke i konceptet eller dets
realisering, men flydende mellem de to (Samson,
2010, s. 97). Saledes kan man sige, at vaerkerne havde
en ggr-det-selv-zstetik, idet de opstod i modtagerens
handling. Veerkerne bestod typisk af nogle simple in-
struktioner for, hvordan veerket kunne realiseres, ek-
sempelvis Yoko Onos veerk PAINTING TO EXIST ONLY
WHEN IT’S COPIED OR PHOTOGRAPHED:

Let people copy or photograph
your paintings.
Destroy the originals.

(Ono, 1964)

Eller eksemplet som Samson fremlaegger — Nam June
Paik’s Composition for Poor man:

Summon a taxi, position yourself inside,
request a long ride, OBSERVE THE METER.
(Paik, 1961)

Ved hver af de to “instruktioner” opstar kunstveerket,
idet den potentielle performer udfgrer vaerket i virke-
ligheden. Performeren opfgrer saledes en kunstnerisk
begivenhed samt en social omstaendighed hvad enten
det er gdelaegge malerier ved at kopiere dem eller op-
dage, hvordan man bliver fattigere og fattigere ved at
se taxameteret stige. Fluxus-bevaegelsen ggr saledes
alle til potentielle kunstnere, ved at overlade scenen
til publikum. Den ramme, fluxuskunstneren skaber,
kan modtageren selv udfylde med sine egne meninger.

Vi vil hertil inddrage videoen Say Something Nice, der
har floreret i stor stil pa de sociale medieplatforme,
og har pa nuvaerende tidspunkt cirka 3 mio. views pa

YouTube. Gruppen bag hedder Improv Everywhere og
har lavet denne happening, samt flere lignende, som
en del af Guggenheim Museums udstilling stillspot-
ting nyc. Vi finder, at de traekker pa virkemidler i lighed
med dem, Fluxus anvendte, ved at give en simpel in-
struktion, der overlader det til forbipasserende men-
nesker at udfgre vaerket.

| videoen bliver en talerstol med en megafon oginstruk-
tionen “Say something nice” opsat pa Union Square i
New York, og ud over de to mand, der placerer taler-
stolen, indgar ingen skuespillere (Improv Everywhere,
2011). Vifinder denne installation interessant, idet det
er en begivenhed i byrummet, som ophaever forholdet
mellem skuespillere og tilskuere, da det er beskueren
der bliver opfordret til at indtage scenen for at perfor-
me og interagere i byrummet. Man giver altsa her be-
skueren mulighed for at skabe sit eget oplevelsesrum,
ved at placere talerstolen som en iscenesat stimuli.
Denne form for installation og andre former for happe-
nings er begivenhedsskabende, og performancen kan
veere virkemiddel til at bryde det preedeterminerede
byrums intention. Bruddet, der sker i byrummet og an-
vendelsen af byrummet som medie er et virkemiddel,
vi vil have in mente i vores designudvikling.
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Den sanselige og kropslige
performance

Den kropslige og sanselige performativitet orienterer
sig mod at etablere virkninger mellem et veerks ma-
terielle og fysiske form og den oplevelse, kropslig og
sanselig, der opstar hos brugerne i mgdet. 'Layoutet’
af byrummet kan skabe en szerlig stemning, percep-
tion, fglelse og stimulering af kroppen (Samson, 2010,
s. 107). Med brug af oplevelsesmatricerne beder vi
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vores respondenter at tage stilling til deres sanselige
pavirkninger i pageeldende byrum. Den kropslige og
sanselige performativitet arbejder med atmosfeerer,
kropslige og sanselige pavirkninger, der opfattes og op-
leves forskelligt alt efter tid, sted og subjektet selv. Det
betyder ogsa, at vi i kraft af vores rolle som oplevelses-
designere kan igangsaette nogle kropslige og sanselige
virkninger, men vi kan aldrig kontrollere dem. Vi vil se-
nere i afsnittet Det oplevelsesdesignede rum (se side
70) komme ind pa, hvordan byrum arkitektonisk kan

spge at pavirke sanser og saledes involvere brugerne.

Vi vil under dette afsnit fremhaeve projektet Creative
Actions (CA) og deres installation Collective Strings,
hvis intention er at fa brugere til at skulpturere det
offentlige rum ved at traekke farverige sngrer rundt i
rummet. Collective Strings er et eksempel pa, hvordan
man eksplicit kan henvende sig til kroppen og sanser-
ne ved at bruge byrummet som medie. Installationen
har besggt steder som Cape Town, New York og Ros-
kilde Festival, og "tovholderen’ pa projektet Karoline H.

(€reativelStringshiiBrooklyn$EotografiFkelfarseny
_—

Larsen siger:

"When you pull strings through space, some-
thing happens inside your body. One becomes
aware of the body, pulses, and new feelings.
New paths and bioresponses will appear. This
project involves social feelings of freedom
and the use of common spaces”

(K. Larsen, 2010)



Installationens intention er blandt andre at skabe
kropslig og sanselig performativitet, ved at fa brugerne
til at deltage ved at treekke farverige spor rundt i rum-
met, og pa den made udfordre det eksisterende rum. |
denne anskuelse handler installationen mere om byen
end den handler om det zestetiske objekt, der bliver
skabt. Det bliver saledes menneskenes handlinger, der
bliver interessante, da beskueren aktivt bliver gjort til
medskaber af formen savel som betydningen. Ogsa
dem, der ikke deltager aktivt i selve udfgrelsen af veer-
ket, skal ogsa finde nye mader at bevaege sig gennem
rummet pa, da sngrerne giver nogle rumlige udfor-
dringer for bevaegelse.

De fire performative aestetikker - den retoriske perfor-
mativitet, den situationistiske performativitet, begi-
venhedens performance og den kropslige og sanselige
performativitet — anvender forskellige teknikker, men
har dog ogsa flere fallestraek. Tilblivelsen og virknin-
gerne sker i hgj grad ved brugerinvolvering. Det hand-
ler om at fa modtageren til at performe og pa den
made vaere medskabende af vaerket. Yderligere hand-
ler det om at anvende det praedeterminerede byrum
og skabe en legeplads, hvor der er plads til modtage-
rens udfoldelser og identitetsudvikling. Vi ser flere af
dimensionerne indeholde et provokerende aspekt, der
skal fa modtageren til at reagere, og pa den made for-
habentligt udvide sin meningshorisont — eksempelvis
som Banksys kommentar pa brug af overvagningska-

meraer.

Oplevelsesrummet

Vi behandlede i foregdende afsnit, hvordan perfor-
mativitet kan anvendes i byrummet, og hvordan man
eksempelvis med kunst og happenings kan bruge by-
rummet som medie. Vi vil i dette kapitel igen traekke
pa performativitet, men i stedet koncentrere os om,
hvordan arkitektur og design af byrummet kan praege
byrummets identitet. Kapitlet har vi inddelt i tre an-
skuelser af byrum: Det brandede byrum, det midlerti-
dige byrum og det oplevelsesdesignede byrum. Vi vil
her undersgge, hvordan design fordrer brugerne til en
performativ adfaerd, og hvilke betydninger materielle
og sociale aktgrer har for byrummet.

Det brandede byrum

Vi vil i dette afsnit behandle de performative byrum
ud fra et oplevelsesgkonomisk perspektiv, og hvordan
byrummet designes som en oplevelse. Dette vil vi ggre
med udgangspunkt i blandt andet veerkerne Brandsca-
pes (2007) af Anna Klingmann, og Fun City (2007) af
Gitte Marling og Martin Zerlang, der begge belyser
arkitektur og bydesign ud fra et brandingperspektiv.
Oplevelsesbyen, som vi behandlede i indledningen, er
noget de fleste kommuner arbejder med i deres byud-
vikling, for at styrke byen af gkonomiske arsager. Dette
gores ved at skabe oplevelsesrige og kreative miljger
gennem gallerier, cafeer, musik og andre kreative ud-
foldelser. For at positionere 'sin’ oplevelsesby bedst
muligt, kan man saledes kigge andre erhverv, der ak-
tivt anvender branding-strategier, over skulderen.

Arkitektur har i sin klassiske forstand omhandlet sam-
spillet mellem bygningers kunstneriske og konstruk-
tionsmaessige udformning, men som Klingmann be-
skriver, har ”[...] branding and architecture in recent
decades developed an intimate relationship — where
architecture and urban planning also increasingly bor-
row from branding.” (Klingmann, 2007, s. 2). Herved
mener Klingmann, at man i en vis grad kan anskue
bydesign som en brugsgenstand, der er pa linie med
smartphones og marketgj. Bydesign har i oplevelse-
spkonomien udviklet sig fra at handle om funktion og
program, til at dreje sig om erfaringer og identiteter,
der knytter sig til byrummet.

Traditionelt set har arkitekturen til formal at etablere
en almen identitet, der er drevet af agendaerne: per-
forme, appellere og imponere. Tilfgrer vi et marketings-
perspektiv, opstar der yderligere to agendaer: at skille
sig ud og at forfare. Disse kriterier udggr en attraktion,
og handler essentielt om at vende opmarksomheden
fra objektets identitet, og i stedet over pa subjektets
oplevelse af samme (Klingmann, 2007, s. 19). Der er
altsa sket et fokusskifte fra selve byrummets arkitek-
tur, til den oplevelse arkitekturen skaber, ved at pege
pa mulige identitetsrum byen indeholder.

Vi finder dog en stor forskel i det at brande et produkt
eller en virksomhed, og det at brande et byrum. Et
produkt eller en privat virksomhed henvender sig til
en eller flere specifikke segmenter, og det er saledes
i dem, man tager udgangspunkt. Branding af byrum
er derfor mere kompleks, idet vi skal arbejde med en
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differentieret gruppe, der indeholder et mangefold af
beboere, turister og potentielle investorer. Vi ser der-
for brandingen af et byrum som en balancegang, hvor
medieringen skal forega bade ud fra et 'top-down’ og
et 'bottom-up’ princip. Hermed mener vi, at initiativer
skal komme fra bade eksempelvis kommunen og bru-
gerne, der begge skal tilfgre byrummet vaerdi.

Det brandede rum arbejder ofte med genkendelighed
og identitet, og i den forbindelse kan man se, hvordan
arkitekter eller designere indsaetter deres signatur i
byrummet. Inden for street-art har diverse kunstnere
gaet ind og direkte spray’et deres signatur i byrummet,
ved det, man kalder tags. Denne tendens ser vi dog er-
stattet af en mere grafisk bevidsthed, hvor signaturen
er i vaerket selv. Vi kan her igen naevne street-artisten
Banksy, der i brug af sine sort-hvide stencils og rgde
graffitti-skrift har en staerk visuel genkendelighed.

| bogen Fun City introducerer Andersson og Kiib begre-
bet Glocality, som henviser til den made hvorpa byer i
jagten pa at skabe oplevelsesorienterede byrum kigger
hinanden over skulderen, og imiterer hinandens stra-
tegier og 'fyrtarnsprojekter’. Dette er en tendens, som
kan have negative konsekvenser for de enkelte byrum,
grundet blandt andet det lokale fravaer, som udmun-
der i noget, der ikke passer til realiteten (Andersson
& Kiib, 2007, s. 125). Vi finder Havnebadet pa Islands
Brygge som et meget vellykket brandet byrum, da det
har en klar identitet og genkendelighed. Havnebadet
blev indviet i 2002, og grundet dets succes blev det

allerede aret efter erstattet med et nyt og stgrre an-
leg (Marling et al., 2009, s. 205). Som signatur i rum-
met star det markante udspringstarn samt det mari-
timinspirerede livreddertarn. Det var pa det givende
tidspunkt nytaenkende at placere en badeanstalt ved
havnen og ikke ved stranden. Konceptet er flere gange
blevet kopieret, og kigger man pa Aalborgs nye Havne-
front er det ikke svaert at se, hvor de har hentet inspi-
ration fra. Havnebadet er endnu sa nyt, at det kan blive
en succesfuld attraktion ved Havnefronten (se side 93).

Vi kan anskue bybranding som selektiv historiefor-
taelling eller forsgg pa at skabe en helt ny historie om
byen, for pa den made, at tilfgre rummet identitet. |
forbindelse med Oplevelsesmatricerne spgrger vi vo-
res respondenter, hvilke historier rummet forsgger at
fortzelle, samt hvilke fortzellinger, de gerne vil have i
byrummet. Vi finder, at historierne byrummet indehol-
der, er med at tilfgre identitet og veerdi i et byrum. Vi
ser ikke historiefortzelling i byrummet som kun vaeren-
de eksplicit via eksempelvis skilte og slogans, men som
noget, der sker gennem arkitekturen, infrastrukturen
og andre artefakter, der tilsammen har til formal at for-
teelle en historie. Andersson og Kiib mener, at en god
fortzelling skal forbinde fortidens historier med frem-
tidens. Saledes skabes der en bro mellem hvad byen
tidligere var, og hvad den skal indeholde fremtidig (An-
dersson & Kiib, 2007, s. 131). Vi kan af dette afsnit ud-
lede, at det er vigtigt at have den lokale forankring in
mente nar man anvender branding-strategier i byrum.

Det midlertidige byrum

Vi forstar et midlertidigt byrum pa to mader. Pa den
ene made er det et byrum, hvis primeaere kvalitet og
attraktion er baseret pa en tidsafgreenset iscenesaet-
telse. Det kan vaere julebyen, festivalbyen, sommer-
byen og mange andre former. Hertil kan vi betegne de
offentlige byrum som midlertidige rum ud fra en karak-
teristik af, at de bliver brugt midlertidigt og til forskel-
lige formal. Denne definition omhandler saledes ikke
iboende egenskaber i rummet, men det sociale livs an-
vendelse. Nar vi anskuer det pa den made, er det mid-
lertidige rum noget, der gennem menneskers handling
og aktivering kan tilfgres byrummet.

Der er mange former for midlertidige rum. Eksempel-
vis er der dem man bevaeger sig igennem, eller bruger
temporaert som gader og pladser. Der er ogsa perma-
nente midlertidige rum, der etableres pa grund af de-
res dynamik og kreative brug, som Christiania (Plgger,
2010, s. 57). Pa samme made kan byrum have et mar-
kant skiftende karakter grundet tiden, eksempelvis af-
haengigt af dpgnet eller arstiden.

Vi behandlede tidligere Eco’s teori omkring det abne
veerks poetik (se side 58). Dette mener vi, ogsa kan vi-
derefgres til dette afsnit om midlertidige byrum, da vi
mener, at Ecos forstaelse af det abne vaerk indeholder
begreber som multifunktionalitet og midlertidighed.
Saledes kan vi se dbne byrum — i kraft af abenheden
— som multifunktionelle rum. Vi mener herved, at

den flertydighed af aktivitetsmuligheder, der findes i
moderne byrum, kan fortolkes pa forskellige mader,
eksempelvis er pladsen foran Nordkraft om dagen et
uformelt mgdested for gaester af huset, mens den om
aftenen transformeres til skateomrade for unge.

Den kreative klasse, som er et begreb skabt af Richard
Florida®, deekker over sakaldte kreative mennesker,
som skaber veerdi for byerne. Simplificerer vi Floridas
karakteristik af den kreative klasse, s er det en gruppe
af mennesker, der pa den ene eller anden made lever
af deres kreativitet, bade kulturel og kunstnerisk pro-
duktion. Det er en klasse, der vil tilfgje byer og rum en
veerdi og nyfortolkning. Den kreative klasse og iveerk-
saetterne har laenge vaeret fokuserede pa at erobre
tomme og oversete byrum, og give dem en performa-
tiv betydning for bybilledet. Det er i hgj grad de krea-
tive erhverv, som ops@ger de midlertidige byrum, der
kan karakteriseres som r3, frie og (ofte) billige — iseer i
etableringsfasen — og hele tiden bevaeger sig hen mod
nye midlertidige byrum. Disse steder giver en aura af
dynamik, der er en udfordring for kunstneriske og kre-
ative mennesker. Dette er en kapital for stedet og for
byen (Plgger, 2010, s. 59).

3 Richard Florida, amerikansk gkonomiprofessor, behandlet
begrebet Den kreative klasse i bggerne: The Rise of the Creative
Class (2002), Cities and the Creative Class (2004) og The Flight of

the Creative Class (2007).



Det oplevelsesdesignede byrum

Teorien om Experiential Marketing, der er udarbejdet
af Bernd Schmitt, tager udgangspunkt i, at oplevelse
ikke pa forhand er indlejret i et produkt, men noget,
der kan tilfgres. | teorien opereres der med en raekke
Strategic Experiential Modules, der indbefatter sense,
feel, think og act marketing. Anna Klingmann har taget
disse begreber til sig og opstillet tilsvarende arkitektur-
kategorier: Sense, feel, think og act architecture, hvor
den samlede betegnelse for kategorierne er performa-
tiv arkitektur (Marling et al., 2009, s. 93). Nedenfor ses
en kort gennemgang af begreberne, der knytter sig til
den performative arkitektur (Marling et al., 2009, s.
93-94):

Sense architecture appellerer til brugernes sanser, og
har til formal at skabe sanseoplevelser — ikke blot gen-
nem syn, men ogsa ved lydindtryk og taktile oplevel-
ser. De nyere arkitekturprojekter med sensorstyrede
facader og interaktive belysningssystemer hgrer til
denne kategori.

Feel architecture sgger at appellere til vores indre fg-
lelser, og s@ger at frembringe indre stemninger eller
spirituelle oplevelser. Dette kan eksempelvis ggres ved
bevidst at styre materialeholdningen, lys- og skygge-
forhold og akustik.

4 Bernd Schmitt anses som en de vigtige bidragsydere til begrebet
Oplevelsesgkonomi med sine teorier Show Business og Experien-
tial Marketing (MeetSCHMITT, 2012).
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Think architecture appellerer til vores intellekt, hvor
der gennem overraskelser og provokationer forsgges
at fa brugerne til at taenke og reflektere.

Act architecture sgger at styrke kropslig udfoldelse og
interaktion, og denne kategori kan bedgmmes pa sin
evne til at performe - dette kunne eksempelvis vaere
John Lewis Harmony-hus, som vi omtalte pa s. 19.

Vivil med denne kategorisering af performativ arkitek-
tur undersgge, hvordan arkitekturen i byrum har fokus
pa oplevelse, involvering af brugerne og rumlig trans-
formation af steder og situationer. Vi ser begreberne
som operationelle redskaber til vores forestaende ana-
lyse, og som nyttige begreber til at italeszette, hvordan
designet i byrummet sgger at skabe oplevelse. Vi tager
dog de forbehold, at der er tale om analoge slutnin-
ger fra et marketingsperspektiv. Saledes ser vi ikke, at
kategoriseringen bgr opfattes stringent, men mere fly-
dende — som Schmitt siger om opdeling indenfor mar-
keting, er det sjeeldent, at man ser modulerne repree-
senteret enkeltvis, og man bgr ideelt straebe efter at
implementere alle moduler for at skabe den helstgbte
oplevelse (Schmitt, 1999, s. 70). Saledes finder vi ogsa
at et modul sjeldent vil sta alene med hensyn til den-
ne kategorisering af arkitektur, Klingmann laver.

Faelles for de tre rumanskuelser, det brandede rum,
det midlertidige rum og det oplevelsesdesignede rum,
er, at de ser pa den direkte effekt af designet og ar-
kitekturen, og dette ggres dermed til en malrettet
intention med byrummet. Vi ser byrummene som en
mere kompleks stgrrelse, hvor de materielle og so-
ciale aktgrer, der er i rummet pa et givent tidspunkt,
har en betydelig virkning for oplevelsen af byrummet.
| forbindelse med Begivenhedernes performance, hvor
vi blandt andet behandlede John Cages veerk 4'33”,
fandt vi, at det performative byrums begivenheder er
en made at igangsaette rummets kreefter til at skabe
uforudsigelige haendelser pa. Som vaerket 4’33” ser vi
ligeledes det designede rum som en ramme, der abner
op for oplevelser og indtryk. | vores analyse vil vi sale-
des undersgge intentioner og fortolkninger i de valgte
cases, men ikke definitorisk adskille dem, da vi ser dem
som en gensidig udveksling. | forlaengelse af dette, skal
vi i vores konceptudvikling arbejde med byrummets
mangfoldige kraefter — vi kan ikke bare designe inten-
tionelt, men ma tage hgjde for begivenheder og mulig-
heder, der er i rummet.
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FREMGANGSMABE

Vores teoriapparat afspejler en bred palet af teenkere,
vi mener tilsammen afdaekker byrum som helhed. Vi
finder vores valgte teoretiske perspektiver anvendeli-
ge i vores praktiske analyse. De skal hertil ogsa ses som
en bagvedliggende tilgang til vores cases. Tankerne, vi
har behandlet, er fra forskellige tidsperioder og fagpa-
radigmer, men fzelles for dem er, at de forholder sig
til enten byen, rummet, livsformer, sansninger eller en
blanding heraf. Saledes vil vores teoriapparat fungere
som ‘rygraden’ for vores analyse og vores konceptud-
vikling. De udvalgte tanker udggr saledes en kerne,
som vi analytisk kan arbejde ud fra, for at besvare vo-
res problemformulering, som lyder:

Hvordan bliver byrummet anvendt som medie?
Hvordan skabes relevante og engagerende (digi-
tale) oplevelser i byrummet?

Vi vil med udgangspunkt i vores cases tilkoble teori-
erne, og undervejs benytte dem videnskabeligt i vores
analyse. Med dette mener vi, at kunne komme vores
undren nzermere og belyse flere aspekter for byrum
som medie. Vi har inddelt analysen efter cases, hvor
vi under hver case vil behandle de tematikker, som ggr
sig geeldende. Aalborg er vores primaere undersggel-
sesobjekt, mens de gvrige cases fordeler sig geografisk
sdledes: Islands Brygge (Kgbenhavn), Brooklyn (New
York, USA), Stockholm (Sverige) og Austin (Texas, USA).

Byrummene vi hovedsageligt vil fokusere pa i Aalborg
er: Havnefronten, Nordkraft og @stre Havn. Vi vil i dis-
se cases analysere, hvordan der skabes relevante og
engagerende oplevelser og kulturtilbud.

Vi vil analysere, hvorfor nogle urbane byrum har en
stor tiltreekningskraft pa en bred gruppe af mennesker,
de sociale livsformer, der anvender rummet og endvi-
dere de faktorer, der er medvirkende til at skabe den
gode atmosfeere. P3 baggrund af dette er vores cases
udvalgt fra henholdsvis hvilke byrum, vores respon-
denter har behandlet samt vores egne observationer
og erfaringer om, hvilke byrum der har en stor tiltraek-
ningskraft pa en mangfoldig gruppe af mennesker.

Ud over byrum i Aalborg, vil analysen blive suppleret
med cases, fra naer og fjern, for at papege, hvilke urba-
ne tendenser, der ses andre steder. Nogle af de udvalg-
te cases vil have fokus pa, hvordan der i byrummet er
implementeret digitale oplevelser. | kraft af vores virke
som oplevelsesdesignere, mener vi, at det er vigtigt for
os at have kendskab til nye trends og metoder inden
for udviklingen af byrum. Vi finder det derfor vigtigt at
kigge pa, hvordan oplevelsesorienterede byrum udvik-
les pa globalt plan, med henblik pa at undersgge, hvil-
ke strategier og metoder, vi finder succesfulde. Dette
skal inspirere os i vores egen konceptudviklingsproces
og vores bidrag til merveerdi i Aalborgs byrum.

Empiriredeqdrelse

Vi vil i det fglgende afsnit redeggre for, hvordan vi i
analysen vil anvende den indsamlede empiri. Vores
empiriske undersggelser har til formal at afdaekke de
brugsmegnstre, vores respondenter har af byrum i Aal-
borg, hvordan de oplever byrummene samt hvilke kva-
liteter de vaegter hgjt i byrummene. Vi vil gennemga
vores teoretiske overvejelser for empiriindsamlingen,
der har udviklet sig gennem specialets proces. Hertil
skal det naevnes, at vi har foretaget en reekke obser-
vationer, der kan karakteriseres som veerende hverken
kvalitative eller kvantitative, men som en empiriform,
der bestar af et samspil mellem de to empiriformer.

Udgangspunktet for undersggelsen har vaeret Ople-
velsesmatricerne som metode (se side 36). Vi forstod i
opstartsfasen Oplevelsesmatricerne som et kvalitativt
redskab, men i udfgrelsen og indsamlingen af besva-
relserne, forstar vi nu Oplevelsesmatricerne som et
kvantitativt redskab. Dette baseres p3, at de forskellige
respondenter har svaret kortfattet, og endvidere svaret
med ja/nej. Resultaterne giver os mere et overblik af
respondenternes vurdering i de forskellige byrum, og
ikke fyldestggrende grundlag for anvendelsesmgnstre
eller kvaliteter i byrummene. De skulle, som tidligere
gennemgaet, tage stilling til Oplevelsesmatricerne,
som behandler de fysiske karakteristika, oplevelsesty-
per, sansepavirkning, forteellinger, musik (lyd), det op-
levelsesgkonomiske aspekt samt den tilfgjede sociale
dimension. Vi vil med resultaterne fra denne metode
fokusere og arbejde os frem til at kunne opstille rele-

vante og preaecise tematikker, der skal skabe grundlag
for fortolkning. Vi vil undersgge mgnstre i datamaeng-
den og foretage en fortolkningsproces, der skal fgre os
frem til nye forstaelser. Undervejs i fortolkningsproces-
sen omdgber vi tematikkerne, omformulerer, opstiller
nye og fijerner andre. Endeligt formulerer vi de tema-
tikker og veerdisaet, som et samlet udtryk for byrum-
met baseret pa indholdet af de udfyldte oplevelsesma-
tricer. Vi vil undervejs udvaelge citater, som illustrerer
og understgtter de valgte vaerdisaet. Vi finder citater
vigtige, da de er respondenternes egne ord og vendin-
ger som anvendes til beskrivelse af byrum.

Vi bad endvidere respondenterne tage fotografier af
de kvaliteter, de fandt i de pageeldende byrum, og har
i flere tilfeelde fundet disse resultater mere givende
end selve besvarelserne. Vi ser ved sammenligning
af respondenternes og vores egne billeder et forskel-
ligt fokus. Respondenterne har i hgj grad taget bille-
der, som visualiserer rummet som helhed og szerlige
kendetegn ved byrummet, som Budolfi Kirke eller Fritz
Kochs Kiosk. Ser man pa vores fotos, har vi i hgjere
grad fotograferet, hvordan forskellige mennesker an-
vender rummet, og hvilke seerlige artefakter, som er
i rummet. Vores samling af fotos beaerer saledes praeg
af vores udgangspunkt for at tage billederne — vores
speciale. | forhold til vores egen forstaelseshorisont
ser vi, hvordan vi ubevidst har veeret seerligt tiltruk-
ket af relationerne i rummet, som bzrer grundlag for
vores undren i specialet. At deres billeder saledes vi-



ser en helhed af de pagaeldende rum, tolker vi som en
formidling af deres oplevelser, hvorimod vores egne
fotografier formidler de elementer, der har en vis til-
treekningskraft i rummene. Grundet dette aspekt, vil vi
i analysen anvende fotografierne forskelligt, men fzel-
les vil vi anvende dem til at formidle nogle oplevelser,
der ikke kan italeszettes rationelt, og endvidere til at
understgtte kvaliteterne i rummene.

Vi valgte at supplere med kvalitative interviews, da vi
mener, at disse vil give os dybdegaende information

om brugernes benyttelse af byrum i Aalborg, samt
motivationer for disse. Vi vil Igbende i vores analyse
inddrage citater fra vores interviewpersoner og med
udgangspunkt i disse fortolke, hvordan de anvender
og vurderer byrum. Disse interviews har ligeledes til
formal at karakterisere nogle af de tematikker, som pa-
geeldende byrum i Aalborg indeholder. Temaerne vo-
res respondenter fremhaever, vil vi saledes analysere
ved at inddrage egne observationer, ekspertudsagn og
resultaterne fra Oplevelsesmatricerne.

BEGREBSAFKLARING

Felgende vil vi afklare nogle af de begreber fra vores teoriapparat, vi vil bruge konkret i analysen. Vi
vil ydermere forklare begreber, der kan veere flertydige, hvorfor vi finder det ngdvendigt at praecisere
vores definition af disse.

Augmented reality er et omrade, der beskaeftiger sig med kombinationen af den virkelige verden og compu-
ter-genereret data (Virtuel Reality). Det omhandler computergrafik-genstande i samspil med den virkelige ver-
den — enten i form af virkelige optagelser i realtid eller fysiske omrader. Augmented betyder forstaerket, og som
det ligger i ordet, forsteerker det den virkelige verden. Det skaber en mulighed for at opleve, hvad der ellers ikke
ville vaere der.

Autenticitet er opstaet af, at individer i samfundet i dag spger intime og troveerdige oplevelser, hvorfor autenti-
citet er medvirkende til at forstaerke den emotionelle tilknytning til oplevelsen. Vi mener, at der i det oplevelses-
maessige potentiale i Aalborgs byrum er tendenser, der er karakteriseret ved autenticitet. Dette kommer blandt
andet til udtryk ved genanvendelse og forvandlingen af gamle industribygninger. Vi vil derfor kort redeggre for
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vores forstaelse af autenticitet som begreb. Vi mener, som ogsa socialkonstruktivismen foreskriver, at virkelighe-
den skabes i sociale konstruktioner, og ligeledes skabes autenticitet i disse. En geengs forestilling om en objektiv
virkelighed er ikke-eksisterende, og det handler derfor om forskellen mellem hvad der er autentisk og hvad der
perciperes som autentisk. Autenticitet er en subjektiv st@grrelse, og opfattelsen af hvad der er autentisk athaenger
af individets kontekst, alder, ken og livsverden generelt. Det, der for nogen kan virke autentisk, kan for andre
virke falsk (Pine & Gilmore, 2007, s. 13). Endvidere er det ikke ngdvendigvis autentisk, hvis det postuleres auten-
tisk. Ved at sige at et f&enomen, objekt eller byrum er autentisk, kan den modsatte effekt opsta — at brugeren
tvivler pa autenticiteten.

”"The moment one tries to be real, tries to be authentic, and the trying is detected, the bubble bursts
and inauthenticity spills out”
(Pine & Gilmore, 2007, s. 43)

Autenticitet er altsa grundlaeggende at vaere det, man giver sig ud for, og veere tro mod sig selv. Endvidere forstar
vi autenticitet i en faenomenologisk forstand, hvor et givent faanomen kan vaere autentisk i sin oprindelse, men
ikke ngdvendigvis perciperes som autentisk af modtageren. Vi oplever hver iszer feenomener, og perciperer ogsa
forskelligt (Pine & Gilmore, 2007, s. 2-5).

Blaserthed er et begreb, der daekker over det metropolske menneskes reaktioner i forhold til ukendte men-
nesker. Storbymenneskerne mgder mange og voldsomme sanseindtryk i hverdagslivet, hvorfor de kan skabe
et filter som fglge af al den overstimulering, sanserne bliver udsat for; de kan blive blaserte overfor hinanden.
Blasertheden opstar som et beskyttende skjold, hvorpa mennesket kan stgde den patraengende verden fra sig
og forblive anonym.

Bottom-up er en udviklingsproces, hvor udviklingstiltag sker pa de operationelle niveauer — et udviklingsforlgb,
der sker nede fra og op, til forskel fra top-down, hvor tiltag sker fra ledelsen og ned gennem organisationen.

Byrum karakteriserer vi som et offentligt omrade, der er beregnet til stdende, gdende eller siddende ophold.
Omradet har en bred tilgeengelighed og indeholder aktivitetstyper veerende enten ngdvendige, frivillige eller
sociale. Vi fokuserer i specialet pa byrum, der pa en eller anden made indeholder aktiviteter, om de er planlagte
eller uforudsete. Det vil sige byrum, der ifglge vores definition i specialet omfatter gader, pladser og steder, der
er tiltaenkte at veere sociale mgdesteder eller indgar i brugernes byvandring.
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Detournement betyder omvendelse eller omdannelse, og handler om at genanvende kendte billeder til at
skabe et nyt kunstveerk med et nyt og modsatrettet budskab.

Glokalitet henviser til den made hvorpa byer i jagten pa at skabe oplevelsesorienterede byrum kigger hinanden
over skulderen, og imiterer hinandens strategier og 'fyrtarnsprojekter’.

Happening kan vaere en optraeden, begivenhed eller en situation som kunstform. Billedkunst, dans, teater og
koncert indgar som elementer i kunstformen. Happening er endvidere betegnelsen for demonstrationer og ak-
tioner med et kunstnerisk, provokatorisk islaet.

Identitet sker i mgdet, hvor brugeren identificerer sig med og tiltraekkes af rummets form. Brugerne identifice-
rer sig med de rumlige scener, og er hermed med til at forme de rum, de opsgger.

Ikke-steder er rum, der star i kontrast til det ’sociale rum’, og er kendetegnet ved ikke at facilitere interaktion
eller kommunikation, og ved at vaere et sted uden historik og symbolsk betydning. Dette medfgrer konsekvenser
for vores oplevelse af sted, tid og identitet.

Komprimering er en metode til at skabe et offentligt domaene, ved at indszette flere snaevre byrum pa et min-
dre areal.

Den kreative klasse (Florida) daekker over kreative mennesker og er et segment, hvor kernen er ’kunstnere’,
der igangsaetter vaekst. Karakteristisk er den kreative klasse en gruppe af mennesker, der pa en eller anden made
lever af deres kreativitet. Det er et segment, som tilfgjer byer og rum en veerdi og nyfortolkning.

Liminalt rum betegner en kulturel overgangsperiode, hvor rummet skifter status ved at gennemga en midlerti-
dig marginalisering.

Mangfoldighed er et diffust begreb, der rummer mange definitioner, sasom dynamik, innovation, forandring
og dannelse, og det kan endvidere anvendes i mange sammenhange og kontekster. Vi forstar begrebet som
indeholdende astetisk-, social-, kulturel- og funktionel mangfoldighed. Det er alle disse typer, der tilfgjer byen
sin vaerdi og identitet. Hertil er det ogsa disse, der ggr det muligt for mange forskellige individer at fa sine egne
unikke oplevelser ved brug af et offentligt byrum.
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Offentligt domaene er et sted, hvor forskellige sociale grupper har grund til at komme, og pa den made mader
andre med en anderledes social eller kulturel baggrund, og hvor der herimellem sker en udveksling af erfaring.
Et offentligt domaene behgver ikke vaere et offentligt rum, det kan ogsa vaere et privat omrade eller privatdrevne
offentlige rum.

Open-minded spaces er designet saledes, at der er forskellige anvendelsesmuligheder. Det er her ikke kun de
planlagte anvendelsesmuligheder, der er vaesentlige, men ogsa de uforudsete funktioner og anvendelser. Disse
byrum benyttes af forskellige borgere til forskellige formal, herunder lysten til at betragte livet og de aktiviteter,
der udspiller sig.

Psykogeografi er en stedsforstaelse, som ikke er funderet af det geografiske rum, men derimod pa brugernes
sanselige oplevelser af rummet. Psykogeografisk kortlaegning af byen omhandler atmosfaere og indeholder indi-
viders personlige fortzellinger og oplevelser.

Rekreation forstar vi som et begreb, der daekker over individets mulighed for at restituere krop og sjeel. | byrum
forbinder vi det med aestetiske og sansemaessige kvaliteter, der tillader individet at nyde livet.

Single-minded spaces er rum, hvor der kun er én hensigt med stedet, altsa af en monofunktionel karakter, og
bliver ligeledes benyttet af brugere, der kun har en entydig hensigt med benyttelsen af stedet.

Snaevre byrum er steder hvor mennesker genkender hinanden, som en del af samme gruppe

Talehandlinger peger pa mulighederne i relationen mellem oplevelse, byrummet og modtageren. Den perfor-
mative talehandling skaber et mulighedsfelt for fortolkning, og giver rummets design og retoriske iscenesattelse
en retning, der indeholder muligheder for betydningsdannelser.

Teatro mundi behandler fremmede menneskers made at agere og udtrykke sig selv pa overfor hinanden, og
den emotionelle kommunikation med ukendte mennesker.
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avneluder

"Det er ikke for ingenting, man siger Aalborg
din gamle havneluder [...] Noget af det farste
jeq fik at vide, da jeg kom til Aalborg, NGaarh,
sd du er kommet til byen, hva? Aalborg din
gamle havneluder. Det var det, det blev kaldt.”

(Liselotte, Bilag 7, s. 3)

Det mindre flatterende @ggenavn Aalborg din gamle
havneluder, som aalborgenserne igennem flere artier
har yndet at kalde Aalborg, tolker vi, som et udtryk for
den ra mentalitet som knytter sig til byen og bevidner
om en stolthed for den uslebne industriby. Historierne,
der er blevet fortalt om Aalborg, har baret praeg af den
rahed med myterne om den afsides provinsby med gra
industribygninger, mgrke diskoteker og mange utilpas-
sede sjaele. Fortallinger, der blandt andet er fortalt i
Niels Arden Oplevs film Portland, Jakob Ejersbo roman
Nordkraft og rapperne Johnny Hefty og Niarns sange
om Dobbelt A. Sidstnaevnte synger eksempelvis i san-
gen Hvor du fra?:

"hvor vi lever livet som du checkede det i Portland
Der hvor dem der har nosserne styrer byen
Den eneste provins der ikke er blevet byfornyet”

(Niarn, 2004)

Men nu er provinsen blevet byfornyet, og den nordjy-
ske muld, der ellers har veeret gg@det af arbejderblod og
Rgd Aalborg, bliver nu betradt af blandt andet videbe-
geerlige studerende. Aalborg Universitet har veeret en
vaesentlig drivkraft for transformationen fra industriby
til vidensby med deres 70 uddannelser og specialise-
ringer inden for humaniora, samfunds-, ingenigr-, na-
tur- og sundhedsvidenskab (Aalborg Kommune, 2008,
s. 6).

“Fabrikker, motorveje og hgjspaendingsled-
ninger. Det er blottet for romantik - og det kan
jeg godt lide. Hvis jeg vil have idyl, tager jeg
til Himalaya.”

(Allan Olsen (musiker) til Politiken, 2005)
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Legepladsen
med plateau
omkring,
indrettet til
ophold.

Sportsarealtet er
indrettet til
forskellige former
for boldspil samt
et boldbur, til
boldspil, der gar

T -
vildt for sig. oldbods

plads med
det
specielle
spring-
vands-
anlzeg.

Byhaven er et grgnt opholdsom-
rade indrettet med graesarealer,
blomster og treeer.

- Havnebadet er
en flydebro
med en bygning
i den vestlige
ende og tre
bassiner.
Der er plads fil
350 personer.

"Aalborg er ikke lzengere en industriby, men
en videns- og oplevelsesby. Omdannelsen af
den centrale havnefront er et meget hdand-
gribeligt symbol pd denne proces. Hvor det
tidligere handlede om at transportere varer,
handler det nu om at skabe attraktive byrum
og steder til oplevelser, udfoldelse og ophold.”

(Aalborg Kommune, 2011)

Havnefronten giver et karakteristisk billede af den
transformation, Aalborg er under, ligesom citatet
ovenfor papeger. Den Centrale Havnefront indeholder
en masse forskelligartede rum, der fordrer til forskel-
lige aktiviteter sasom sport, leg, rekreation, solbad-
ning, lystfiskeri og meget mere. | billedet til venstre
har vi illustreret de rum, vi vil arbejde med i felgende
analyse. Vi finder, at omdrejningspunktet for samtlige
rum er kultur og fritid, og faelles for rummene er, at
aktiviteterne, som udspiller sig, oftest er af en spontan
karakter. Der findes dog ogsa, med nogle mellemrum,
aktiviteter og kulturtilbud af en organiseret art; The
Tall Ships Race!, Chill i Parken?, Basketball- og fodbold-
turneringer med videre.

Hajer og Reijndorp siger, som vi tidligere beskrev, at en
af maderne hvorpa man kan skabe et offentligt domae-

1 The Tall Ships Race er en kapsejlads med sejlskibe fra hele
verden, der gaester Aalborg Havnefront pa sin tur. Der afholdes en
stor fest med musik, marked og oplevelser i de dage, sejlskibene
ligger til kaj (Aalborg Events, n.d.).

2 Chill i Parken er en raekke endags musikfestivaler, der afholdes

i sommerhalvaret i Aalborg. Der er gratis entré for besggende,

og musikken bestar af et varieret og aktuelt udsnit af lokal og
national musik (Gaffa, 2010).

ne er ved at skabe nogle snaevre byrum som overlap-
per hinanden, eller komprimerer flere snaevre rumii et.
Denne komprimering mener vi findes ved havnefron-
ten; her er legepladsen til bgrnefamilier, sportsarea-
ler til unge, repos ftil lystfiskere, restauranter til feins-
meckerne og sa videre. Alle disse rum er komprimeret
ned til et forholdsvis lille areal med udsigt og adgang
til hinanden. Afgraensning mellem rummene er lavet
med niveauforskelle og materialevalg, eksempelvis
ved skiftende underlag — sand pa legepladsen, tree ved
havnebadet og stierne, graes i det rekreative omrade,
asfalt pa vejen og blgdt beton pa sportsarealet.

Den qglokale havn

Placeringen Aalborg har ved Limfjorden, har gennem
alle tider haft stor indvirkning for byens liv og struktu-
rer. | mange ar har sgfarten spillet en central rolle for
bylivet. Respondenten Liselotte, der i flere ar har ar-
bejdet med sgfart fortller her, hvordan den industri-
aliserede havn dengang havde betydning for bylivet:

"Det var her ssmandene de samledes i gamle
dage. Aalborg det var hovedcentralen, man
samledes nede i Duus vinkeelder, og fik fri-
kadeller og godt med @l.” Liselotte (Bilag 7,
s. 3)

Tidligere blev godstransport i Danmark varetaget af
mindre fragtskibe, der transporterede varer fra og til
havne rundt i landet. Dette sendredes dog i takt med
den markante udbygning af landets transportmaessige
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infrastruktur i efterkrigstiden, der betgd, at i Igbet af
det 20. arhundrede overtog lastbiler mere og mere af
godstransporten (Carlberg, Christensen & Christian-
sen, 2005, s. 14). Dette resulterede i mange nedlagte
og forladte industrihavne, der fremstod g¢de og forure-
nede af deres storhedstid. Omraderne blev kun besggt
som gennemgangssteder eller af sjaldne fiskere, der
habede pa bid pa krogen.

| midten af det 20. arhundrede skete ogsa en anden
2ndring. Mennesker, kapital og fremtidsdremme flyt-
tede sig vaek fra bykernen, og ud i forstaederne, drevet
af dremmen om det gode liv, der kunne blive opfyldt
her. De sidste artier er dette dog vendt igen, og der ses
en bevaegelse tilbage mod bykernen og de urbane cen-
tre. | takt med denne bevaegelse og bykernens stigen-
de popularitet, er genanvendelsen af funktionstgmte
omrader blevet relevant (Carlberg, Christensen & Chri-
stiansen, 2005, s. 42). Dette geelder ogsa de forladte
havneomrader, der i hele verden transformeres til at-
traktive bydele. Rotterdam og Amsterdam er kendte
eksempler pa denne transformation, der inkorporerer
bolig- og kontorbygninger, infrastruktur og offentlige
rum.

Aalborgs bykerne er, i modsatning til mange andre
havnebyer, opstaet i forleengelse af industriomrader-
ne, og ligger derfor side om side med havnen. Det har
betydet, at den tunge industri har vaeret synlig der,
hvor mennesketrafikken er teettest, nemlig fra det
centrale Aalborg. De karakteristiske industribygninger,
sasom Aalborg Akvavit og Aalborg Portland, er blevet
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kendetegn for Aalborg, og har veeret medvirkende
til at forstaerke byens klassificering som industriby.
Disse kendetegn har haft stor betydning for transfor-
mationen af Aalborg Havnefront, der bibeholder den
industrielle tradition i sit nye design og udformning.
De sidste 100 ar har der veeret placeret flere stgrre
industrianleeg langs havnen, eksempelvis Nordkraft,
Hedegaard, Veerftet og Kemira. Disse er i udviklingen
blevet omformet og integreret som en del af havnens
nye funktion og udseende.

Transformationen af havnefronten har betydet, at
omradet har bevaeget sig veek fra at veere et single-
minded space med kun én hensigt, nemlig industri, og
som vores respondent Liselotte udtrykker at rummet
ikke indeholdt nogen szerlig veerdi: ”[...] Den gamle var
jo ikke noget veerd.” (Bilag 7, s. 1). Denne monofunk-
tionelle karakter, havnefronten havde, betgd ogsa, at
brugerne af omradet kun havde en entydig hensigt
med benyttelsen. | dag er havnefronten transformeret
til et open-minded space med forskellige anvendelses-
muligheder, og et rekreativt rum, hvor brugerne kan
dveele og opholde sig laenge. Borgerne har taget den
nye havnefront til sig, og nar solen skinner, samles der
liv:

"[....] man kan virkelig godt fornemme, at
ligesa snart der er en lille smule godt vejr, s
samles der rigtig meget aktivitet dernede”

(Asbjgrn, Bilag 8, s. 1)

Det er ikke kun de planlagte anvendelsesmuligheder,
der er vaesentlige i rummet, men ogsa det faktum, at

der er rum til uforudsete handlinger, funktioner og op-
hold. Brugerne tiltreekkes af Den Centrale Havnefront
pa grund af transformationen, der formidler forskellige
henseender, benyttelser og formal — om det sa er at
betragte livet, der udspiller sig eller deltage i aktivite-
ter. Med vejret som den afggrende faktor for ophold
pa havnefronten, betyder det, at aktiviteterne bliver af
en spontan art, som ogsa respondenten i citatet pape-
ger. Som byrum adskiller havnefronten sig fra det mere
funktionelle offentlige rum, da de besggende bidrager
aktivt og produktivt til rummet i kraft af deres handlin-
ger og reaktioner pa designet.

”Ja, men enten sa sidder jeg nede i den der
lille park, de har lavet, og sidder med ven-
nerne og snakker og hygger, fordi der er godt
vejr for eksempel, eller ogsa bruger jeg bas-
ketballarealerne til at spille basket med ven-
nerne. Eller sG gdr jeg bare en tur dernede,
hvis jeg far brug for noget frisk luft.” (Asbjgrn,

Bilag 8, s. 1)

| citatet fortaeller Asbjgrn, at han anvender rummet i
flere henseender, rekreativt, socialt og til sport, og sa-
ledes reagerer han aktivt pa det designede rum. Vi var
tidligere inde pa, hvordan legepladsen ved havnefron-
ten er et godt eksempel pa et dbent veerk, som brugere
fortolker forskelligt — bgrn leger der, teenagere bruger
det som bmx-bane og unge bruger det rekreativt. Sale-
des ser vi, hvordan nogle rum er abne for fortolkning,
mens andre er mere entydige i deres hensigt, sdsom
sportsarealet eller Byhaven.

Fra liminal havn til eftertragtet byrum

Et vigtigt aspekt ved omdannelsen af havnefronten har
veeret at bibeholde stedets tradition og historie. Vi ser
i det arkitektoniske udtryk, at der er anvendt "harde’
elementer som beton, asfalt og rustent jern, der fun-
gerer som reference til stedets storhedstid som indu-
strihavn. Langs havnekanten er de gamle jernbanespor
genetableret og refererer til omradets traditioner og
historie. De oprindelige hammerhoveder, pullerter og
fortgjningsringe, hvor godsskibe lagde til, er bibehold-
te. Disse tjener et formal med afsaet i sestetikken og
sammenkobling af stedets historie, og ikke for funktio-
naliteten. De indeholder en fortaellerveerdi, hvor histo-
rien er baseret pa brugerens egen fortolkning og erfa-
ring — ligesom de gamle jernbanespor giver anledning
til brugerens egen historiefortaelling. Omradet formid-
ler dog en indirekte historie, brugeren gennem think
architecture, hvor transformationen har skabt et sam-
spil mellem de eksisterende og de nye elementer, kan
afkode og fortolke. Saledes bidrager det arkitektoniske
til at holde liv i de kulturelle myter og historie, som
knytter sig til stedet. | citatet nedenfor siger respon-
denten, at arkitekturen gengiver en historie, men at
fortzellingerne iszer fortzelles gennem socio-zestetiske
aspekter:

"Arkitekturen forteeller i sig selv en historie.
Men det er iseer menneskerne, der skaber
fortaellingerne. Jeg s to maend pd en gam-
mel fiskekutter, der bar @glkasser over pa ka-
jen. Det var sadan lidt, at stedet ikke bare er



flot plads, der er til pynt, men den rent faktisk
er funktionsdygtig, som havn.”

(Flemming, Bilag 6, s. 4)

Som respondenten papeger, er havnen stadig funkti-
onsdygtig, og anvendes med jeevne mellemrum som
kaj. Et tegn, der gengiver dette er den gamle isbryder
Elbjgrn, der nu er opdannet til restaurant, der ligger
ved kajen. At havnefronten ind imellem bruges som
havn, finder vi som et vigtigt element for autencitite-
ten, da det afspejler originaliteten.

| det gennemgédende tema ved havnefronten er der lagt
veegt pa at bibeholde Aalborgs historie, og denne er
refereret gennem tegn i bybilledet. Brugeren udseaettes
for disse relationer og tegn, og opfordres pa den made
til at involvere sig. Dette ses iseer i omradets aestetiske
udformning, der indeholder et overordnet og gennem-
gaende tema. De dominerende industribygninger mod
@st gengiver Aalborg som industriby, men ogsa de ny-
opfgrte omrader baerer dette islaet.

Respondenten Liss understreger to gange i hendes
gennemgang af havnefronten, hvordan hun oplever
stedet som fersk: ”For meget fersk nyt byggeri” (Liss,
Bilag 2, s. 3). Vi tolker, at dette kan skyldes netop bru-
gen af de ’harde’ elementer, som kan fremsta kolde og
nggne sidestillet med, at det er helt nyt og uspoleret i
forhold til fortzellingen om den ra industriby. | samme
dur skriver respondenten Flemming: “Rent og pent —
mdske endda for rent. Steder virker tit klinisk” (Bilag 6,
s. 1).

Vi mener dog, at bibeholdelsen af de mange elemen-
ter, der forteaeller om havnefrontens tidligere identitet
og historie, er med til at fastholde stedets oplevelse
som autentisk. Genanvendelsen af de gamle bygninger
bibeholder traek, der henviser til funktionerne fgr, og
vidner nu om byens historie. Tematiseringen af havne-
fronten og Aalborg som industriby er gennemgaende,
og tilfgjer omradet et oplevelsespotentiale, hvor bru-
geren kan danne sin egen oplevelse ud fra de rammer,
der er givet i rummet. Denne tematisering er skabt i
den industrielle and gennem et formsprog, hvor de an-
vendte materialer, sdsom beton, jern og zink er med
til at fastholde stemningen af det ra miljg, der i denne
kontekst er anvendt i nye sammenhange. Det er en
autenticitet, der antyder havnefrontens oprindelse,
der fysisk fremtraeder ved havnefronten. Artefakterne
forteeller dog ogsa om den nutidige kontekst og byens
beliggenhed ved vandet, hvor der stadig er skibstrafik
og endvidere forskellige events i den forbindelse, som
eksempelvis det tilbagevendende The Tall Ships Race,
som haft stor succes med op mod 700.000 besggende
(Aalborg Events, n.d.). Respondenten Liselotte raeson-
nerer i fplgende citat, hvordan der i Aalborg er en sam-
menhang mellem byen, hav og sejlads:

" Jeg vil sige, at ndr de har holdt det der Cutty
Sark (Red: Tall Ship Race), det er ihvertfald
noget der tiltreekker rigtig, rigtig rigtig mange
mennesker. SG Aalborg ma have et eller andet
med hav og sejlads.” (Bilag 7, s. 3)




Eiskedopunpep/cdiplateauci¥esetifoto

[

Den form for autenticitet, der er knyttet til tematise-
ringen af den nye havnefront, er af en form for genau-
tenticitet: der er tilfgjet nye artefakter, der bidrager
til fortzellingen om omradet, men selvom det er nye
tilfgjelser, er der skabt en balance i samspil med de
‘gamle’ artefakter. Denne sammensmeltning af nyt og
gammelt symboliserer hele den transformation, Aal-
borg er ved at gennemga.

Vandet som hovedrollen

Beliggenheden ved Limfjorden giver havnefronten en
naturlig tiltreekningskraft, idet at vand er et element
som naturligt appellerer til vores sanser. Responden-
ten fortaeller her, hvad vand ggr ved hende sansemaes-
sigt:

”Ah jeg synes det beroliger en pd en eller an-
den sjov mdade. Man har en automatisk lyst
til at seette sig ved vandet. Det kan vise sig
fra sin smukkeste side, og sin grimmeste bar-
skeste side. Men det er fascinerende alligevel
uanset hvad.”

(Liselotte, Bilag 7, s. 2).

Vandet er, hvad enten det er i bevaegelse eller helt stil-
le, en stor del af den sanselige oplevelse. Samtlige af
respondenterne, der var nede pa havnefronten for at
vurdere rummet, fremhavede saledes vandet som en
veerdi for oplevelsen:

"Smuk udsigt til vand”, ”Der dufter af hav”,
"Ja, det er hyggeligt at sidde og kigge ud over
vandet”

(Rebecca, Bilag 2, s. 1)

"Vandet—fgrst og fremmest.” (til spgrgsmalet
om, hvad man iszer ligger meerke til), ”Dejligt
at hgre vandet. Man kan hgre billarm i det
fierne —sG man opdager faktisk hvor stille der
er hernede. Jeg taenker — gud, larmer der vir-
kelig sG meget inde i byen.”

(Flemming, Bilag 6, s. 1-2)
"flot udsigt til vandet”
(Majken og Jeanette, Bilag 1, s. 3)

Ned til vandet langs havnen er en bred trappe, som
udmunder i et repos ned til vandet. Trinene ned til kaj-
arealet er i stgrrelsen ukonventionelle, og man bliver
derfor bevidst om arkitekturen, da man skal bevaege
sig ned af trinene pa en anden made, end man er vant
til. De brede trin inviterer samtidig til, at man szetter
sig pa dem, hvorfor de ogsa har en funktion som ban-
ke. Trinene fungerer som baenke, hvor, hvis vejret er til
det, mange grupper af mennesker opholder sig. Ved
vores bes@g pa havnen observerede vi trapperne brugt
af blandt andet studerende, der sad med deres baerba-
re computere, et par lystfiskere, en gruppe af grgnlaen-
dere, der fik sig nogle handbajere og unge mennesker,
der ngd deres medbragte frokost.



Plateauerne minder om tribuner, og leder tankerne
hen pa 'tilskuerpladser’, og pa den made bliver fjorden
iscenesat som performeren. Designet peger her pa
fiorden som en aestetisk oplevelse, man kan nyde, og
vende ryggen til det pulserende livi de omkringliggen-
de rum. Der skabes saledes en anden stemning her ved
havnen end i de gvrige rum, hvor fokuseringen pa de
naturlige elementer sgger at frembringe indre stem-
ninger. En respondent udtrykker stedet som fredsfyldt
og et sted til refleksion ud fra spgrgsmalet om, hvilken
mavefornemmelse, han har pa stedet: "4- fredsfyldt,
man har lyst til at saette sig ned og reflektere over livets
store og sma spgrgsmdl. Det er roligt og stille.” (Flem-
ming, Bilag 6, s. 2). Man kan satte sig ved nogle af de
nederste trin/de forreste tilskuerpladser og gemme sig
vk fra de gvrige rum, iagttage vandet, det konstante
trafikflow pa Limfjordsbroen og det mere industrialise-
rede miljg pa Ngrresundby-siden.

Den rekreative egenskab og de sansemaessige oplevel-
ser, som knytter sig til vand, er saledes ogsa noget man
har integreret laengere ind mod bykernen. Ved Told-
bodsplads er der anlagt et stort springvand, og plad-
sen her har til formal skabe en overgang fra midtbyen
til havnefronten. Springvandet skaber saledes en kon-
trast mellem de to bydele, hvor det menneskeskabte
springvand star overfor den uteemmede Limfjord — li-
gesom bykulturen star overfor naturen. Det aestetiske
brud fremhaever saledes kontrasterne i byen, og ska-
ber en dynamik. Respondenterne Helene og Maria be-
sggte Toldbodsplads, og naevnte kigget til Limfjorden
som en attraktion: "Abningen mod havnen er smuk,
men selve pladsen er kold og kedelig.” (Helene, Bilag
4,s.1).

De sociale scener

Det er ikke kun fjorden vi ser blive iscenesat som per-
former, men ogsa i andre rum som sportsarealet og
Byhaven. Disse rum er saenkede i forhold til det gvri-
ge byrum, og man har ogsa her indsat omkredsende
trapper, der fungerer som den fysiske ramme for hver
af de pagaeldende rum. Saledes ligger de mange ’til-
skuerpladser’ op til forskellige former for scener, hvor
rummene og det sociale liv kan betragtes.

Siddetrinene omkring sportsarealet giver plads til at
brugere, der ikke deltager fysisk i de aktiviteter, som
udspiller sig, kan sidde og betragte brugerne, der ak-
tivt er med i 'legene’. Dette giver arealet en status som
en scene, og de fysiske udfoldelser indebzerer en hg-
jere grad af performance end ved Byhaven. Endvidere
anvendes siddetrinene ogsa som en del af udfoldel-
sespladsen af eksempelvis skatere, der udfgrer tricks
pa dem, hvorfor den multianvendelige funktion ogsa
fierner distancen mellem publikum og scenen.

Graesset, der er anlagt i Byhaven, indbyder til rekrea-
tion og har en stor tiltreekningskraft i dagtimerne nar
solen og temperaturen tillader det. Arealet er for-
holdsvis lille i forhold til andre rekreative anlaeg, som
eksempelvis Slotsparken pa den anden side af vejen.
Her slaengrer grupper af yngre mennesker sig i graes-
set. De uformelle positioner menneskerne her indta-
ger, indikerer formalet med Byhaven som et rekreati-
onsomrade, der anvendes til hygge og samvaer. Som
ogsa flere af respondenterne udtaler:

"Vi er alle der af en grund: for at hygge og
slappe af.”
(Majken og Jeanette, Bilag 1, s 4)
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"nej, medmindre jeg bare gar forbi. Det er et
socialt sted.”
(Majken og Jeanette, Bilag 1, s 4)

"Det er et sted man kan slappe af, et frirum
midt i byen”
(Rebecca, Bilag 2, s. 1)

Der fokuseres pa et socialt samveer i Byhaven, og flere
respondenter svarer, at de ikke vil opholde sig i byrum-
met alene, med mindre det anvendes som et gennem-
gangsrum. De naturlige elementer, der anvendes i By-
haven pavirker rummets udtryk, der betragtes som en
oase i kontrast til al betonen.

Havnebadet

Vi behandlede i afsnittet Det brandede rum, hvordan vi
ser Havnebadet som et eksempel pa, hvordan Aalborg
har set Havnebadet pa Islands Brygge over skulderen,
og at dette efter vores vurdering ikke har vaeret en
succes. Vi vil fremhaeve to ting, vi finder som primaere
arsager til, at rummet ikke fungerer. Dels ser vi stgr-
relsen som et problem, og den synes som en skaleret
udgave af den pa Islands Brygge. Et andet problem er
det fysiske niveau og placering.

Havnebadet bestar af en flydebro med tre bassiner.
Bassinerne har forskellige dybder, og er opdelte i zo-
ner; en zone for habile svsmmere og en zone med ad-
gang til alle. Zonen for habile svgmmere er uden fast
bund, hvorfor der altid skal vaere syv kystlivreddere
til stede. Strommen i Limfjorden samt forurening har

0gsa en pavirkning pa Havnebadets abningstider. De
begraensede abningstider, og alle sikkerhedsforanstalt-
ninger far Havnebadet som en attraktion til at fremsta
som pdduttet havnefronten uden at inddrage omgivel-
serne og konteksten. Det virker for os som, at Aalborg
Kommune har kigget pa Islands Brygges succes, og
taenkt — sadan et skal vi ogsa have.

Badets midte pa Aalborg Havnefront domineres af et
hgjt skibstarn, der er opbygget i samme stil som pla-
teauerne i de andre byrum — i denne kontekst funge-
rer de som soltrapper, der ender i en udsigtsplatform.
Det er herfra forbudt at foretage udspring i bassinet.
Soltrapperne vender ud til Byhaven og havneprome-
naden og bevirker, at brugerne her er meget synlige
for brugerne af de andre byrum pa havnefronten.

”Jeg tror lige det skal have en chance i dr, for
jeg ndede egentligt ikke at opleve det sidste
dar, for det Gbnede sd sent og det var inden-
for abningstiderne udenfor mine arbejdstider,
sd det havde jeg ikke rigtig mulighed for at
bruge sddan set. Jeg er heller ikke sikker pa at
jeg vil bruge det, for man bader i havnen, men
det kan da godt veere det er der, den ligger.”
(Asbjgrn, Bilag 8, s. 2)

"Nej. Jeg ville fale der var alt for mange men-
nesker, jeg ville ikke kunne sidde der i bikini
og bare sole mig. For mange kendte ansigter,
man kender alle. Jeg vil gerne sidde og sole
mig dernede, men jeg har ikke lyst til at bade
der” (Pernille, Bilag 9, s. 6)
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Asbjgrn papeger, at badning i havnen ikke virker til-
trekkende. Dette kan skyldes tanken om det urene
vand, men som tidligere naevnt lukker Havnebadet,
hvis der er forurening i Limfjorden som fglge af spild-
vand fra kloakkerne. Vi spurgte ham videre i intervie-
wet, hvordan han havde det med at bade i Friluftsba-
det, der ligger en kilometer mod vest, og som ret beset
er det samme vand. Til det svarede han, at han tit ba-
dede her i sommerhalvaret, hvorfor vi tolker, at kon-
teksten som industrihavn ikke indbyder til, at man her
bruger vandet saledes. Dette ser vi ogsa i forbindelse
med, at Havnebadet netop ikke er skabt i kontekst til
de andre rum, og derfor virker paduttet.

Som respondenten Pernille naevner, fgler hun sig ud-
stillet ved at veere ifgrt badetgj i forhold til de mange
mennesker i de andre byrum, der ikke er ifgrt badetgj.
Soltrapperne haver sig op over de andre niveauer, i og
med at det ogsa skal fungere som en udkigspost, hvor-
for synligheden er indenfor en stor radius. Brugerne
er til skue fra Byhaven, promenaden og omraderne
mellem byen og havnefronten. Der er ikke mulighed
for at vaere anonym eller blasert i den forstand, da di-
stancen mellem brugerne pa soltrapperne og eksem-
pelvis Byparken ikke er stor. Saledes vil mange nok fgle
sig udstillet, grundet at man er afklaedt og sat til skue.
Samtidig finder vi, at det er et byrum, hvor konventio-
nelle regler om paklaedning foreligger, og det derfor
ikke vil virke naturligt at veere ifgrt badetgj her. Lige-
ledes siger respondenten, at man kender alle, hvorved
at man ikke kan skabe et skjold af blaserthed, som man
vil kunne det i storbyen, hvilket laegger en deemper pa

%

udfoldelsesmulighederne jeevnfgr Simmel.

Havnebadet pa Islands Brygge er en flydende traekon-
struktion i havnebassinet. Det er arkitektonisk udfor-
met som en stor tsmmerflade, hvor fem havnebassiner
er udskaret. Det markante udspringstarn er i samme
treemateriale og pa den made integreret i designet.
Der er endvidere en rgd- og hvidstribet livredderbyg-
ning, der er udformet som en skorsten pa et damp-
skib. Denne er et igjefaldende element, der i samspil
med de andre elementer understreger det maritime
udtryk af hele Havnebadet. Det er ikke til at overse,
at glocality er en strategi, Aalborg har gjort brug af i
udformningen af Havnebadet pa Aalborg Havnefront. |
design og udformning er de to Havnebad meget sam-
menlignelige, men det er forskellene, der er vaesent-
lige i forhold til Havnebadet i Aalborgs mindre succes
— den vaesentligste forskel er placeringen i forhold ftil
konteksten og omgivelserne.

P& Islands Brygge er skibstarnet vendt med siden
til det grenne areal, der ligger i forleengelse af Hav-
nebadet. Det fungerer i denne kontekst ikke som en
soltrappe, men som en trappe med udspringstarn.
Placeringen og funktionen skygger over udstillingsfak-
toren, og Havnebadet her bliver brugt af langt flere
brugere end i Aalborg. Der er et grgnt areal tilknyttet
Havnebadet, men ikke flere forskelligartede byrum,
sasom ved Aalborg Havnefront. Aalborg Havnefront
bruges pa baggrund af flere formal, og dette pavirker
den mindre brugergruppe af Havnebadet. Selvom der
0gsa pa Islands Brygge er mange byrum med kultur og

fritidsudfoldelser som omdrejningspunkt, er Havneba-
det placeret afsides, sa det fremstar mere isoleret. Det
adskilles fra de andre byrum af en bro, hvorfor Havne-
badet her ikke ligger i forleengelse af de andre byrum
pa samme made som Havnebadet i Aalborg. Dette gor
0gsa, at brugerne af Havnebadet pa Islands Brygge pri-
meert er der for at opholde sig i vandet, hvorfor de alle
er ikleedte badetgj. Der skabes et faelles udgangspunkt
for ophold, og blasertheden brydes derved. Omradet
har karakter af en strand, hvor Havnebadet i Aalborg
ikke formar at skabe samme stemning og identitet.

Prisvindende lys

Lyset pa havnefronten vandt sidste ar Den Danske Lys-
pris og juryen udtalte i forbindelse med prisoverraek-
kelsen:

“Der er tale om et sjaeldent set stemnings-
fuldt og velfungerende projekt. Belysningen

Elvneroniens bdysuing, fotes wlkendt

er tilpasset havnefrontens forskellige rum og
funktioner, men formar samtidigt at fG havne-
fronten til at fremsta som et samlet hele. Ar-
maturernes fysiske udtryk understgtter de
arkitektoniske idéer, uden at der er gdet pad
kompromis med kvaliteten af lyset.”

(Arkitekturforeningen, 2011)

Som det ses i citatet, har hvert rum pa havnefronten
sit eget lysunivers, der bidrager til rummets udtryk.
Eksempelvis er lygtepaelene pa legepladsen udformet i
stil med rummets blgde kanter, og skaber i forleengelse
med mgrkets frembrud en belysning, der stadig invite-
rer til ophold. Ligeledes er lygtepzelene langs havne-
promenaden udformet som master, der gengiver det
maritime aspekt og havnefrontens fortalling. Master-
nes opsatning giver en kombination af en funktionel
vejbelysning, men ogsa en iscenesaettende belysning,
hvor der anvendes projektgrer, der i udseendet er ens,

men har forskellige lysdelinger.



Ud over lygtepaele er der installeret dioder pa trapper-
ne ned til vandet. Disse dioder interagerer via sensor-
teknologi pa mennesker, og teender, nar der forefindes
ophold pa stedet. Byrummet fremstar saledes som et
interagerende byrum, hvor brugerne oplever og san-
ser arkitekturen. Rummet opfordrer til beveegelse og
skaber en tryghed for brugerne i kraft af belysningen
—trinene bliver synlige, hvilket skaber en sikkerhed for
brugerne, og opfordrer til dvaelen i rummet ved ek-
sempelvis at nyde udsigten over vandet. Grundet de
kulturelle myter og historie, som knytter sig til havnen,
ville stedet uden lysdesignet maske fremsta ra og vold-
som, og det ville derfor veere utiltreekkende ved mgr-
kets frembrud. Med lysdesignet skabes der en ander-
ledes stemning, der virker tiltreekkende for brugerne.
Som respondenten René udtaler:

"De laver sddan nogle spots nede i jorden,
det er sddan lidt sydlandsk stemning kan man
godt sddan kalde det, man ser naermest palm-
erne sddan for sig. Det synes jeg er meget
fedt.”

(René, Bilag 10, s. 2)

Belysningen er stemningsskabende og seettes i forbin-
delse med tryghed og erindring. René papeger en syd-
landsk stemning, der erindrer hende om palmer, og pa
den made saettes i forbindelse med noget positivt. Pa
sportsarealet ved havnefronten ses denne forbindelse
til palmerne, da belysningen bestar af store, flade lys
i gulvet, der udsender en tyk strale af lys op i luften.
Dette skaber et natmiljg, der med den fascinerende
belysning muligger sportsudgvelser pa trods af megr-
ket. Endvidere er lysstralerne i flere farver, hvoraf den
sydlandske stemning kan fornemmes.

”Jamen, det ggr mdske sadan at der er mere
oplyst, det gar det mdske mere trygt om nat-
ten, kan man sige.”

(René, Bilag 10, s. 2)

Nar byrummet interagerer med brugerne og reagerer
pa brugerne pa den made, performer byrummet i sig
selv— og endvidere skaber rammerne for performance
ved at oplyse brugernes ophold og tilstedevaerelse.
Dette ggr rummet mere levende med bedre rammer
for bylivet, og skaber et velfungerende transitrum.

NORBDKRAFT

Nordkraft abnede i 2009 og ligesom Aalborg Havne-
front er Nordkraft et projekt, der vidner om visionen
om Aalborg som videns- og oplevelsesby. Nordkraft
kobler kultur og idraet, og stedet husere blandt an-
det spillesteder, teater, art cinema, kunstuddannelse,
kunstgalleri, Aalborg Universitets idraets- og humani-
stiske uddannelseslinier, sma virksomheder, spiseste-
der og DGls Idraetshus (Nordkraft, 2012). Vi vil dog i
dette afsnit fokusere pa, hvad der sker bade inden for
og uden for Nordkraft ved at analysere henholdsvis
Turbinetorvet og Teglgards Plads. Disse er valgt, da vi
finder, at rummene i hgj grad bruges som medie til at
kommunikere det kulturelle programindhold i bygnin-
gen.

"Jamen, det synes jeg er godt, det er godt
at man kan bruge en gammel bygning, som
symboliserer Aalborg sd godt, som den nu
gar, at man kan formd at bruge den sd man
henvender sig til alle folk. Det synes jeg er
meget godt.

(René, Bilag 10, s. 7)

Nordkraft er en mastodont i bybilledet, og har ligesom
havnefronten en stor kulturel og historisk betydning
for Aalborg. | mange ar stod Nordkraft som et kuldre-
vet elveerk, og spyede rgg ud af de hgje skorstene, og
var saledes et symbol pa Aalborg som industriby. Den
er blevet transformeret indholdsmaessigt, mens det
ydre star naesten som oprindeligt. | foregaende citat
udtrykker respondenten tilfredshed med, at et sadan
symbol er blevet genanvendt og abnet op for borger-
ne. Med indholdet i bygningen ses tydeligt, at fokus-
set har veeret at skabe et kulturhus, som binder nye og
gamle kulturinstutitioner, og ikke mindst den folkelige
idreet sammen. | citatet nedenfor udtrykker respon-
denten endnu engang begejstring for, at der er skabt
et rum med et mangefold af aktiviteter og mennesker:

”..jeg synes ogsd at det virkelig er blevet et
godt sted, der henvender sig til mange men-
nesker, for der er bade en masse for unge, og
der er koncerter og der er alternative film, og
der er steder du kan fGd mad og fd noget at
drikke og der er markeder, og der alt muligt,
som tiltraekker folk... som tiltraekker alle folk.”

(René, Bilag 10, s. 7)
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Turbinetorvet
Det indendgrs byrum

Turbinetorvet, som ligger ved hovedindgangen funge-
rer som en byfzlled, der binder de forskellige institu-
tioner og erhverv sammen. Dette byrum adskiller sig
fra de gvrige rum, vi har arbejdet med i kraft af, at
det er indendgrs. | vores interviews, hvor vi spurgte til
brugen af de offentlige byrum, 13 der en indforstaet-
hed mellem os og respondenterne, at godt vejr var en
forudsaetning for de leengerevarende ophold. Da der i
Danmark langt fra er godt vejr aret rundt, finder vi det
relevant ogsa at fremhaeve det indendgrs offentlige
rum, hvor man kan opholde sig i silende regn og kuling.

Michael Mansdotter, leder af Jomfru Ane Teatret i
Nordkraft, har udtalt, hvordan han forestiller sig Tur-
binetorvet som et mangfoldigt rum, og udtrykker sale-
des gnsket om et offentligt domaene:

"Her kan man ogsad fa (de unge) rgdder’ fra
Aalborg @st ind og bemande det med det, de
nu kan. Og det kan veere andre subkulturer
— sd det ikke bliver et lukket broderskab for
husets teatre og professionelle. Vi forpasser
en fantastisk mulighed for netop at fa syner-
gierne i gang”

(Mansdotter i Marling et al., 2009, s. 109)

@nsket om et open-minded rum forsgges saledes
opfyldt ved at indszette en reekke aktiviteter i byrum-
met som eksempelvis markeder og udstillinger. Vi ser
blandt andet dette gnske udtrykt pa forsiden af Nord-
krafts hjemmeside, hvor de i forbindelse med udstil-

lingen af en interaktiv lysavis skriver: ”"Skulle du tilfeel-
digvis komme forbi Turbinetorvet, s vend blikket mod
loftet og du vil se en interaktiv lysavis.” (Nordkraft,
2012, Bilag 11). Det er her formuleringen, skulle du til-
feeldigvis komme forbi Turbinetorvet, som vi her finder
interessant og ordet tilfaeldigvis. | dette ses igen, hvor-
dan der fra Nordkrafts side foreligger et gnske om det
offentlige domaene.

"Ja, for der kommer jo mange mennesker,
for der er jo alt det der sports noget, og en
masse bgrn, der gar til sport og sGdan noget
om eftermiddagen, og senere pd aftenen, er
der de mennesker, der skal ind og hgre noget
musik eller bare have en @i, eller i biografen
eller noget, og dem der skal hente mad, og..
Altsd folk kommer der jo af sG mange grunde,
sd det skifter jo ogsd hele tiden, men alle
folk kommer der jo med en form for formdl,
selvfglgelig.” (René, Bilag 10, s. 7)

| citatet afslutter René med at papege, at besggene i
Nordkraft er formalsbestemte. De besggende kommer
saledes med en hensigt, hvad enten det er for at ga i
biografen eller fa en gl. Derfor ma vi betegne Turbine-
torvet som et single-minded space til trods for, at der
foreligger et pnske om et open-minded byrum, hvor
attraktionen er mgdet mellem forskellige mennesker.
Som ogsa Mansdotter udtrykte det i citatet, er det en
fantastisk mulighed, de forpasser. Han siger endvidere,
at man skal vaere opmaerksom p3, at stedet ikke kom-
mer til at fremsta som et lukket broderskab mellem
institutionerne.
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Vi har under vores specialeproces flere gange besggt
Turbinetorvet med henblik pa at undersgge rummet,
og i kraft af, at vores studie har hjemme i bygningen.
Da vi besggte stedet, begyndte vi ubevidst at hviske til
hinanden. Vi finder at arsagen til dette var, at det store
rum har en rungende akustik som projekterer lyde. |
kraft af, at vi stort set var de eneste i rummet, forstaer-
kedes incitamentet til at hviske — vi forsggte pa den
made at veere anonyme i det store rum.

En ting er, at der er mennesketomt, en anden ting er
at caféer og butikkerne i byfaelleden enten er lukkede
eller mennesketomme. Vores respondenter besggte
Turbinetorvet om dagen, og vi ved fra egen erfaring,
at rummet fremstar mere livligt pa en weekendaften,
hvor mennesker eksempelvis er ude at spise, til kon-
cert, i biografen eller se en teaterforestilling. Dog fin-
der vi, hvad enten man kommer om aften eller dagen,
felges stedernes abningstider ikke ad — eksempelvis
er butikkerne om aftenen lukkede, hvor madstederne
er abne, hvorfor oplevelsen af de mgrke og lukkede
facader ggr, at rummet ikke virker livligt. Denne atmo-
sfeere er isaer noget, der styrkes af bygningens ra og
brutale udseende. Det er lys og mennesker, der skal
opveje dette udtryk. Begge respondenter, der havde
dette rum som undersggelsesobjekt, beskrev stedet
som dgdt:

"4, fint nok at det bliver et kulturhus, men her
er lidt dgdt.”

(Kristian, Bilag 3, s. 2)

"Der er ikke sG meget underholdning lige pd
det sted. Her er ret d@dt. Der er heller ingen
mennesker inde pd madstederne.”

(Thomas, Bilag 3, s. 5)

| det tidligere citat fra Nordkrafts hjemmeside, rekla-
meres der for en interaktiv lysavis. Dette er blot en
af flere udstillinger, som Igbende er at finde i Turbi-
netorvet. Saledes bruges rummet som medie for de
kulturelle aktiviteter, der foregar i bygningen, og dette
mener vi, er medvirkende til at ggre Nordkraft, som
kulturinstitution, relevant for borgerne. Nar man besg-
ger stedet som udefrakommende kan det virke uhand-
gribeligt, at der rundt i den store industribygning ar-
bejdes med kunst.

Artefakter, som er indsat permanent i rummet samt
det fysiske design, er holdt pa et minimum, for at for-
skellige kunstperformances kan indtage rummet mid-
lertidigt og installere specifikke udtryk. Saledes holder
man rummet abent for kunstbegivenheder og midler-
tidige rumlige iscenesaettelser. Vi kan se Turbinetorvet
som et leerred, aktgrer kan projektere deres intentio-
ner op pa. lkke at sige, at det er et tomt leerred — men
et leerred, der allerede rummer en mening og infor-
mation, man kan tilfgre ny mening. Dette ggr dog at
rummet i dagtimerne, nar det ikke bliver anvendt til
kunstnerisk udstilling, kan fremstad koldt og tomt, da
rummet i hgj grad tilfgres mening i kraft af de sociale
og kulturelle begivenheder.
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Teglgards Plads

Pa modsatte side af Nordkraft er anlagt, hvad man
umiddelbart ville teenke er en parkeringsplads, i kraft
af, at det er en stor flade foran bygningen, og at den
under omdannelsen af Nordkraft har vaeret brugt sa-
ledes. Nu er der, udover tre handicap p-pladser, par-
kering forbudt, men man ser dog stadig biler, der for-
vilder sig ind pa omradet. Vi har ogsa flere gange hgrt
pladsen omtalt som parkeringspladsen, hvilket vi me-
ner dels skyldes den fysiske udformning og dels dens
tidligere funktion. At pladsen fremstar som et ikke-sted
i form af en p-plads, kan skabe forvirring om, hvordan
man som brugere skal performe i rummet. Ogsa vores
respondenter udtrykte forvirring omkring dette:

"Jeg forstar ikke helt hvad det kan bruges
til.. altsd, stunts pG rampen og volleyball pa
banen. Men er det en parkeringsplads ?”

(Thomas, bilag 3, s. 7)

”Men synes sgu ikke man kan tage penge for
at opholde sig pd en p-plads!”

((Kommentar til oplevelsesrummets gkono-
miske potentiale) Kristian, Bilag 3, s. 4)

Visionen for Teglgards Plads er dog at skabe et rum,
der indeholder mange muligheder for brugerne i hver-
dagen, men ogsa i kraft af samspillet mellem Nord-
kraft, havnefronten og Karolinelund at vaere en plads
for events og koncerter (Aalborg Kommune, 2012). Vi
vil dette afsnit koncentrere os om, hvordan der i hver-
dagen skabes rum for oplevelser, da den endnu ikke er
blevet brugt til store events og koncerter.
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Den store abne flade, der kendetegner rummet i sam-
spil med de indsatte artefakter, viser, at rummet pri-
maert er designet til fysiske aktiviteter i hverdagen.
Mgblementet er skabt til, at man bevaeger sig og leger.
Til forskel fra Turbinetorvet, der har til formal at kom-
munikere de kulturelle oplevelser Nordkraft indehol-
der, kommunikerer man i hgjere grad idraetten her pa
pladsen. Der er pa pladsen blandt andet indsat skate-
bane, volleyballbane og klatrevaegge, som vidner om
de fysiske aktiviteter Nordkraft ogsa danner rammen
for. Selv cykelstativerne opfordrer her til aktivitet, og
er udformet saledes, at man kan hange sin cykel op.
Saledes sgger man med layoutet af pladsen, at stimu-
lere besggende til at bruge kroppen og at opfordre til
kropslig performance.

De designede installationer i rummet ser vi dog som
lukkede, og skaber ikke megen rum for fortolkning;
volleyballbanen er til volleyballspil, klatrevaeggen er
til at klatre pa og sa videre. Man sgger saledes her pa
pladsen at igangsaette nogle specifikke aktiviteter. Vi
mener, at man kan betegne kernebrugerne af dette
rum som ’legebarnet’, der kommer her i kraft af, at de
skal til sportslige aktiviteter i Nordkraft. Med dette in
mente, finder vi, at installationer, der giver mere rum
for fortolkning af anvendelsesmuligheder havde vaeret
positivt. Da vi besggte stedet mgdte vi to drenge pa
cirka 12 ar, der var taget derned for at kgre bmx-cykler.
De fortalte, at det for det meste kun var dem, der var
der, og efter ti minutter pa skaterampen forsvandt de

igen.

Vores udsendte respondenter forholdte sig relativt
famalte og negative til dette rum ftil forskel fra Tur-

binetorvet, de ogsa besggte. Dette kan dog dels ogsa
skyldes, at det var det andet byrum de besggte, og
dermed ‘at luften var gaet af ballonen’. Fglgende har
vi indsat begge respondenters svar til Matrice 3 — San-
serne i oplevelsesrummet:

Kristian (Bilag 3, s. 3):
- 4 — der lugter af havn og industri. Det er
sgu mandigt!
-0
-0
- -5 masser at trafikstgj og kraftig vind, sa
man skal rabe til hinanden
- 3fint nok
- 3

Thomas (Bilag 3, s. 7):
1. her lugter af frisk luft fra vandet, men ogsa
af bilos fra vejen. 2
2. det smager ikke af noget.. 0

3.0

4. jegkan hgre larm fra biler og byggeplads1
5. kedeligt. 2

6. kedeligtigen. 1

Der bliver af begge respondenter givet 0 pa en skala
fra 1-5, samt hgresansen, der af respondenten Kristian
bliver sat til minus 5. Der bliver saledes givet karakter
som ligger under den reelle skala, vi bad dem arbej-
de ud fra. Vi tolker heraf, at vores respondenter ikke
havde en god oplevelse pa stedet grundet de negativt
ladede ord, de knytter til stedet, som trafikstgj, bilos,
larm fra biler og byggeplads samt kedeligt.

Det omkringliggende industrilandskab fungerer som
det sceniske element, og den ramme det danner er
med til at aestetisere de gra og ra industribygninger,
samt byggepladserne. Man bliver pa den store plads
konfronteret med byggepladsernes stgj, vejnettets bil-
larm og byens flow. Pa baggrund af vores responden-
ter ma vi dog sige, at generne, som rammen skaber,
ikke fordrer til lengerevarende ophold.

Volleyballbanen, der er belagt med sand ligger op ad
en trafikeret vej, hvilket i hgj grad skaber en kontrast.
Vi finder denne del af pladsen vellykket grundet det
blgde sand, som er kontrastskabende, hvorimod ek-
sempelvis de flytbare cementblokke understreger den
harde omkringliggende stemning. Vi finder, at der de-
sighmaessigt er behov for flere elementer, som nedto-
ner denne stemning, fér rummet bliver attraktivt.

Denne analyse af Teglgards Plads tager udgangspunkt
i pladsens nu-og-her situation, men hertil vil vi ogsa
inddrage fremtidsudsigten for pladsen. Byggeriet ved
siden af pladsen, der sa smat er ved at tage form, er
det omdiskuterede prestigebyggeri Musikkens hus,
der skal indeholde koncertsale og huse Aalborg Symfo-
niorkester og Nordjysk Musikkonservatorium, som vil
sta feerdigt i sensommeren 2013 (Aalborg Kommune,
2012). Pa den modsatte side af pladsen er Karoline-
lund, der i over 70 ar har vaeret byens forlystelsespark.
| dag er Karolinelund ved at blive omdannet til en of-
fentlig bypark, hvor ogsa Platform4 senere pa somme-
ren vil flytte hen. Saledes kommer Teglgards Plads til
veere bindeleddet. P4 den made forestiller vi os ogsa,
at rummet bliver langt mere dynamisk i fremtiden. At
pladsen star faerdig og klar til benyttelse ser vi ogsa
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som et symbol pa, at omradet bliver en vigtig del af
Aalborg i fremtiden, og endvidere at man pa forhand
har taget stilling til omradets udvikling. Et eksempel pa
dette er det store gittervaerk pa pladsen, som sandsyn-
ligvis ikke kommer i brug som koncertplads i ar. Dog
star det som et symbol pa, hvordan pladsen i frem-
tiden skal anvendes, og ydermere hvordan pladsen i
fremtiden bliver en vigtig del af oplevelsesbyen.

Bygningerne og de offentlige rum indeholdende kul-
turelt indhold omkring pladsen kommer saledes til at
danne et kraftcenter for kunst og musik. Saledes har
man samlet flere kulturelle arrangementer i byrum-
met, og skabt en samlet scene indenfor samme om-
rade. Det kan diskuteres, hvorvidt resten af byen pa
den made bliver draenet, og om dette i sig selv er et

negativt aspekt. Eller skaber dette et kraftcenter for
kultur, der spejler sig i resten af byen?

Pa Teglgards Plads bliver man gjort til beskuer af den
industrialiserede @stre Havn, og saledes kan man pa
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behgrig og tryg afstand danne sig forestillinger om,
hvad der foregar mellem de mange nedlagte fabriks-

bygninger og siloer. Vi vil i fglgende kapitel bevaege os

laengere ind i @stre Havn, for at undersgge, hvordan Vi vil i dette afsnit undersgge

der midt i denne del af havnen er skabt et attraktivt Platform4, med henblik pa at

byrum. finde ud af, hvordan lokale

”Den gamle industribygning pd @stre Havn i Aalborg danner den unikke ramme om skabelsen af et krea-

kreefter i Aalborg anvender tivt miljg, hvor digitale kunstarter udfoldes og hvor spirende virksomheder kan udvikle sig.

byen som medie, og ikke mindst

for at ulfiéfBge, hvorfor det Dyrkelsen af hybrider mellem kunst, teknologi og kulturarv er oplagt i forhold til at finde nicher inden for

o VIBHER )5t lde lokale krafter oplevelsesgkonomien. Muligheden er specielt enestdende, fordi projektet heenger teet sammen med de

deltager i byernes vision om at gvrige satsninger pd omradet.

A WO —-H>rv

blive en oplevelsesby. (Aalborg Samarbejdet, 2010)
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Foregaende citat beskriver baggrunden for projektet
Platform4, hvis overordnet malszatning er at skabe et
kreativt miljg med fokus pa kultur, kunst og teknologi.
Det er Aalborg Kommune, der har faciliteret rammerne
for at der kan forekomme en bottom-up udvikling. De
har givet omradet til brugerne selv og lade dem skabe
byrummet i stedet for at benytte en top-down plan-
legning baseret pa kommunens egne visioner. Huset,
Platform4 befinder sig i, er et nedlagt kornlager. Det er
ved hjzlp af lokale kraefter i form af frivillige ildsjeele
blevet detourneret og nyfortolket til et performativt
hus, der i flere henseender ggr brugerne til medska-
bere og skaber aktiviteter og byliv.

Navnet Platform4 er sammensat af adressen Raps-
gade 4 pa @stre Havn og stedets funktion som plat-
form for kunst og teknik. Saledes anvender projektet
sin kontekst og identitet i det image, der udsendes til
brugerne. Det er et kulturelt eksperiment, startet for
en firedrig (2008-2012) periode af Aalborg Kommune,
Aalborg Universitet, en privat bygherre og den krea-
tive klasse. Det er en bred platform, der bestar af ar-
rangementer fra forskellige kunstneriske genrer — det
specielle er dog, at arrangementerne er tilsat tekno-
logiske elementer. Det speender vidt fra veerksteder til
udfgrelse af kunst, musik, fester, kunstfestivaler, eks-
perimenter og mere. Platform4 drives til daglig af to
ledere, som er fuldt ud afhaengige af frivillige, der en-
gagerer sig i planlaegningen og afholdelse af arrange-
menter. Det er et bottom-up princip, hvor brugere kan
melde sig som frivillig og pa den made have indflydelse

pa Platform4’s indhold og vaere medskabende i dets
identitet. De frivillige kan tilleegge projektet mening
og pa den made ogsa deres egen identitet i form af
indhold. Selvom det er et faciliteret rum, der arbejder
indenfor visse rammer givet top-down, er det bottom-
up ledelse, hvor brugerinvolvering og —medskabelse
er et vigtigt fundament for projektets eksistens. Plat-
form4 skelner pa den made ikke mellem publikum og
udgvere, hvilket giver brugerne mere indflydelse og
medstyring og skaber en fglelse af medejerskab.

Det store udbud af teknologiske arrangementer ggr
Platform4 til et enestdende kulturprojekt i Aalborg,
og til en relevant case for specialet. Platform4 formar
at skabe et mangeartet program, der har til formal
at ramme en bred malgruppe. Til trods for dette, er
mange arrangementer stadig henvendst til den kreative
uddannelsessektor i Aalborg, og dette ser vi tydeligt
pa den malgruppe, der anvender lokalerne — det er
hovedsageligt universitetsstuderende, der ggr brug af
de faciliterede rammer sasom kontorplads, café og sa
videre. Platform4 praesenterer sig selv ved at brugere
i princippet kan komme ind fra gaden og direkte veere
med i beslutningsprocesser, men det kan diskuteres
hvorvidt den gruppe, der gor brug af Platform4 funge-
rer som et lukket samfund — en lilleby, sa at sige. Der
skabes et feellesskab omkring Platform4, og bestar af
flere faste brugere, der har et neaert kendskab til hinan-
den. Dette kan virke afskreemmende for den nye bru-
ger, der ikke har et kendskab til feellesskabet.
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Layoutet

Platform4’s nuvaerende bygning er et gammelt kornla-
ger fra industritiden. Facaden er bevaret, men det ind-
vendige er blevet transformeret. Det bestar af to eta-
ger, hvor den nederste etage udggres af et stort, tomt
betonlager delt i to, nemlig Hall og Hal2. Der foregar
flere arrangementer i Hall, mens Hal2 fungerer som et
lager for byggematerialer og sa videre. Pa denne etage
er ogsa en selvbygget café med tilhgrende lounge-
omrade og endvidere et elektroniklager og toiletter.
Indretningen er en sammensmeltning af de forskellige
frivilliges input, men i samspil med rummets and. Det
kolde og gra beton er bevaret, men i kontrast er farve-
rige elementer sdsom sofaer og stole. Husets tradition
og forteelling er pa den made bevaret ved brug af ske-
lettet, men husets indhold er transformeret i takt med
den nye fortolkning og brug af rummet.

Den gverste etage kaldes Rooftop, og bestar til forskel
fra 1. etage ikke af beton, men af traeplader. Dette gi-
ver rummet en anderledes stemning — det virker mere
varmt end det kolde, gra beton. Denne Rooftop anven-
des som kontorarealer, hvor kreative entreprengrer
kan ansgge om et gratis areal, der er symbolsk inddelt
ved farvet tape. Brugerne af dette rum skal arbejde in-
den for rammen kunst og teknologi, hvilket indsnaev-
rer malgruppen og Platform4’s and om, at alle brugere
er velkomne. Der skabes pa den made en distance i
dette rum mellem publikum og aktgrer, hvor publikum
ikke er medskabende i dette aspekt. De brugere, der
falder inden for rummets malgruppe, er til gengzeld
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medskabere af rummet og dets indhold, og der skabes
en samhgrighed og et faellesskab — dog et fellesskab,
der fungerer som lillebyen. Der skabes et faelles grund-
lag for mgdet med ukendte mennesker i dette rum,
men i og med, at der arbejdes indenfor samme felt, og
endvidere at brugerne skal ansgge om et areal, skabes
der ogsa et ekskluderende brugersegment, der ikke
kan anvende rummet. Platform4 forsgger at skabe et
open-minded space ved indretningen og visionen for
rummet, men der er for brugerne kun én hensigt med
stedet, — et arbejdsareal — hvorfor rummet fremstar
som et single-minded space.

"Platform4 is a non-profit organisation, in
which users are invited to join in on shaping
content within the art and technology frame
[...]7,”The public is always invited inside to sat-
isfy their curiosity, drink coffee in the café and
enjoy concerts, exhibitions, innovative pro-
jects and much, much more.”

(Platform4, n.d.)

Platform4 beskriver selv i citaterne, at brugere er invi-
terede til at deltage i udformningen af indholdet, dog
indenfor en temaramme. Ligeledes skriver de, at of-
fentligheden altid er inviteret indenfor. Der opstar en
tvetydighed i de forskellige citater, og vi tolker det sa-
ledes, at Platform4 har to malgrupper: en malgruppe
af deltagere og en malgruppe af publikum. Dette ses

ogsa i opdelingen af etagerne, hvor der foreligger en
forskel. Fgrste etage fungerer som et offentligt domae-
ne, hvor der er dbent for publikum, og anden etage
fungerer som et privat omrade, der er abent for delta-

gergruppen.

Det kan diskuteres hvorvidt denne forskel pa malgrup-
pen ogsa ggr, at Platform4 ikke fremstar som en stor
succes udenfor den snaevre deltagergruppe. Ingen af
respondenterne ved Oplevelsesmatricerne naevnte el-
ler valgte Platform4 som undersggelsesobjekt, heller
ej i de foretagede interviews. Vi stillede et spgrgsmal
omkring kendskabet til Platform4 direkte til respon-
denten Pernille, hvortil hun svarede:

"Nej, det kender jeg ikke. Der har jeg ikke
veeret.”

(Pernille, Bilag 9, s. 7)

Platform4’s placering er ikke et synligt omrade, og det
virker lidt ‘gemt vaek’. Der er ingen synlige forbindel-
ser, hverken veje eller stier. Dette betyder, at brugerne
skal kende placeringen i forvejen, hvorfor det ikke er
et sted, man spontant stgder pa. Dette pavirker Plat-
form4’s status som et offentligt rum, der er abent for
den brede offentlighed. Placeringen og Platform4’s
snaevre malgruppe influerer projektets identitet og ggr
stedet til et single-minded space, hvor brugerne har en
entydig hensigt med rummet —om det er arbejdsareal,
arrangementer eller lignende. Brugerne kommer med
et formal - omend det er forskellige formal, er det ikke

de deciderede forskellige anvendelsesmuligheder, der
er i fokus.

Platform4 forsgger dog at trodse deres placering, som
er hinsides og ikke synlig, ved at projektere forskellige
arrangementer og andet relevant op pa de store silo-
bygninger, for derved at ggre sig synlige i bybilledet,
hvilket vi vil bergre i fglgende afsnit.

Industrironmantik

Platform4 ggr brug af de udendgrs arealer i forskellige
henseender. De rader over flere arealer og deriblandt
et havnebassin, der anvendes som en scene for sociale
begivenheder. Som ved havnefronten, er vandet ogsa
en stjerne for Platform4. Der eksisterer en blanding af
det ra i form af de industrialiserede elementer i omra-
det og det fine i form af vandet og den idyl, det skaber.
Vandet tilkendegiver Platformé4’s placering ved @stre
Havn, og fungerer som en tiltraekningsfaktor i isaer
sommerhalvaret. Der bades ikke i havnebassinet, men
vandets funktion udnyttes pa andre mader. Platform4
transformerer havnebassinet til en scene for perfor-
mative begivenheder, sasom Parkbar og Sail-in bio.

Parkbar

Parkbar er en aben begivenhed, hvor rekreation er i
fokus. Det er en attraktion i sommerhalvaret, hvor der
er live musik i form af Dj’s og rappere, og endvidere er
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der en bar, hvor der szlges forfriskninger. Ved Park-
bar indretter Platform4 havnebassinet med udrullede
graesbaner og havemgbler. Der bliver skabt et rekrea-
tivt rum, hvor brugerne kan nyde underholdning i form
af musik og observere vandet og aktiviteterne. Der
skabes et miljg, hvor brugerne kan mgde andre men-
nesker, bruge sine sanser og interagere direkte med
omgivelserne. /Zstetiseringen af omradet skaber en
kontrast mellem det ra og kolde beton, der hersker i
omradets store industribygninger — brugen af graesset
symboliserer det naturlige, blgdere miljg, Platform4
forsgger at skabe i dette arrangement. Forskellige so-
ciale grupper har en grund til at komme til dette arran-
gement, da dets karakter fremstar som bred. Men som
tidligere naevnt, er der flere faktorer der viser, at det er
en entydig malgruppe, der anvender Platform4 — den
kreative klasse. | dette arrangement er der ligeledes
faciliteret nogle oplevelser i rummet ved musikken, og
endvidere givet ledetrade til brug af rummet ved hjzlp
af grees og mgblement, der indsnaevrer de uforudsete
anvendelsesmuligheder og begraenser de spontane
aktiviteter. Rummet benyttes i denne kontekst til et
formal af en rekreativ karakter, hvorfor det i denne and
fungerer som et single-minded space.

Sail-in bio
Sail-in bio ved havnebassinet er en nyfortolkning af det
gamle drive-in biografformat. Dette arrangement ny-

fortolker industriarkitekturen, der er ved @stre Havn,
og giver det en ny forteelling. Kombinationen af brugen
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af industribygningerne og vandet skaber en scene, der
performer i bybilledet. Det er foregaet pa den made,
at brugerne sejler ind blandt de hgje gamle siloer i
havnebassinet, enten i egne joller eller lystbade, eller
i lejede vandcykler fra Farup Sommerland, der i denne
kontekst samarbejdede med Platform4. Pa en af indu-
stribygningerne bliver film projekteret op pa et 108
m2 stort lzerred tre aftener i treek. Filmene kan ogsa
opleves fra kajkanten. Dette ggr, at de, der ikke har
mulighed for sidde i en bad, ogsa har mulighed for at
deltage. Brugergruppen bliver pa den made bredere.

Som det ses pa billedet pa s. 104, gjorde arrangemen-
tet sig synligt i bybilledet. Endvidere papeger denne
anderledes brug af bygningerne et enkelt designind-
greb, der viser kvaliteterne i rummet. Platform4 har
i denne kontekst fortolket egen mening i rummet og
anskuet byrummets arkitektur og design som en aben
tekst for betydningsproduktion, der videreformidles til
publikum via projektioner. Brugeren agerer inden for
og sammen med de nye kontekstuelle rammer, Plat-
form4 har iscenesat ved at reagere herpa — ved at ’se
filmen’. Platform4 formar at bruge rummet som medie
og som betydningsproducent, der giver brugeren en
unik oplevelse, der integrerer og szetter alle sanser i
spil. Oplevelsen er original og autentisk, fordi den er
bestemt af tid og sted, og fordi den er, hvad den ud-
giver sig for at vaere. Platform4 ggr i denne kontekst
publikum og bybilledet opmarksomme pa et mulig-
hedsfelt for fortolkning og ukonventionelt brug af fa-
ciliterede rum. Denne retoriske iscenesattelse peger
performativt gennem filmen pa en brugerinddragende

proces og udstikker en retning for anvendel-
se. | og med, at den iscenesattes aestetisk,
opstar der et mulighedsrum mellem rummet
og brugeren, hvor rummet abnes for mulige
betydninger og forskydninger.

Det er arrangementer som Sail-In bio, der ggr
Platforma4 til et offentligt domaene, i modsaet-
ningen til rummet Rooftoop, vi definerer som
en lilleby. Arrangementet abnes op for be-
folkningen, brugerne er mangeartede, og der
er forskellige formal for deltagelse — det er et
mangfoldigt domaene. Brugen af facaderne
og resterne fra industritiden bibeholder for-
teellingerne om Aalborgs tidligere brug, men
genfortolker en moderne fortezelling, hvor der
skabes samspil mellem det gamle og det nye.

Platform4 ggr ogsa brug af facaderne ved
flere arrangementer, hvor de eksempelvis
projekterer titler op pa de pageeldende arran-
gementer, der foregar i huset. P4 den made
performer omradet i bybilledet, og skaber
synlighed og opmarksomhed. Dette ggr, at
flere brugere tiltraekkes, samtidig med at ud-
trykket i byrummet skaber en merveerdi. End-
videre bliver rummet anvendt som en scene

for formidling af arrangementerne.

BROOGKLYN

NIGHT
BAZAAR

Brooklyn Night Bazaar er et tilbagevendende arrange-
ment i downtown Brooklyn, New York, hvor grupper
af lokale kunstnere, designere, musikere og kokke gar
sammen for at skabe et mangefold af aktiviteter for
et publikum. Vores analyse af Brooklyn Night Bazaar
stammer fra eget besgg i oktober 2011, hvor det blev
det afholdt midt i en containerfyldt byggeplads.

Vision

Brooklyn Night Bazaar har som vision at skabe et
event, der skifter lokation i hele Brooklyn. Det har til
formal at stgtte de sma forretninger og entreprengrer
ved at have salgsboder, hvor de kan praesentere og
salge deres produkter. Ydermere skaber de en scene
for musiktalenter, der kan udfolde sig foran et ivrigt
publikum. Til forskel fra Platform4, der var et perma-
nent midlertidigt rum, opstar dette rum for en langt
kortere periode — nemlig en weekend. Begge rum ar-
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bejder dog med ’'i-mellemtiden-brugere’, der udnyt-
ter disse ikke-steder; altsa oversete og ikke-anvendte
rum i byen. Den lokale forankring i projektet er ikke til
at overse, og det midlertidige rum har til formal ggre
Brooklyn attraktivt og stgtte det lokale marked.

Et public domain

Ligesom Platform4 er placeret i en industrihavn, er
ogsa her i et byrum som indeholder en liminal og indu-
strialiseret karakter. Da vi besggte det, blev det afholdt
pa en plads med en masse containere, der var placeret
rundt omkring. Det karakteristiske ved Brooklyn Night
Bazaar er, at det i realiteten er et single-minded space,
i og med at der er et bestemt formal med rummet,
nemlig at promovere Brooklyn som by. Rummet er dog
ikke af en monofunktionel karakter med en entydig
hensigt med benyttelsen af stedet, men indretningen
giver plads til spontane og uforudsete oplevelser. Det
er designet saledes, at der er forskellige anvendelses-
muligheder med forskellige formal, og saledes af en
multifunktionel karakter som et open-minded space.
Rummet fremstar tredelt: en del forbeholdt musiko-
plevelser med en scene, bar og toiletter, en anden del
forbeholdt mad- og drikkeoplevelser, med flere mad-
boder og centrerede lange treebaenke, og en tredje del
forbeholdt de forskellige boder og produkter.

Koncertomradet er indrettet pa saedvanlig vis med en
scene og en bar i hver ende. Det karakteristiske er, at
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der langs den ene side er abne containere, hvor der er
indsat baenke og borde, sa tilskuerne kan sidde ned og
nyde musikken. P4 den made kan der ogsa opsta mg-
der med ukendte mennesker. Mad- og drikkeomradet
er indrettet med lange treebzenke, der er placeret i for-
lengelse af hinanden. Dette skaber et faellesrum, hvor
maden nydes side om side med andre mennesker,
hvilket skaber en scene for mgder med ukendte men-
nesker. De forskellige boder, hvor de lokale produkter
seelges, er indrettet abne, sa brugerne kan snakke med
selgeren og andre brugere, og med produkterne er
der skabt et faelles grundlag for mgdet. Et karakteri-
stisk traek, vi finder interessant, er indretningen af alle
boderne, der ikke skaber en naturlig gennemgang for
brugerne, men stopper abrupt pa den made, at der
ikke er gennemgang ind til mad- og drikkeomradet,
men derimod opdelt ved hjalp af containere.

Det oprindelige rum, byggepladsen, kan karakteriseres
som et ikke-sted, der hverken faciliterer interaktion
eller kommunikation, og endvidere et sted uden en
symbolsk eller historisk betydning — det er uperson-
ligt. Det fremstar som et tomt laerred, der midlertidigt
bliver transformeret til et open-minded space, og far
tilfgrt en identitet og mervaerdi i byrummet. Det bli-
ver et offentligt domaene pa et single-minded space,
der fgr kun havde en entydig hensigt, og en ramme for
interaktion mellem enkeltpersoner og grupper. Pa den
made bliver det ogsa en scene for kulturelle mgder og
social udveksling, og forbinder kultur med erhverv.

Brugerne har flere anvendelsesgrundlag og forskellige
formal med Brooklyn Night Bazaar. Mangfoldigheden
og de tematiserede rum indsat pa pladsen fremstar
som helhed som et offentligt domane af flere kom-
primerede rum. Endvidere skabes der et faellesskab,
som ogsa navnet antyder, omkring byen Brooklyn som
helhed. Derfor kan det ogsa kategoriseres som et snae-
vert byrum, hvor brugerne genkender hinanden som
en del af samme gruppe. Dog er Brooklyn kendt som
en smeltedigel af nationaliteter, og derfor en mangfol-
dig gruppe af mennesker, hvilket ogsa afspejlede sig i
bazaren.

De aestetiske rammer

Stedets historie og symbolske betydning var ikke til
stede. Derimod forstod vi omradet som en byggeplads
eller et opbevaringsomrade pa baggrund af de mange
containere, der var i rummet. Brooklyn Night Bazaar
havde via aestetisering af containerne og inddragelse
af dem i mgblementet, fremstillet stedets historie og
funktion som en fortaelling med en nyfortolkning. Con-
tainere fremstar ra og industrialiserede, men i denne
kontekst skabte de et industriromantisk miljg, da de
blev brugt pa anden vis end normalt. Containerne
skabte en naturlig afgreensning af stedet, og var en del
af indretningen af rummet. De var i denne kontekst
multianvendelige; lydmanden havde sit udstyr pa to
containere, der var stablet ovenpa hinanden, en lo-
kal seelger havde udstillet sine produkter i en anden

container, der var abnet op og fungerede som et rum i
rummet og flere lokale kunstnere havde udstillet deres
lyskunstveerker og anvendt containerne som lzerred.

Ved brug af containere som indretningsmgblement,
bliver der skabt en helt szrlig atmosfzaere, der ikke
alene udtrykker den liminale karakter og brugen af det
midlertidige rum, men ogsa et autentisk udtryk i form
af byrummets identitet. De aestetiske oplevelser der er
i rummet giver brugerne mulighed for en sansemaessig
indlevelse. De kunstneriske udstillinger pa containerne
bidrager ikke alene til synssansen, men ogsa til rum-
mets nye identitet ved at fremvise lokale stemnings-
fyldte veerker. Billedet pa side 113 viser et af kunstvaer-
kerne, der forestiller en kortfilm af en efterarsdag i en
have, hvor tgj haenger til tgrre. Denne blev projekteret
op pa et laerred, der mest af alt ligner et lagen pa en
container. Denne er med til at skabe en dybde i rum-
met, og udstraler harmoni og idyl. Kortfilmen er ud-
stillet i den del af rummet, hvor musikscenen og en
bar er indrettet, og star dermed i kontrast til den hgje
og "stgjende” musik. Containeren bliver pa den made
genanvendt pa anden vis end normalt, og den bliver
detourneret til et kunstvaerk, der bidrager til en mer-
veerdi i rummet. Ydermere anvendes containeren som
et medie til at formidle en kontrastfyldt stemning, og
bruger derved rummet anderledes i konteksten: con-
taineren anvendes som strategi til at forandre det eksi-
sterende — bade det fysiske, aestetiske milj@, men ogsa
det psykiske i form af det stemningsskabende aspekt.
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Derved opstar der en situationistisk performativitet,
hvor det fysiske rum har indvirkning pa det liv, der an-
vender rummet og vice versa.

Andre kunstvaerker pa containerne, var, som billedet
nederst til hgjre viser, lyskunstvaerk forestillende men-
nesker siddende pa toppen af flere containere. Den
liminale karakter aestetiseres ved disse figurer, der pa
en sjov og finurlig made bidrager til den sansemaes-
sige indlevelse, og gengiver hvordan containerne bli-
ver transformeret til lzerred frem for deres egentlige
funktion. Det skaber ogsa et miljg, der gengiver liv i
rummet — det oplyser omrader, men omformer ogsa
det estetiske miljg ved at skabe og gengive byliv, hvor
mennesker sidder og dveeler og observerer aktivite-
terne. Dette er et gennemgaende tema for rummets
brug, der afvikles fra at veere en containerfyldt, indu-
strialiseret byggeplads til en byscene for sociale begi-
venheder og marked. Der er et gensidigt samspil mel-
lem de digitale aktiviteters pavirkning pa rummet og
det levede liv.

Rummet er fysisk et privat omrade, der drives af en af-
sender. Afsenderen har faciliteret rummet, men pa en
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made sa det fremstar ukontrollerbart og brugerne af
rummet skaber ‘egne’ oplevelser. Dette karakteriseres
blandt andet ved, at brugerne kan tilvaelge musikople-
velsen (mod betaling), eller undvaere denne og komme
gratis ind til de andre oplevelser. Endvidere er der mu-
lighed for at kpbe lokale produkter sasom mad, drikke,
t@j, smykker og sa videre, hvorfor brugeren selv tilret-
teleegger sin oplevelse. Det er ogsa muligt for brugeren
at dveele og observere aktiviteterne i rummet.

Selve byggepladsen er afspzerret af blandt andet hegn
og containere, hvorfor det for brugere, der ankommer
spontant til omradet, er som et hemmeligt sted. Vi op-
levede en meget lang kg, da vi skulle ind i rummet, og
i tiden i kgen fik vi sma kig ind til pladsen. Dette skab-
te en forventningsglaede og en aura af mystik. Dette
afspejles ogsa i eventens identitet omkring den skif-
tende lokation, der pavirker den hemmelighedsfulde
atmosfaere. Som det afledes af navnet Brooklyn Night
Bazaar, bliver eventen afholdt sent pa aftenen, hvor
solen er gdet ned, og der er mgrkt. Dette bidrager ogsa
til den mystiske aura, men pavirker ogsa hele oplevel-
sen - der laegges mere op til fest.

IndganegiiBroaldyniNigh@bazaar¥fotodulendd




GETAWAY

STOCKHOLM

Bilfirmaet Mini lancerede d. 31. November 2010 et
augmented reality spil i byen Stockholm. Vi har ind-
draget denne case, da vi finder, at spillet er en digital
oplevelse, der har fokus pa brugerinvolvering og inde-
holder et medskabende aspekt. Endvidere anvender
spillet byrummet som medie, og skaber en scene for
performativitet.

Vision

Visionen med spillet var fgrst og fremmest at promo-
vere en ny bilmodel; Mini Countryman. Spillet foregik
ved, at brugerne downloadede en applikation til en
smartphone, der via gps viste en virtuel Mini Count-
rymans placering. Pa bykortet blev alle de deltagende
spilleres placering ogsa vist, og det var derfor muligt
for brugeren at veere opdateret med bade den virtu-
elle bils og de andre spilleres placering. Det var ikke en
2gte bil, der var spillebrik, men en virtuel bil, der kun-
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ne ‘fanges’ ved at veere indenfor en radius af 50 meter
af dens placering. Dette foregik ved, at der automatisk
pa applikationen fremkom en knap, hvorpa bilen kun-
ne fanges, nar spilleren var indenfor den virtuelle bils
reekkevidde. Den virtuelle bil kunne fanges og stjeles
fra alle spillere, hvorfor spillet ogsa handlede om at
komme i sikkerhed, nar bilen fgrst var fanget — hvilket
skabte nogle udfordringer, da der indenfor den virtuel-
le verden ikke er graenser mellem private og offentlige
rum. Det vil sige, at selve spillefladen var i ‘den virke-
lige verden’, altsa Stockholm, men foregik virtuelt via
en applikation pa telefonen. Spillet varede i syv dage,
og spilleren, der den sidste dag kl. 17.00 havde den
virtuelle bil, ville vinde en virkelig Mini Countryman.
Ud over hovedpreemien var der hver dag i den uge,
konkurrencen foregik, en preemie til den spiller, der
havde fanget den virtuelle bil kl. 20.00. Denne praeemie
bestod af en uges forbrug af en Mini Countryman.

Byen som scene

| byrum og offentlige rum er det vigtigt, at der ikke her-
sker en orden — en autoritet, der har planlagt rummets
brug, men naermere en forestilling om brugen. Der er
fra byplanleeggere og arkitekter szerlige intentioner,
der laegger op til bestemte handlingsmgnstre og brug.
| denne kontekst har Mini som afsender ikke decideret
planlagt rummets brug, men faciliteret nogle rammer
og regler, der antyder brugen af byen som scene. De
har bestemte intentioner vedrgrende spillets indhold,
men kan ikke planlaegge spillets udfoldelse, da det af-
haenger af spillernes traek. Byens rum er derfor multi-
funktionelle, og det handler for spillerne om at udtaen-
ke strategier, som tager hensyn til niermende fjender,
men ogsa at fange bilen fra andre spillere. Der er pa
den made rum for social udforskning og brugerinvol-
vering, hvor individerne i hgj grad er medskabere af
indholdet. Spillet anvender Stockholm som spillepla-
de, og transformer byrummene til en stor legeplads.
Stockholm bliver til en scene for performative og so-
ciale begivenheder, og som medie til formidling af den
nye bilmodel. Brugerne skal performe og pa den made
veere medskabere af spillet. De praedeterminerede by-
rum bliver for en stund detourneret til en legeplads
med plads til spillernes udfoldelser og identitetsudvik-
ling.

Spillet er en begivenhed i byrummet, som ophaver
forholdet mellem tilskuere og skuespillere, og giver
mulighed for at se andre indtage byrummet. Hvor
skuespillerne er de aktive deltagende spillere, er til-

skuerne til stede bade i den fysiske og den virtuelle
verden. Selvom ikke alle byens beboere deltager aktivt
i spillet, deltager de som publikum til de andres ud-
foldelser — ikke alene ved at betragte aktiviteterne fra
gaderne eller vinduerne, men ogsa via en hjemmeside
for spillet, der foretager live opdateringer og viser den
virtuelle bils placering. Dette skaber ogsa et nationalt
publikum. Ved at skabe en sadan scene i byrummet,
sker der ogsa en udveksling af perspektiver fra forskel-
lige grupper. Spil, der normalvis er forbeholdt de priva-
te hjem, er rykket ud i en anden kontekst — det offent-
lige rum. Pa den made kan andre grupper, der normalt
ikke er bekendt med den slags spil, opleve og erfare en
anden kultur, og endvidere udvikle egne synspunkter.
En zldre herre, der deltog i spillet, udtaler hvordan
han strategisk tog sit SIM-kort ud af sin telefon for at
gare sig usynlig, for derefter at naerme sig den virtuelle
bils placering og fange den:

"I removed my SIM card and went to it [red.:
den virtuelle bil]. Then I put the card back and
took it”

(Ukendt mand, 2010, Mini Getaway Stock-
holm)

| den fysiske verden er det menneskerne i Stockholm,
der ikke er aktive, men observerer spillet. Dette kan
veere positivt, men ogsa negativt, hvis det skaber for-
styrrelser i den daglige brug af byrum — eksempelvis
kan det veere til gene for trafikken, hvis spillere Igber
pa vejen, eller hvis de forstyrrer en hyggelig stund i
parken. De ikke-aktive tilskuere kan ogsa vaere en stra-
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tegisk spillebrik i byrum, der kan anvendes af spillerne
som hjaelp. Byrummet bliver anvendt som et medie,
der skaber et brud mellem scenen og publikum — pub-
likum bliver i denne kontekst til medskabere, og pa
scenen bliver der iscenesat mgder mellem forskel-
lige heterogene grupper af mennesker. Det skaber et
mangfoldigt domane i et offentligt rum, der pa en el-
ler anden vis i forvejen er iscenesat. Spillets strategi
forandrer de eksisterende byrum til en spilleplade,
og en situationistisk performativitet opstar. Bade ap-
plikationen og hjemmesiden indeholder bykort, der
viser subjekternes bevaegelser i form af den visuelle
bils rute, og endvidere de andre spilleres placeringer.
Bevaegelserne gennem omgivelserne bliver anderle-
des end de vante, nyttige forbindelser, da det handler
om at komme vk fra sine fjender eller nazerme sig den
virtuelle bils placering. De spontane retningsmgnstre
er saledes drevne af individernes oplevelser, lyst og
strategier. Den digitale aktivitet har pa den made ind-
virkning pa det urbane miljgs identitet i form af sub-
jekternes faerden og anvendelse, samt byrummenes
midlertidige transformation og meningsindhold.

De offentlige rum, hvis funktioner er mangeartede,
bliver i spillets levetid detourneret til byrum af andet
formal end normalt. Forskellige sociale grupper i Sve-
rige har grund til at opholde sig i byrummene og der
er mulighed for at stgde pa andre med en anderledes
social eller kulturel baggrund pa grund af spillets bre-
de tiltraekningsfaktor. Der er plads til overraskelse og
refleksion i form af spillernes treek og handlinger, og
den individuelle spiller bliver tvunget til at tage stilling
til byrummenes nye funktioner. Det er brugerne som
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publikum, der bliver opfordret til at indtage scenen for
at performe og interagere i byrummet. Dette skaber
mulighed for tilskueren at skabe sit eget oplevelses-
rum ved den virtuelle bil som et iscenesat stimuli, og
i hgj grad en kropslig og sanselig performativitet, da
deltagerne Igber, gemmer sig, udtaenker strategier og
taenker byrummene pa en anderledes made. De tvin-
ges til at tage stilling til byrum — hvor er det nemmest
at komme til, hvor kan jeg veere i sikkerhed og sa vi-
dere. Dette udfordrer de eksisterende rum, og men-
neskernes handlinger bliver interessante. Spillet tiltrak
mange mennesker, og der var over 11.000 deltagere
(MiniGetAwayStockholm, 2010). Det kan diskuteres
om det hgje deltagerantal var grundet hovedpraemien,
eller selve spillets tiltraekningskraft. En spiller udtaler:

"This is GTA for real. It’s the future”
(Ukendt, 2010, Mini Getaway Stockholm)

GTA (Grand Theft Auto) er et bilspil, der blandt andet
indebzerer at stjeele forskellige biler og undga autori-
teter i form af politiet. | denne forbindelse er der pa-
ralleller mellem Mini Getaway spillet og GTA, hvilket
kan betyde, at mange spillere deltager af en interesse
i GTA-spillet og udlevelse af en fantasi. Pa trods af de
individuelle spilleres forskellige motivationer for at
deltage, har de samme interesse i at vaere pa samme
sted —det er funktioner og et faelles mal, der tiltreekker
alle spillerne. Pa den made bliver de mangeartede by-
rum til et snaevert byrum, i og med at deltagerne gen-
kender hinanden som en del af den samme gruppe;
spildeltagere — selvom de individuelle spillere ogsa er
fiender i konteksten.

Brugergruppen bestar ikke kun af unge maend, der nor-
malvis forbindes med denne genre af spilarter, men af
en diversitet af mennesker pa tvaers af kgn, alder og
baggrund. En anden deltager, ogsa en zldre herre, ud-
taler sig om deltagelse i spillet, selvom han befandt sig
pa sin arbejdsplads (Minigetawaystockholm, 2010). P3
den made bliver greenserne mellem det private og det
offentlige udvisket ved hjaelp af teknologi, og der bliver
skabt en spillerflade pa tvaers af hele Stockholm.

Begivenhedens performance

Begivenheden er iscenesat af en tydelig afsender, der
skaber brugerinvolvering ved at lade spillerne vaere
medskabere af “vaerket”. Vi kategoriserer spillet som
en happening, der ggr alle spillerne til skabere og me-
daktgrer ved at overlade scenen til publikum. | samme
and som Fluxus-bevaegelsen (se side 62), kan spillerne
selv udfylde egne meninger indenfor den ramme, Mini
som afsender skaber ved eksempelvis at udtaenke stra-
tegier. De traekker pa virkemidler i lighed med dem,
Fluxus anvendte, ved at give en simpel instruktion, der
overlader det til deltagerne at udfgre veaerket. Dette
skaber en helt ny historie om byen, da de mange del-
tagere pafgrer rummet identitet. En deltager udtaler
i den forbindelse hvordan et feelles mal og interesser
skaber et sammenhold pa anden vis:

”Stockholm will become an entirely new city.
This game has united us. It’s so social.”

(Ukendt, 2010, Mini Getaway Stockholm)

Som i citatet, far Stockholm en ny historie og identitet
i spillets levetid. Det er dog pa et andet plan end i den
virkelige verden, da det er gennem den virtuelle ver-
den det fremkommer. Den fysiske virkelighed sendrer
sig ikke, men den far en ny betydning i forleengelse af
spillets rammer og deltagernes indvirkning — byrum-
mene opleves og anskues ikke pd samme made i den
fysiske og den virtuelle verden.

Blasertheden mellem storbyboerne bliver i ugen ned-
brudt, og som en del af spillet kommer man teet pa
ukendte mennesker. Selvom dette ikke indebaerer
udvekslinger af ideer og synspunkter, da spillerne
strategisk skal have lang distance fra sine fijender, nar
fgrst bilen er blevet fanget, skaber det et socialt feel-
les grundlag. Dette skaber ligeledes grobund for mgde
mellem ikke-aktive deltagere, altsa observatgrer, hvil-
ket ogsa ses ved at mere end 100.000 mennesker om-
taler spillet pa de sociale medier (MiniGetAwayStock-
holm, 2010). | den fysiske verden skaber det ogsa et
faelles grundlag for mgde med ukendte mennesker, da
man har Stockholm som kontekst. Som graenserne bli-
ver udvisket mellem de private og offentlige rum, bli-
ver greenserne mellem den virtuelle by og den fysiske
by ogsa udvisket — via live-opdateringer pa hjemmesi-
den kan publikum pa den anden side af jorden befinde
sig virtuelt i Stockholm. De mere end 100.000 menne-
sker, der omtaler spillet pa sociale medier, tyder p3, at
der sker en social og kulturel udveksling i cyber space,
og saledes bliver ogsa et offentligt domaene skabt pa
internettet.
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Efjenles Elotpot, Fofos Sk

Herhjemme er det kendt i bybilledet, at hjemlgse men-
nesker star pa udvalgte steder og saelger avisen Hus
Forbi, hvoraf en del af prisen gar til seelgeren. Dette
bybillede kan ses mange steder rundt i verden, eksem-
pelvis i velggrenhedsorganisationernes hgjborg USA,
hvor der findes talrige udgaver af konceptet. En me-
get omdiskuteret udgave er Homeless Hotspot, lavet i
forbindelse med South by Southwest (SXSWi) art and
tech festival i Austin, Texas, hvor hjemlgse fungerede
som omvandrende menneskelige routere.

Som et moderne alternativ til at seelge aviser pa gaden,
havde reklamebureauet BBH Labs udstyret 13 hjem-
Igse med Wifi-udstyr og T-shirts med deres navn: ”I'm
Clarence, a 4G Hotspot.” (Worthham, 2012). De del-

HBOMELESS HOTSPOT

tagende fik hver udbetalt 20 dollars om dagen samt

penge doneret af netbrugerne. BBH Labs udtaler, at
de ikke selv har tjent penge pa projektet, men at det
er iveerksat ud fra at skabe opmaerksomhed omkring
de hjemlgses situation, samt give et moderne bud p3,
hvordan hjemlgse aviser kan fglge med smartphone-
generationen (BBH Labs, 2012). Vi finder, at projektet
grundet sit teknologiske indhold er medvirkende til at
detournere billedet af hjemlgse som vaerende tabt af
den teknologiske udvikling, til at veere den teknologi-
ske udvikling, ved at ggre dem til gateways for inter-
nettet pa en tech festival.

Projektet skabte stor debat i USA. En blogger for ma-
gasinet Wired beskriver projektet saledes: “something

out of a darkly satirical science-fiction dystopia.” (Car-
mody, 2012), mens den hjemlgse Mark, der deltog i
projektet, kalder projektet for “awesome” og udtaler,
at det hjeelper til at aflive stereotypen af hjemlgse, som
nogle der ikke vil arbejde (Mitchell, 2011). Hertil var en
af arsagerne ftil at projektet skabte rgre, den mindre
heldige retoriske fremstilling af de hjemlgse, som var
ifgrt t-shirts, hvorpa det stod: ”I’'m a 4G hotspot”, som
lidt flabet sagt skulle have heddet — jeg er et menne-
ske med et 4G hotspot. Kritikerne mente, at denne for-
mulering degraderede de hjemlgse til en teknologisk
foranstaltning. Vi ser dog mere formuleringen som et
detournement af den hjemlgse, for udover at hotspot
betyder et sted med tradlgst internet, knytter der sig
ogsa andre betydninger til ordet som blandt andet frit
oversat et hipt sted eller et breendpunkt.

Pa forsiden af Hus Forbi fra marts, samme tidspunkt
som Homeless Hotspot fandt sted, spgrger de i deres
overskrift: “Hjemlgse hitter — interesse eller modedil-
le?”. 1 avisen tager de fat pa den stigende interesse for
hjemlgse indenfor mode- og mediebranchen og frem-
saetter spgrgsmalet: ”[...] er der tale om reelt engage-
ment og interesse eller kold kalkule i, hvad vi har brug
for at identificere os med, mens finanskrisen raser?”
(Hoegh, 2012, s. 9). At brancher anvender hjemlgse,
mener vi, er et positivt tegn pa en udvikling, hvor der
skabes fokus pa de udsatte. Dog finder vi, at flere virk-
somheder bruger de hjemlgse til at styrke brandet
ved at tilfgre autenticitet, rebelsk identitet, og som
et brand, der gor en forskel — vaerdier som ogsa bli-
ver anvendt ud fra en markedsorienteret kalkule. Hvad
svaret pa spgrgsmalet er i forbindelse med BBH Labs
projekt, kan vi kun gisne om. Vores fokus ligger pa,

hvordan projektet skaber en relevant oplevelse.

De hjemlgse har altid veeret en del af gadebilledet i de
stgrre byer, men de har for mange veeret en gruppe,
man prgvede at undga at skabe kontakt til. De hjem-
Igse hotspots finder vi fgrst og fremmest er med til at
anerkende deres eksistens, idet de bliver gjort synlige.
Debatten har ligeledes vaeret medvirkende til at skabe
opmarksomhed pa deres tilstedeveerelse. Til forskel
fra hjemlgse aviser, hvor kgbssituationen kan forega
hurtigt og formelt, bliver man her ngdsaget til at op-
holde sig indenfor en vis radius af routeren for at have
internetforbindelse.

Den hjemlgse Mark fortaller, at han har mgdt en mas-
se mennesker fra forskellige lande og flere amerikan-
ske byer. Han anslar, at ud af de mennesker, han har
snakket med, er det omkring 10 - 15 %, der rent faktisk
bruger ham som hotspot (Mitchell, 2011). Vi finder, at
oplevelsen i projektet er mgdet mellem mennesker og
den udveksling, der foregar med mennesker, vi ellers
ikke vil mgde. Vi ser saledes projektet som en made
at skabe et offentligt domaene, hvor der sker overra-
skelse og refleksion — et projekt, der kan udvide vores
mentale horisont. Med dette er det ikke den hjemlgse,
der er attraktionen, men mgdet mellem mennesker —
for den hjemlgse mgder jo ogsa mennesker, han ellers
ikke vil mgde, ligesom Mark fremlaegger det.

Pa baggrund af ovenstaende mener vi, at idéen Home-
less Hotspot kan skabe relevante oplevelser, og er med
til at isceneszette sociale begivenheder mellem vidt
forskellige segmenter, og saledes kan pavirke byrum-
mets identitet mod at blive et mangfoldigt rum.
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HVAD NU
?

De tre omrader i Aalborg, vi har behandlet; havnefron-
ten, Nordkraft og Platform4, er alle omrader, vi finder
tager udgangspunkt i byens tid som industriby, og har
et aestetisk afseet i dette. Byrummene ser vi ligeledes
som symbolske for Aalborgs transformation til oplevel-
ses- og vidensby. Saledes er Aalborg i gang med at ska-
be en 'ny fortzelling’ om byen, men forelskelsen i den
gamle havneluder er ikke rustet. | byrummene mener
vi, at der er skabt en oplevelsesrig sammenstilling af
noget nyt og noget gammelt, eksempelvis ved Plat-
form4’s brug af lyskunst pa bygningerne om aftenen
for at angive, at der er noget nyt pa faerde. Vi mener, at
Platform4 har til opgave at abne det ukendte omrade
i byen op, ved brug af kunst og teknologi, og dermed
initierer de byomdannelsen.

Havnefronten og Nordkraft vidner begge om byens
oprindelige anvendelse, og igennem elementer af
autenticitet, bliver denne historie kommunikeret fil
brugerne. Ved at redefinere deres rammer for bylivet
igennem byfornyelse, kommunikerer arkitekturen og
bygningerne ligeledes fortzellingen om det fremtidige
Aalborg. Udviklingen af omraderne er generelt blevet

ee

opfattet positivt af vores respondenter. | forbindelse
med transformationen mener vi, at man i hgjere grad
kan inddrage brugerne ved midlertidige rum, saledes
at der skabes et tilhgrsforhold til de ‘nye’ rum. Vi fandt
dog, at enkelte nye byrum ikke tog hensyn til kontek-
sten og brugerne, eksempelvis Havnebadet. Vi finder
brugerne og det liv, de skaber, som en kernevardi for
byrum — derfor er brugerinvolvering noget, vi vil arbej-
de videre med i vores konceptudvikling.

Vi fremsatte i vores problemfelt, at vi fandt de midler-
tidige digitale oplevelsesdesign periodiske fraveerende
i byrummene. Fraveerende er de ikke — Platform4 har
givet os talrige eksempler pa, hvordan de anvender
digitalt oplevelsesdesign, og i afsnittet om Nordkraft
naevnte vi kort en interaktiv lysavis. Saledes ggr byrum-
mene brug af midlertidige installationer for at tilfgre
rummet vaerdi. Vi finder, at de programlagte events pa
havnefronten ofte er af en stgrre kaliber, og vi mener
events og installationer med relativt sma budgetter
ikke er repraesenteret. Installationerne i Nordkraft fin-
der vi ligeledes sporadiske tidsmaessigt, og foregar ofte
med laengere mellemrum.

De designede oplevelser i byrummene finder vi, lige-
ledes mangler ‘kant’, og vi mener, at de ved at tilgo-
deser alle, ogsa gar pa kompromis med oplevelsen.
Vi vil i vores oplevelsesdesign forsgge at skabe noget,
der kan provokere og pa den made fordre refleksion
hos brugerne — et brud i deres hverdagsliv. Samtidig
gnsker vi at skabe noget, der er dbent for fortolkning
— vi vil saledes ikke fastligge indhold, men istedet pa-
fgre intentioner vedrgrende indhold, og derved facili-
tere rammerne for en oplevelse. Saledes kan vi pa den
made involvere brugerne, og ggre dem til medskabere
af oplevelsen.

| Nordkraft har man samlet en stor del af byens mange
kulturinstitutioner og idraetsforeninger. Ogsa Platform4
treekker i neermeste fremtid rgdderne op fra @stre
Havn og flytter hen ved siden af Nordkraft i Karoline-
lund. Vi kan her frygte med denne centralisering, at de
gvrige bydele bliver ‘draenet’ for kulturelt indhold. Vi
vil derfor ikke arbejde videre med dette omrade, men
istedet havnefronten, hvor vi finder sma midlertidige
installationer fravaerende. Dermed gnsker vi at mgde
brugerne pa det sted, som de finder mangfoldigt og et
rum, som de i forvejen anvender. Vi kommer saledes til
dem, og ikke omvendt.

Ved at stage nye oplevelser kan det eendre vores opfat-
telse af, hvad byen kan vaere — som ved Mini Getaway
Stockholm, hvor byen forvandles til en spilleplade. Sa-
ledes vil vi ogsa udvikle en oplevelse, som kan veere
med til at a&endre opfattelsen af havnefronten som re-
kreativt omrade, og skabe en dimension af medejer-
skab, hvor brugeren bliver performeren.

Vi inddragede endvidere de tre cases; Brooklyn Night
Bazaar, Mini Getaway Stockholm og Homeless Hotspot,
der pa forskelligvis har eksperimenteret med midlerti-
dige oplevelser i byen. Casene viser os, at performa-
tive byrum enten har eller indeholder potentiale til at
skabe et open-minded urbant liv. Faciliteret gennem
henholdvis kulturelle programmer, kunst og oplevel-
sesdesign bliver en offentlig sfaere skabt, hvor man ma
tage stilling til, hvad der sker i rummet og til hinanden.
Der er saledes elementer af overraskelse og opdagelse
som kraever refleksion. Disse faktorer ggr, at vi kan be-
tegne casene som offentlige domaener. Saledes vil vo-
res fokus i konceptudviklingen vaere pa disse faktorer,
som kan bidrage til at skabe et offenligt domaene ved
havnefronten i Aalborg.
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| dette kapitel vil vi udvikle et koncept af en relevant
og engagerende oplevelse placeret pa Aalborg Havne-
front. Indledningsvis vil vi generere idéer, hvorefter vi
vil skitsere den idé, vi gnsker at arbejde videre med.
Skitsen vil vaere det fgrste udkast til vores koncept og
endvidere omdrejningspunktet, vi med baggrund i vo-
res teori- og analyseapparat vil forholde os til. Dette
skal udmunde i henholdsvis et kreativt og et teknisk
designdokument samt en realiseringsplan, der skal
klarlaegge vores videre arbejde med konceptet.

|déudvikling

Metoden vi vil arbejde med til idégenereringen er ud-
viklet af den tyske sociolog Robert Jungk kaldet Frem-
tidsvaerkstedet. Jungks udgangspunkt er, at vi som
mennesker er bange for forandring, men hvis vores
hab, dremme og idéer bliver inddraget, kan nogle af
disse bekymringer komme ftil livs. Fremtidsvaerkstedet
blev udviklet som et sted, hvor mennesker i feellesskab
kan opfinde nye samfundsmaessige muligheder. Vi vil i
denne kontekst anvende det som en metode, der skal
hjaelpe os med at opfinde nye muligheder ved havne-
frontens byrum. | fremtidsvaerkstedet skaber vi dialog,
og denne dialog bliver med metoden rettet fremad
mod faelles handlinger. Metodens omdrejningspunkt
er, at fantasien mest muligt skal friszettes i et tanke-
og idéveerksted, og er bygget op omkring tre faser: en
kritikfase, en fantasifase og en realiseringsfase (Jungk
& Miillert, 1984, s. 55).

Kritikfasen skal veere konsekvent, og malet i denne
fase er at deltagerne kan udtrykke alle deres klager,
bekymringer og vrede i relation til temaet. Denne ar-
tikulerede kritik har til formal at lukke op for konkrete
fantasier og lgsningsforslag. Vi vil notere alle udsagn
pa papir, der skal ophanges i lokalet. Det er vigtigt, at
der i denne fase ikke kommenteres eller stilles spgrgs-
mal til hinandens udsagn. Vi skal vaere abne og zerlige.
Alle de negative fglelser skal ud af kroppen. Disse kri-
tiske udsagn vil vi tematisere og prioritere, for pa den
made at finde de punkter, vi skal arbejde videre med i
den fglgende fase.

| fantasifasen afvises de begraensninger, vi er vante
til i hverdagen, eksempelvis ‘det har vi ikke gkonomi
til’ eller ‘det far vi aldrig lov til’ og sa videre. Der skal
skabes et rum, hvori en social fantasi opstar. Vi vil her
notere de forslag til forandringer vi har i relation til de
hgjest prioriterede kritiktemaer. Vi skal fantasere os
frem til gnskeverdener, der udtrykker forhabninger til
verden — netop en utopisk verden. Ligeledes ma der i
denne fase ikke komme indvendinger, men uddybende
spgrgsmal er tilladt. Forslagene tematiseres og priori-
teres pa ny.

Den sidste fase er realiseringsfasen, hvor det hand-
ler om hvilke fantasier vi vil virkeligggre og hvordan.
| denne fase gar vi ikke tilbage ftil virkelighedens be-
graensninger, men vealger de fantasier vi anser som de
vigtigste, og udfolder og konkretiserer disse. Vi skal
finde frem til, hvorledes realiseringen skal finde sted,
og afslutningsvis prioriterer vi de opgaver, der skal gg-
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Denne metode er i bund og grund en brainstormings-
metode, der opdeler ideer efter emner. Vi anvender
denne metode frem for en traditionel brainstorm,
da vi mener, at emneopdelingen vil give os fokus og
hjeelpe os med at fastholde fantasier, der indeholder
ledetrade til vores koncept. Pa den made vil vi skabe
en idegenerering, der belyser en helhedsorienteret
gennemgang.

Kritikfasen

Vores bekymringer omkring konceptudviklingens ind-
hold prioriteres i fire temaer: Kommunikation, bru-
gere, design og det ukontrollerbare. Med hensyn til
kommunikation er de bekymrende aspekter hvorvidt
vi mislykkes i forhold til kommunikation af konceptets
indhold, saledes misforstaelser opstar og hvorvidt det
fremstar som et kommercielt produkt. Kommunikatio-
nen mellem os som afsendere og vores modtagere skal
fremsta klart og tydeligt, sa der ingen misfortolkninger
opstar, og vores modtagere forstar vores budskab og
hensigt.

Vores bekymringer omkring brugerne er fgrst og frem-
mest deres motivationsfaktorer; at der kun er én mal-
gruppe eller at ingen deltager aktivt. Ligeledes som
ved kommunikation, at ingen af vores brugere forstar
konceptets indhold. Vi er endvidere nervgse omkring
generne for de ikke-aktive deltagere, og hvorvidt det
fremkommer som ekskluderende for visse brugerseg-
menter. Vi forstar, at indsnaevring af malgruppen ogsa
indsnaevrer mangfoldigheden, hvorfor vi er &engstelige
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ved, at de ikke-aktive deltagere blot bliver tilskuere.

Med hensyn til designet er en gentagende bekymring
omkring tydeligheden af konceptets indhold, om der
fremkommer misbrug, tyveri eller lignende ulykker.
Etiske bekymringer er ligeledes til stede i vores idege-
nerering, og endvidere at det fremstar som et kom-
mercielt produkt. Vi vil skabe et produkt, der giver bru-
gerne lyst til mere, hvorfor vi er angstelige omkring
produktets udtryk som veerende en engangsforestil-
ling. Ydermere omhandler en bekymring produktets
udtryk som vaerende en prototype, der er set fgr og
hverken banebrydende eller indeholdende nok kant.

De ukontrollerbare faktorer indeholder bekymringer
sasom larm, vejret og haervaerk. Disse er elementetr, vi
vil forholde os til i risikovurderingen af realiseringsfa-
sen. Ydermere blev der fremlagt bekymring for vores
koncept som gdelaeggende frem for berigende for ste-
dets aestetik og miljg.

Vores generelle bekymringer i kritikfasen vil vi videre-
fgre til fantasifasen, hvor vi vil generere Igsninger og
utopiske ideer og elementer, der skal lede os frem til
realiseringsemner, vi kan inddrage i vores koncept.

Fantasifasen

Vores fantasier omhandler emner fra kritikfasen, men
ogsa nye perspektiver; omtale, atmosfeere, design og
brugere. Ved omtale er de ypperste mal at brugerne
selv fortzeller videre, bade i den fysiske og virtuelle
verden, og at andre byer imiterer vores oplevelsesde-
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sign. Endvidere vil vi praesenteres via andre medier,
sasom aviser og tv. Vi vil skabe en atmosfeere, der in-
dikerer sol, varme og fest, hvor menneskerne er glade
og stemningen er god — en storbyagtig fglelse, hvor ny-
forelskelse opstar. Dette ses ligeledes i vores fantasier
omkring designet, der skal veere smukt, aestetisk, pro-
vokerende og banebrydende — ideer heraf er visuals
i jorden, glasplade pa vandet, sa brugerne kan ‘gd pa
vandet’ eller en keempe badebold, brugerne kan bol-
tre sig i pa vandet. Ydermere genererer vi ideer om-
kring en talende vending-machine, der udsteder ‘or-
drer’, brugerne skal performe, fgr de far en praemie. Vi
taenker Havnebadet som en scene, da placeringen pa
denne made vil veere en naturlig del af omgivelserne.

Vores brugere skal forsta vores design, som ligeledes
skal skabe refleksion — brugerne skal veere deltagere,
selvom de er inaktive. Vi fantaserer, at alle malgrupper
finder det tiltrekkende og har lyst til at deltage samt
skabelse af mgdet med ukendte mennesker. Ideer sa-
som Silent Disco kan vaere medvirkende til at inaktive
deltagere fungerer som aktive deltagere — ligeledes
fantaserer vi om ideen iPod Battle, der skaber et mgde
med ukendte mennesker, en feststemning og en god
atmosfeere, der er tiltraekkende for flere malgrupper;
bade deltagere og tilskuere.

Realiseringsfasen

De emner og ideer, der er viderefgrt, og som vi vil for-
holde os til i denne fase, er faktorer sésom mangfoldig-
hed og brugerinvolvering, og endvidere at vores kon-

cept ikke forstyrrer eller er til gene for omgivelserne.
Det er vigtigt for os, at vi far skabt en god stemning og
atmosfaere —selvom dette i en grad er ukontrollerbart,
kan vi med indsaettelse af vores koncept i omgivelser-
ne skabe stemningsfyldte ledetrade, der kan bidrage
til atmosfaeren. Vi har gennemgaende i alle faser en
tredeling af vores oplevelse; fgr, under og efter ople-
velsen. Vi fokuserer pd omtale fgr og efter oplevelsen,
bade med hensyn til egen markedsfgring, andre me-
dier og andre byers imitation. Endvidere er vi fokuse-
rede pa, at der skabes brugerinvolvering, mgder med
ukendte mennesker, og at ikke-aktive deltagere bliver
en del af konceptet under oplevelsen.

Vi vil fastholde disse elementer i vores konceptudvik-
ling, da vi mener, at de vil bidrage til vores hensigt med
konceptet samt skabe en mangfoldighed, der bidrager
til havnefrontens eksisterende identitet. De ideer, vi
ydermere vil arbejde med, er de konkrete ideer om-
kring konceptets indhold, nemlig Silent Disco og iPod
Battle.

| realiseringsfasen har vi sggt at skabe en generel idé i
henhold til vores koncepts indhold og identitet, hvor-
for vi i samarbejde herefter har diskuteret og forklaret
emner og temaer i henhold til vores fokuspunkter; Si-
lent Disco og iPod Battle. | fglgende afsnit vil vi redegg-
re for disse, samt skabe det f@rste udkast af konceptet.
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IDEEN

Idéen vi har valgt at arbejde videre med er Silent iPod
Battle, som vi indtil videre har valgt at kalde den, da
idéen kort sagt er en fusion mellem det, der kaldes et
Silent Disco og en iPod Battle.

Silent Disco er et diskotek, hvor mennesker danser
til den musik, de lytter til gennem wireless hgretele-
foner i stedet for hgjtalere. Musikken bliver udsendt
til hgretelefonerne via en FM Transmitter, og signalet
bliver modtaget af de hgretelefoner, der bzeres af del-
tagerne. Uden hgretelefonerne er der saledes ingen
musik at hgre, hvilket giver effekten af, at en samling
mennesker danser til stilhed. Vi faldt over konceptet til
Roskilde Festival i 2010, hvor et rum til Silent Disco var
indsat ved siden af Orange Scene, og hvor en raekke DJs
spillede. Pa den made kunne man hgre DJ-set uden at
blive generet af lyden fra koncerter pa Orange Scene.

iPod Battles er en undergrundstrend indenfor klubmil-
joet, hvor man battler (red.: keemper) om, at kunne
skabe den bedste fest ved brug af sin mobile mp3-
afspiller. Trenden har spredt sig til kraftigt, og flere
klubber i Danmark har afholdt iPod Battles med stor
succes, heriblandt Vega Natklub i Kgbenhavn og Viva i
Aalborg. En vigtig del af trenden er, at flere battlere er
udklaedte og medbringer heppegrupper, sdledes at der
skabes et decideret show i kampen om at vinde.
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| takt med at konceptet har spredt sig, ses ogsa i sti-
gende grad forskellige regelsaet. Vi har i tekstboksen
indsat det regelszet, vi vil arbejde med i vores koncept-
udvikling. Konceptet bestar i korte traek af at "battlere’
skiftevis spiller fem musiknumre, og efter alle ti num-
re er blevet afspillet, afggr et decibelmeter, hvem af
battlerne publikum laver mest larm til. Vinderne gar
videre i konkurrencen, hvor der afslutningsvis vil vaere

en finale.

Vores idé bestar i at samle disse to koncepter, der
begge har rgdder i klubmiljget og indseette det som
en installation i et mangfoldigt byrum i dagtimerne.
Vi forestiller os, at installationen skal besta af et luk-
ket rum pa havnefronten. Rummet skal veere af plast,
hvorpa der er en belaegning sadan at deltagere og
battlere indenfor ikke kan se ud, og hvor belysningen
er deempet saledes at der skabes en natklubstemning.
Forbipasserende skal derimod kunne se ind i rummet,
og pa den made veere tilskuere uden at kunne hgre,
hvad der egentligt foregar. Vi vil dog arbejde med mu-
lighederne for, at bade deltagere og tilskuere via deres
egen mobiltelefon og hgretelefoner kan opfange sig-
nalet, eksempelvis ved brug af Bluetooth i stedet for
en FM Transmitter.

Regler for iPod Battle

To teams af max to personer

En handfuld sange af 1-1% minuts
varighed

Spiller skiftevis et nummer

Publikum er dommerne (jubel, klap
og larm)

Efter numrene afggr publikum hvilket
team, der gar videre

Heppegrupper, kostumer, show m.v.
er mere end tilladt

Veert styrer slagets gang

Vi vil i vores koncept arbejde med tre modtagergrup-
per: battlere, deltagere og tilskuere, da de skal perfor-
me pa tre forskellige mader for at g@re vores veerk suc-
cesfuldt. Battlere er de personer, der deltager med at
afspille musik i de forskellige battles. Deltagerne er de
personer, der er inde i boksen og med deres hgretele-
foner danser og hepper pa den battler, de kan lide. Til-
skuerne er de mere eller mindre tilfeeldige besggende
pa havnefronten, der enten forbipasserer boksen eller
opholder sig taet pa, eksempelvis i Byhaven. Vi vil mal-
rette vores kommunikation til battlerne og deltagerne,
hvor vores malgruppe er studerende i alderen 18-25
ar. Dette har vi valgt dels fordi denne gruppe har for-
udsaetningerne for at deltage, da de har mobile musik-
afspillere og hgretelefoner, samt at kendskabet til iPod
Battles her er mere udbredt. De er samtidig valgt, da vi
med vores installation, vil udstille ‘det nye Aalborg’ —
den unge studerendes oplevelsesby.

Vi vil fglgende arbejde med vores koncept i forhold til
vores teori- og analyseapparat, for at undersgge, hvor-
dan vi med vores installation bruger byrummet som
medie, samt hvordan vi kan skabe en relevant og en-
gagerende oplevelse.
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SILENT IPOD
BATTLE BO®X

Et billede pd transformationen

| vores analyse af Aalborg Havnefront fandt vi selve
transformationen som omdrejningspunkt for den fy-
siske udformning og de zestetiske kvaliteter i byrum-
met — endvidere er transformationen medvirkende
til at skabe den mangfoldighed, vi mener er at finde
her. Vi vil med vores installation saledes ogsa tage ud-
gangspunkt i transformationen, og mediere billedet pa
‘det nye Aalborg’. Netop havnefronten, der indeholder
betydninger og symboler pa Aalborg som industriby,
finder vi som en relevant placering at anvende som
medie for installationen, for pa den made at traekke
linier mellem det nye og det gamle. Saledes s@ger in-
stallationen at skabe en relevant oplevelse, hvor der
kan opsta refleksion om transformationen hos aalbor-
genserne. | den forstand handler installationen mere
om byen, end det handler om oplevelsesdesignet som
et aestetisk objekt, da byen kan betragtes netop som
den fysiske scene for menneskets handlinger, hvor
designet er formet af beskueren som aktiv medska-
ber af formen savel som betydningen. Aalborg Havne-
front har en stor tiltreekningskraft pa aalborgenserne,

hvorfor placeringen her er pa vores modtageres egen
"hjemmebane’. Med dette vil vi tilfgre et brud i den
vante oplevelse pa havnefronten, og tilfgje byrummet
mervaerdi i form af vores installation.

Vi gnsker med vores installation at udfordre vores egen
opfattelse af aalborgensere ved at fa dem ftil krops-
ligt performe i det offentlige rum. Fgr vi overhovedet
havde fundet frem til vores koncept, var vi begge af
den opfattelse, at det var sveert at fa aalborgenserne
til aktivt at performe i et byrum. Vores umiddelbare
billede af os nordjyder er, at vi er et forsigtigt og sindigt
folkefaerd. Med vores installation vil vi gerne prikke til
vores egen forestilling om aalborgenserne, og vende
problemstillingen om. Vi mener, at hvis vi fastholder
vores forudindtagede holdning, skaber vi heller ikke
muligheden for at modbevise den. Vores intention
med vores koncept er derfor en installation, der fgrst
og fremmest skal provokere aalborgenserne, sa de kan
anskue byrummet og dem selv fra et andet perspektiv.

Battlen i boxen

Viindsaetter installationen i det preedeterminerede by-
rum og skaber en legeplads med plads til brugernes
udfoldelser. Ved at skabe et rum i rummet, sendrer vi
de tiltaenkte funktioner i rummet, hvilket skal skabe
et brud i brugernes oplevelser pa havnefronten. Til-
blivelsen og virkningerne af vores oplevelse sker i hgj
grad ved brugerinvolvering — deltagerne skal performe
og pa den made veere medskabere af vaerket. Saledes
rummer vores veaerk, ligesom man sa det ved Fluxus,
en gor-det-selv aestetik. Vi udstikker nogle spilleregler
for bade battlerne og deltagerne, og det er herefter
op til dem at realisere vaerket. Ved at lade publikum
spille deres egen musik, overlader vi saledes scenen
til dem, hvor de sa kan udfylde rummet med det de
selv anser for at vaere festligt og stemningsskabende.
Begivenheden i vores rum skal ophaeve forholdet mel-
lem tilskuere og kunstneren, som i denne kontekst
normalvis vil vaere en DJ, da vi forsgger at skabe en
natklubsstemning. Tilskueren bliver opfordret til selv
at indtage rollen som DJ, og saledes performe og inter-
agere i rummet.

At vores regler ikke er ligesa simple eller abne som Flu-
xus lavede dem, skyldes, at der i vores vaerk er indlagt
et konkurrenceelement. Derfor skal instruktionerne
ikke veere abne for fortolkning, men vaere forstaelige.
Viser konkurrenceelementet som en vigtig faktor for at
skabe en engagerende oplevelse. Vi ser her begrebet
engagement som en syntese af begreberne indlevelse
og identifikation, da det omfatter bade den opslugthed

en oplevelse kan afstedkomme samt den tilstedevae-
relsesdimension, der er forbundet med at kunne inter-
agere med designet. Saledes ser vi konkurrencen som
et redskab til at fa battlerne til at ga aktivt ind i veerket,
da der er noget pa spil — nemlig titlen som sejrsherre
samt en preemie. Hertil ser vi det ogsa som en made
at fastholde battlerne pa, da konkurrencen vil besta af
indledende runder og semifinaler, som skal udmunde
i en endelig finale, hvorfor battlerne skal sidde over i
perioder.

Battlerne skal skiftevis spille et musiknummer, da vi an-
skuer konkurrencen som et spil, hvor der udfgres traek
og modtraek. Dette er noget de strategisk kan ggre ved
at spille musik, som deltagerne kender, og saledes bli-
ver modtaget med genhgrets glaede eller spille noget
helt nyt og speendende. Ligeledes ma musiknumrene
der veelges, kun afspilles i maksimum 1% minut. Dy-
namikken mellem battlerne og den korte varighed af
numrene skal ligeledes fastholde engagementet hos
deltagerne. Battlerne skal agere pa scenen og indvie
deltagerne i deres performance, for pa den made at
overbevise og vinde deltagernes gunst.

Anvendelsen af hgretelefoner i stedet for et hgjtaler-
system haammer muligheden for verbal kommunika-
tion, hvorfor battlerne og deltagerne opfordres til at
kommunikere nonverbalt. Hensigten er at man fra sce-
nen skal kommunikere ved hjzelp af musikken, for at
fa deltagerne til at danse. Med dansen kommunikerer
deltagerne saledes deres livsverden ud til mennesker-
ne i det omkringliggende byrum. Pa den made sker der



ikke en udveksling af ideer mellem brugerne i form af
verbal kommunikation, men da det i hgj grad handler
om at kommunikere nonverbalt, sker der alligevel en
udveksling af viden inde i boksen.

Vi forestiller os, at stgrstedelen af deltagerne bestar af
grupper, som har et kendskab til hinanden i forvejen.
Ved at stille op som battler, er det vigtigt at have et
hold af deltagere der vil heppe pa én, hvorfor vi forstar,
at konkurrencen pa den made ikke er helt objektiv. Dog
er det vigtigt, at vi engagerer forbipasserende brugere
af havnefronten til at deltage, hvorved der skabes mu-
lighed for at inddrage deltagere, der ikke har kendskab
til battlerne. P4 den made er det socialt engagerende
med bekendte, men ogsa en platform for sociale mg-
der med ukendte mennesker.

Silent box

Vi vil placere installationen, der skal fungere som et
rum i rummet pa den made, at det fysisk er et rum
med vaegge, men pa grund af placeringen og desig-
net skal vaere en del af omgivelserne. Det skal smeltes
sammen med omgivelserne, sa det ikke er til gene for
de omkringliggende byrum. Vi forestiller os, at instal-
lationen er en form for boks, bygget af gennemsigtigt
plast, der er betrukket med spejlreflekterende film, sa-
ledes at der inde fra boksen ikke kan kigges ud, men
udefra boksen kan kigges ind. P4 den made udstiller vi
deltagerne, der performer indenfor, og deres perfor-
mance bliver kunstveerket, der ses udefra.

Vores arkitektur i boksen har til formal at etablere
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en identitet, der performer, appellerer og imponerer,
men ogsa diskret at skille sig ud og forfgre deltagere
savel som forbipasserende. Med disse agendaer udggr
vores boks en attraktion, der essentielt handler om
at vende opmaerksomheden vk fra det fysiske rums
identitet og i stedet over pa vores modtageres ople-
velse af selvsamme. Vi vender opmarksomheden mod
subjektets oplevelse af Aalborg som oplevelsesby.

Det vaesentlige i konkurrencen er, at deltagerne gar ak-
tivt ind i konkurrencen og ikke kun iagttager battlerne.
Det er fgrst og fremmest deltagerne, der skal skabe
vaerket, som de forbipasserende kan se. Hvis de star
stille inde i rummet, ville formalet med oplevelsen ikke
fungere, hverken for dem eller for de gvrige i byrum-
met. For at motivere deltagerne til kropslig perfor-
mance vil vi saledes arbejde med layoutet af boksen
indefra, der skal opfordre til kropslig indlevelse. Dette
vil vi ggre med at skabe en natklubsstemning, hvor der
er mgrkt samt indsaette farverigt blinkende diskolys og
hertil bekleede fladerne med spejlbelaegning. Det blin-
kende lys samt spejlingen af deltagernes bevagelser
skal fa rummet til at virke livligt, og hertil giver spejl-
effekten ogsa en fglelse af, at der er flere mennesker
inde i boksen, da menneskene bliver reflekteret. Med
det mgrke lys og belaegningen, der ggr, at deltagerne
ikke kan se ud, vil vi skabe en tryg fglelse, saledes at
deltagerne ikke fgler sig udstillet, selvom de er det. Vi
tror ikke, at deltagerne i ligesa hgj grad ville beveege
sig, hvis de kunne se, at der var tilskuere.

Der vil herske et fellesskab inde i boksen, da alle Iyt-
ter til samme musik, fysisk befinder sig i samme rum
og har feelles formal for ophold. Ligeledes vil fglelsen

af at vaere udstillet ogsa blive indskraenket, da alle pa
lige fod inde i boksen skal performe i feellesskab. Bru-
gerne inde i boksen kan derfor genkende hinanden
som en del af samme gruppe, hvorfor blasertheden
nedbrydes pa den sociale scene. Endvidere skaber
musikken i grerne en distance til omgivelserne og livs-
verden udenfor, og deltagerne kan sammen forsvinde
ind i en feelles verden — dette skaber en psykogeogra-
fisk afgraensning udover rummets fysiske rammer. Vi
intenderer med vores oplevelse at skabe en kropslig
og sanselig performativitet ved at fa brugerne til at
deltage. De skal udfordre det eksisterende rum ved at
agerere anderledes end normalt, hvorfor de, ligesom
ved havnebadet, kan fgle sig udstillet. Ved at brugerne
inde fra boksen ikke kan se ud, skaber vi dog en di-
stance til denne fglelse af at vaere udstillet — brugerne
er i "deres egen verden” bade pa grund af rummets
afgraensning, men ogsa ved musikken gennem hgre-
telefonerne, der ekskluderer de fysiske omgivelser. Pa
den made s@ger vi via feel architecture at appellere til
brugernes indre fglelser ved at frembringe indre stem-
ninger med musikken og en deempet belysning, der bi-
drager til at skabe et rum i rummet. Tager deltagerne
derimod deres hgretelefoner af, er der ingen musik,
hvilket skaber et sjovt indtryk af, at se folk danse rundt
i stilhed. Ligesom John Cages vaerk 4'33” (se side 62) er
dem uden hgretelefoner overladt til rummets iboende
lyde, hvilket skaber en ramme for situationsbestemte
indtryk. Man kan saledes traekke pa hans pointe, og
vise at hverdagslyde ogsa kan vaere musik.

For at mindske det ekskluderende aspekt ved installa-
tionen og pirre beskuernes nysgerrighed vil vi arbejde

med muligheden for at sende musikken ud via Blueto-
oth, sdledes at alle inden for en vis radius kan hgre mu-
sikken via deres mobiltelefoner og egne hgretelefoner
uden for boksen. | forhold til en mulig FM Transmitter
vil Bluetooth vaere en fordel i forbindelse med delta-
gerne, da de saledes kan anvende egne hgretelefoner,
og derfor minimere vores udgifter til lan af tradlgse
horetelefoner. Dette betyder ogsa, at tilskuere, der
ikke har lyst til at vaere fysiske deltagere inde i boksen,
stadig kan deltage ved at fglge med i musikken. Pa den
made inddrager vi ogsa de ikke-aktive deltagere.

Det sociale vaerk

Placeringen vil veere pa havnepromenaden, der foregar
som et transitrum. Vi afbryder pa den made den vante
gennemgang, og skaber mulighed for “spontane” del-
tagere. Ude fra boksen er det ikke med stor sandsyn-
lighed, at forbipasserende forstar konceptet i f@grste
omgang, hvorfor vi sgger at pirre deres nysgerrighed
— vi skaber et brud i oplevelsesrummet, der gennem
denne form for overraskelse og provokation sgger at
fa brugerne af havnepromenaden til at reflektere over
oplevelsen. Ved at ggre boksen gennemsigtig ude fra,
detournerer vi det eksisterende byrum og det geengse
billede af et diskotek og indsaetter det i en kontrast-
fyldt kontekst. Vi skaber kontrast mellem belysningen
indenfor og udenfor boksen, rekreationselementerne
i de omkringliggende byrum og bevaegelserne inde i
boksen samt forskellen mellem stilheden og musikken
i hgretelefonerne for at forstaerke afgreensningen af
rummet i rummet. Den stemning og atmosfzere, der
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normalt forbindes med en natklub, bliver anderledes
ved de kontraster, vi sgger at skabe med vores Silent
iPod Battle. Vi vil saledes skabe refleksion hos de unge
og deres brug af natklubber, ved at indszette dem i en
anden kontekst, hvor de stadig skal performe som pa
en natklub. Saledes tildeler vi dem en rolle, hvor de
bade optraeder som en reflekterende iagttager og en
kropsligt involveret aktgr.

Vi gnsker ogsa at skabe refleksion hos de forbipasse-
rende, ved at give dem et indblik i ‘de unge pa natklub’.
De deltager som publikum til de unges udfoldelser ved
at betragte dem udefra, og kan bruge det som afszet
i temaet ‘'ungdommen nu til dags’. Ved skabelsen af
denne scene i byrummet, sker der en udveksling af
perspektiver fra de forskellige grupper, selvom kom-
munikationen ikke foregar verbalt. Stemningen, der
normalvis er forbeholdt klubber, rykker vi ud i byrum-
met, hvor grupper, der ellers ikke kommer pa natklub-
ber, kan opleve og erfare denne kultur, og saledes ud-
vikle deres egne synspunkter. P4 den made designer vi
et offentligt domaene, der tiltreekker en differentieret
gruppe af mennesker, hvor menneskene selv investe-
rer mening og betydning i rummet. Saledes skaber vi
et socioaestetisk udtryk i byrummet, hvor mennesker-
nes performance bliver et kunstvaerk. Vi anvender det
preedeterminerede byrum og skaber en scene med
plads til modtagernes udfoldelser indeholdende et
provokerende aspekt. Dette far modtageren ftil at re-
agere, og pa den made forhabentligt udvide sin me-
ningshorisont.
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Koncept

De fglgende dokumenter er de resultater, vi gennem
dialog, diskussion og analyse er kommet frem ftil. Vi
har gennemgaet flere faser, indledt med idégenere-
ring, f@rste udkast og analyse, hvor vi sidelgbende har
diskuteret og vurderet designets endelige form. Hertil
er flere idéer og elementer fravalgt i forhold til koncep-
tets indhold. Vi har arbejdet iterativt, hvor vores idéer
i feellesskab er blevet evaluerede og tilpasset dertil.
De fglgende dokumenter repraesenterer derfor vores
koncepts konkrete indhold og identitet, og bestar af et
kreativt designdokument, et teknisk designdokument
og et realiseringsdokument.

Dokumenterne beskriver de primaere designkompo-
nenter og det endelige koncept for installationen Si-
lent iPod Battle Box. Vi har udarbejdet dem som en
drejebog for den endelige realisering af vores koncept,
og denne skal skabe konsensus for det videre arbejde,
hvor vi vil inddrage samarbejdspartnere i form af fri-
villige hjzelpere, Aalborg Kommune samt eventuelle
sponsorer. Opbygningen af dokumenterne er inspire-
ret af Claus Rosenstands "kreationsledelse’ (Bilag 13).
Med hensyn til det tekniske designdokument er vi
endnu ikke sa langt i processen, at vi kan fastleegge de
praecise designkomponenter, da vi endnu ikke har faet
fastlagt vores gkonomiske ressourcer, samarbejdspart-
nere med videre. Dokumentet vil i denne form fungere
som et udgangspunkt for forhandlingerne omkring
realiseringen.

KREATIVT

designdokument

Arbejdstitel: Silent iPod Battle Box

Overordnet beskrivelse
En boks med kapacitet til 30 mennesker opstilles pa Havnefronten, hvor der indeni vil veere en fest — dog en stille

fest, hvis ikke man har hgretelefoner pa, hvorigennem musikken afspilles. Konceptet tager udgangspunkt i en

iPod Battle, hvor man via sin mp3-afspiller keemper om at skabe den bedste fest. Tilskuere afggr kampens vin-

der alt efter graden af larm og heppen. Det er tilladt, og meget behjzelpeligt, at den enkelte battler medbringer

en heppegruppe. Udklaedning og andre sjove artefakter er ligeledes tilladte. Musikken afspilles for tilskuere via

tradlgse hgretelefoner gennem Bluetooth.

Spilleregler

To battlere (det er tilladt at have en medbattler, altsa at to stiller op sammen)

Battlerne spiller skiftevis en sang af 1-1% minuts varighed

Hver battler skal spille fem sange

Publikum er dommerne og udpeger vinderne ved at larme — jubel, klap og rab. (Dommen afggres ved

et decibelmeter)

Efter de 10 numre afggr publikum hvilket team, der gar videre til naeste runde.

Heppegrupper, kostumer, show m.v. er mere end tilladt

Veert styrer slagets gang
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Forlgbet

| modellen nedenfor har vi skitseret konkurrencens forlgb. Tilmelding til en battle kan forega ved at mgde op
ved boksen i et givent tidsrum — fgr og under de indledende runder. Derudover kan tilmelding forega i forvejen,
hvor man kan tilmelde sig via vores Facebook-profil og hjemmeside. Dette skal hjaelpe os til at skabe et overblik
over interessen for deltagelse, saledes at vi kan agere ud fra det — eksempelvis hvis der er for fa tilmeldinger,
kan vi skaerpe vores markedsfgringsindsats. Som mal har vi at skaffe 8 battlere, hvilket betyder, at der vil vaere 4
indledende runder, 2 semifinaler og en finale.

Hver runde vil have en varighed pa mellem 15-20 minutter. | dette tidsrum skal der i alt spilles 10 musiknumre,
pa en varighed af 1-1% minut — derudover skal en vaert styre konkurrencen, hvortil der er indlagt 5 minutter i alt.

>

Battler 2

—

Battler 4

—

Battler 6

—

Battler 8

Finalist
Battler 4

Vinder
Battler 4

Finalist
Battler 8

Veert

Tiden indlagt til vaerten skal bruges bade fgr, under og efter de forskellige battles. Her skal veerten forklare reg-
lerne, hvordan deltagerne skal agere, udpege vinderne og fortaelle, hvad der sker nar runden er afsluttet. Vaerten
skal ligeledes agere DJ i tidsrummene mellem runderne, sadan at hgretelefonerne ikke kommer til at veere lyd-
Igse, men at deltagerne fastholdes i oplevelsen. Dertil er det vigtigt at vaerten under hele konkurrencen under-
holder, skaber stemning og forsgger at "hype’ deltagerne til at gd aktivt ind i konkurrencen.

Placering
P4 Havnepromenaden ved Byhaven.




Design

Kollagenter sam@ensat'af en raekke
billeder, \hvoeritvilharifundet inspira-
tion tilldesignet afivoeresjyoplevelse.
Kollagen skal; give e?q.hziulrl'égle pé_:den
stemning viisgger at skabe med kon-
ceptet, samt hvilke artef:lakter, der
skal ind"gé’.
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TEKNISK

designdokument

Boksen

Vi er forholdsvis begreensede af de gkonomiske ressoucer, vi har til radighed, hvilket betyder, at vi har vaeret ngdt
til at taenke ‘ud af boksen’” med hensyn til design. Den nuvaerende Igsning for designet af boksen, omhandler at
omdanne et sakaldt partytelt saledes, at det bliver i overensstemmelse med vores designlgsning. Da teltet er
forholdsvis skrgbeligt, far vi hjeelp til at faestne, isolere og sikre teltet fra en frivillig, saledes, at det kan modsta
blaest og festglade mennesker. Teltet skal males og kvadrater af teltdugen skaeres ud, sadan at spejlreflekterende
film kan indszettes.

Kapacitet: 25 mennesker inklusiv udstyr

Stgrrelse: 4x6 meter —indgang i gavlen, der vender mod Aalborg Midtby.
Materialer: spejlreflekterende belaegning, maling

Lys: Diskolys i flere farver lanes

Boksen skal bygges jeevnfer sikkerhedsregler, som forelaegger, og skal tage hgjde for eksempelvis brandsikkerhed.

Udstyr

30 tradlgse bluetooth hgretelefoner
60 genopladelige batterier

6 batteriopladere

Mixer med tre indgange
Bluetooth-transmitter

Decibelmeter, stopur (hentes som applikation til smartphone)
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REALISERING

Tidspunkt: 23. Juni 2012, kl. 14.00-xx.xx

Grund: Tilladelse fra Park & Natur (Aalborg Kommune), strgmforsyning.

Samarbejdspartnere: Aalborg Kommune, Aalborg Event, Ib René Cairo og andre relevante interessanter.
Arbejdsopgaver som skal udliciteres til frivillige: Konstruktion af boks, vaert/DJ.

Markedsf@ring: En hjemmeside med generelle informationer og mulighed for tilmelding, en Facebook-side,
hvor vi og brugerne kan udveksle information samt fa respons f@r, under og efter oplevelsen. Diverse printma-
teriale sasom flyers, der skal uddeles ved uddannelsesinstitutioner, i butikker samt ved en happening, der skal

promovere vores oplevelse.

Praemie: Helflaske af valgfri alkohol, sponsoreret af Ib René, Cairo (hvis vinderen er under 18 &r udloddes et

gavekort til caféen).

Efterfest: Afholdes pa Café Ib René, Cairo, hvor en DJ underholder og der forefindes tilbud pa diverse alkohol
og ¢l. Endvidere fejrer vi vinderen pa scenen. Vi giver derved deltagerne en efter-oplevelse, hvor det modsat i
boksen ikke er den verbale kommunikation, der er i fokus — med efterfesten skaber vi saledes et faelles udgangs-
punkt i forhold til oplevelsen for verbal kommunikation

Ll

Risk Management

Vi skal tage mange forbehold, nar vi arrangerer vores oplevelse, da mange omstaendigheder og aendringer kan
forekomme — eksempelvis kan vejrprognosen vaere regn og kuling, hvorfor vi med risk management kan forholde
os til denne ukontrollerbare faktor. Vi ma derfor altid have en plan A, hvilket er vores umiddelbare koncept uden
hindringer, samt plan B, da det ikke er alle risici, vi kan planlaegge os fra, men stadig forholde os til.

Plan A Plan B

Sommerligt vejr Ved regn kan datoen aendres til efterfelgende
lordag— dette kommunikeres via Facebook og

hjemmeside.

Ngdvendige gkonomiske midler bliver rejst Seger flere sponsorater.
Der findes billigere alternativ til konstruktionen.
Tilladelse til brug af grunden ved Havnefronten Alternativt flytter vi lokationen lzengere hen pa

Havnefronten ved Jernbanebroen, hvor vi tidligere
har haft tilladelse til at atholde event.
Festlig stemning Ved fa deltagere tilkalder vi venner og bekendte
Mange deltagere som deltagere og battlere.
Alle indgdede aftaler overholdes Ved afbud vil arbejdsopgaverne udfyldes af os eller
andre relevante, som har mulighed for tiltraadelse.
Ingen uheld Slagsmal, haervaerk og andre ulykker vil medfere
tilkaldelse af politi.
Bluetooth-transmitter fungerer ikke optimalt Vi sgrger for at have en FM-transmitter, og en
applikation til smartphones saledes, at signalet kan

modtages.
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KEONKLUSIO®ON

Gennem hele specialet har oplevelser vaeret omdrej-
ningspunktet, og vi har med denne oplevelsesoriente-
ret optik veeret fokuseret pa nedenstaende punkter og
hvilke sammenhange, der var mellem dem:

e den fysiske udformning og de aestetiske
kvaliteter i byrummet

e de sociale livsformer, der anvender rummet

e de oplevelser og erfaringer, der finder sted

Undersggelsen af disse har resulteret i en viden an-
gaende sammenhaengen og vigtigheden af samspillet
mellem punkterne i forbindelse med, hvordan vi ska-
ber relevante og engagerende oplevelser i det per-
formative byrum. Vi er herigennem naet frem til en
vaesentlig pointe, som handler om, at de performative
byrum bestar af dynamikkerne mellem disse enheder.

| modsaetning til mange andre studier inden for vores
felt, der beskaeftiger sig med afgreensede og veldefi-
nerede oplevelser, er analysen af de udvalgte byrum
studier af hybride oplevelsesrum, hvor mange forskel-
lige oplevelsesformer blander sig pa kryds og tveers

gennem rummet. Vi har fundet en pointe ved, at de
kollektive frembringelser var oplevelsesskabende for
rummet, da den sociale performance var en central
del af byrummenes zestetik. Dette kan bringe os ftil-
bage til starten af vores speciale, hvor vi sad i Brooklyn
og undrede os over, hvorfor vi fandt dette byrum sa
attraktivt. Vores konklusion pa dette er saledes, at der
netop i dette vejkryds skete en sammensmeltning mel-
lem de tre enheder, og en blanding af de forskellige
oplevelsesformer.

Vi kan pa baggrund af analyserne konkludere, at der i
Aalborg er sket et fokusskifte fra funktioner til oplevel-
serne, hvor aestetiske kvaliteter, atmosfaere og ophold
for det sociale liv er lige sa vaesentlige som de traditio-
nelle bygningsarkitektoniske kvaliteter. Vi fandt at det
gennemgaende tema for Aalborg er selve transforma-
tionen, hvilket afspejledes i samspillet mellem de nye
og de gamle fortzellinger som byen medierer. Fzlles
for de aalborgensiske byrum, vi har analyseret er, at de
alle bruger omrader med en historisk forankring til at
kommunikere nye kvaliteter i byen. Saledes kommuni-
keres selve transformationen som fortzelling, hvoraf vi
konkluderer, at der skabes en felles identitet for byen.

Vi arbejdede i casene med, hvordan funktioner og
@stetiske kvaliteter i byrummene skaber relevante og
engagerende oplevelser. | arkitekturen og layoutet af
de aalborggeniske byrum fandt vi ofte, at designet var
abent for fortolkning af anvendelsesmuligheder, hvor-
ved de performative tilblivelser blev skabt ved at invol-
vere brugerne. Vi kan herved konkludere, at designet
i sig selv kan have en sanselig og performativ karakter,
men det handler ikke om, hvad den er eller hvordan
den ser ud — men derimod hvad den ggr som objekt
og i samspil med brugeren. Denne pointe understreger
vigtigheden af at inddrage og forsta de sociale livsfor-
mers anvendelse af byrummet.

Det sociale aspekt har vaeret et gennemgaende tema
i specialet, og herigennem har vi vaeret optaget af
mangfoldighed. Vi har i hgj grad arbejdet med byrum,
vi karakteriserede som offentlige domaener eller in-
deholdende potentiale til at udvikle sig til det. Denne
karakteristik blev defineret pa baggrund af at menne-
sker med forskellige kulturer, meninger og livserfarin-
ger havde grund til at opholde sig i byrummet, hvilket
skabte grundlag for social og kulturel udveksling — og
derved refleksion. Derfor finder vi, at mangfoldighed i
sig selv er oplevelsesskabende, og derved ftilfgrer by-
rummet veerdi.

Brooklyn Night Bazaar, Mini Getaway Stockholm og
Homeless Hotspot eksperimenterede med midlerti-
dige oplevelser i byen ved at isceneszette performative
byrum. Pa forskelligvis anvendte casene digitale ople-

velsesdesign, men faelles for dem var, at de udfordrede
de sociale livsformer i rummet, ved at indeholde ele-
menter af overraskelse og opdagelse. Vi konkluderer,
at de offentlige sfeerer faciliteret af henholdsvis kultu-
relt indhold, kunst og oplevelsesdesign pa den made
skabte rum for oplevelse og erfaring, der pavirkede det
oprindelige byrums identitet.

Realiseringen af vores koncept er konklusionen pa,
hvordan vi anvender byrummet som medie, og hvor-
dan vi skaber en relevant og engagerende oplevelse i
byrummet. Vi fandt i udviklingsfasen frem til, at vores
oplevelsesdesign skulle afspejle den socio-aestestik, vi
fandt som central attraktionsfaktor for de performa-
tive byrum. Endvidere var det vigtigt for vores oplevel-
sesdesign, at det ikke var fuldt faciliteret og iscenesat
af os som afsendere, for saledes at kunne skabe rum
for individets egen fortolkning. Samspillet mellem den
fysiske udforming af oplevelsesdesignet, deltagerne
samt tilskuerne, skal skabe den relevante og engage-
rende oplevelse. Endvidere vil vi med realiseringen af
veerket skabe refleksion om Aalborgs transformation,
og i den forstand handler vores veerk mere om byen
end oplevelsesdesignet som et astetisk objekt. Sale-
des er vores pointe, at byen er den fysiske scene for
brugernes handlinger, hvor formen og betydningen af
vores oplevelsesdesign skal formes af beskueren som
aktiv medskaber.



REFLE

Vi har gennem specialets kapitler sggt at vise, hvordan
vores viden er opstaet og har udviklet sig. Processen
har under hele forlgbet vaeret en dynamisk proces,
som har veeret influeret af vores metodiske tilgang,
hvilket har skabt et naturligt flow i forlgbet. Dette har
betydet, at vores endelige koncept er affgdt af den vi-
den vifik i vores teoretiske og analytiske kapitel. Havde
grundidéen til konceptet vaeret udarbejdet tidligere i
processen, havde vores teoriapparat veeret tilpas-
set idéen i en hgjere grad, hvor vi eksempelvis havde
inddraget designorienterede og strategiske teorier. Vi
finder dog det som en styrke at idéen er affgdt af vo-
res analyseresultater, som har skabt en forstaelse for
blandt andet Aalborgs identitet.

Den videnskabsteoretiske tilgang har hjulpet os til at
forholde os bevidste til vores egen subjektivitet. Vi er
begge selv fra Aalborg, og har oplevet den transforma-
tion, der er foregaet, hvorfor vi har haft egne forfor-
staelser og meninger. Metodisk har vi arbejdet faeno-
menologisk, og suppleret det med en hermeneutisk
tilgang, hvilket har betydet at vi kunne forholde os til
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vores indlejret viden. Den videnskabsteoretiske tilgang
betgd, at vi lod det veere op til respondenterne selv
at udveelge attraktive byrum i Aalborg, i stedet for at
lade vores forforstaelse vaere bestemmene for, hvilke
byrum der var interessante. Dog har dette ogsa veeret
en svaghed i vores proces, da det har betydet en del
information, der |3 uden for de byrum, vi senere valgte
at behandle. Pa den made gik en stor del af empirire-
sultaterne til spilde.

Vi mener, at vores speciale giver anledning til at reflek-
tere over nogle af de teoretiske perspektiver. Ser man
pa vores speciale er det tydeligt, at der ikke findes én
disciplin, som kan favne kompleksiteten i ‘oplevelses-
byen’. En fyldestggrende teoretisk tilgang ma saledes
ske ved at sammenkoble flere discipliner. Vi har pri-
maert beskaeftiget os med arkitektur, sociologi, kom-
munikation og kunst. Da vores studium Oplevelsesde-
sign er tvaerfagligt, har det saledes vaeret naturligt for
os at’lane’ begreber og tankesat fra andre discipliner
og teorifelter. Dermed har det samtidig veeret en ud-
fordring for os, at tilleegge byrummene en egentlig

analytisk optik, da vi ser oplevelsesbyen som aben,
uafsluttet og dynamisk. Vi mener, at vores teoriappa-
rat skaber en oplevelsesorienteret optik, der har ‘de-
sign’, "performativitet’ og ‘social interaktion’ i centrum.

Vi har valgt at minimere vores fokus pa de gkonomiske
og politiske tilgange, hvilket kan ses som en svaghed,
da disse indeholder nogle samfundsrelevante temaer,
som har betydning for byrummene. Vi mener dog, at
dette vil raekke udover vores problemfelt samtidig med
at vi finder, at disse omrader bergrer nogle virkninger,
som kraever et langt stgrre fokus. Derfor kan vi ogsa
betragte det som en styrke for specialet, da vi ikke har
haft den forngdne viden til at kunne skabe et overblik
af de politiske og skonomiske virkninger i de valgte ca-
ses.

Vi finder, at det vaesentligste nar vi som oplevelses-
designere arbejder med byrum, er at de bestar af en
masse kraefter og dynamikker, som man ikke rationelt
kan adskille i funktionsbestemte enheder, som man til
en vis grad ville kunne ggre det med et kontrollerbart
rum. Nar vi skal designe en oplevelse i et byrum, er
rummet saledes et leerred, der allerede er fyldt med
mening.

Performativitet er et bud pa, hvordan vi indenfor op-
levelsesdesign kan arbejde med byrummet som et felt
af mange sameksisterende kraefter, da vores tilgang til
byrummet adskiller sig fra gvrige aktgrer. Det, perfor-
mativitetsbegrebet kan, er at give en forstaelse af de
enkelte aktgrers perspektiver — arkitektens, sociolo-
gens, politikerens, kunstnerens og oplevelsesdesigne-

rens perspektiv kan pavirke byrummenes kompleksitet
i flere retninger. Alle der arbejder med byen pavirker
byrummets virkninger i en saerlig retning. Saledes ser
vi det performative grundlaeggende som at fa noget
til at ske, hvor vi finder det som et nyttigt designred-
skab til byrum. Hvadenten vi taler om industribygnin-
gen, der omdannes til kulturelt kraftcenter eller den
midlertidige installation, er der tale om indgribende
pavirkninger af byrummets identitet — dog kan virknin-
gen af indgrebene ikke styres. Saledes handler perfor-
mativitet som designredskab om at se mulighederne
i det eksisterende byrum, og forbinde det sociale liv
med det fysiske rum. Som designredskab handler det
ligeledes om at fremhaeve eller fremskynde egenska-
ber i byrummet, for saledes at pege pa nogle eksiste-
rende kvaliteter eller fremtidige muligheder gennem
designet.

| specialet har vi implicit defineret Aalborg som en
storby med afsaet i Georg Simmels teori om storbyen
og lillebyen, hvilket har haft betydning for vores ana-
lyse af adfaerdsmgnstre i byrummet. Vi finder dog, at
man kan reflektere omkring, hvorvidt det er en storby
eller en lilleby. Aalborg bliver af kommunen og medi-
erne italesat som en storby, og infrastrukturelt er der
ogsa mange ting, der peger i den retning. Dog findes
der ogsa mange af lillebyens egenskaber i Aalborg, og
hvis to fremmede aalborggensere mgdes, falder snak-
ken ofte pa felles bekendskaber. Derfor ser vi mere
byen en blanding af de to definitioner, da den indehol-
der egenskaber fra begge.
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Casene Brooklyn Night Bazaar, Mini Getaway Stock-
holm og Homeless Hotspot, har vaeret vigtige inspirati-
onskilder for os i udviklingen af vores design. Vi fandt
at casene hver iseer beskaeftigede sig med, hvordan by-
rummene kan bruges som medie. Vi udvalgte casene,
idet vi sa dem som originale, og som nyskabende for
anvendelse af byens rum. Man kan tage forbehold for,
at vi ved to af casene — Homeless Hotspot og Mini Ge-
taway Stockholm — ikke selv har veeret til stede, men
har taget udgangspunkt i en bred vifte af kilder. Vi fin-
der dog, at det netop inden for vores felt er vigtigt at
kunne navigere rundt mellem trends pa den interna-
tionale scene, og finde frem til dem, der har betydning
for udviklingen. Dermed mener vi ogsa, at en stor del
af vores virke handler om at agere trendspottere, og
vaere opmarksomme pa digitale og samfundsmaessige
stremninger, saledes at vi kan udvikle designs, der er
pa forkant med tidens tendenser.

Casene havde den digitale integration som en falles-
navner, men havde herudover et forskelligartet fokus.
Betydningen af, at casene har veaeret sa forskelligarte-
de, finder vi har haft betydning for originaliteten af vo-
res design. Vi reflekterer over, hvad det havde betydet,
hvis vi havde udvalgt mere ensartede cases, som ek-
sempelvis alle havde sensorstyrede lys som udgangs-
punkt. Dette ville sandsynligvis have indsnaevret vores
indsamling af viden og have inspireret os i pagaeldende
retning med hensyn til konceptudvikling.
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Oplevelsesdesignerens byrum

Vores speciale skal vise en teoretisk dbenhed for at
blande kultur, design, arkitektur og sociologi. Vi finder
dog, at der inden for Oplevelsesdesign stadig er brug
for yderligere indspark og dybere studier til teoretise-
ringen af uddannelsen. Vores perspektiv har saledes
vaeret et forsgg pa at ophaeve de forskellige tilgange
til byrummet til fordel for at arbejde med byrummene
som et felt med et mangefold af virkninger, der kan
pavirkes. Vi finder at specialet giver en dyb indsigt i,
hvordan oplevelser kan designes og hvordan dette for-
holder sig til det performative byrum.

Vores erfaring og viden om oplevelsesdesign, har vi
fundet saerdeles relevant i arbejdet med byrum — ople-
velser har veeret vores grundlaeggende udgangspunkt
for specialet og vores tilgang til byrummene. Vi finder,
at vi med vores virke kan skabe veerdifulde bidrag til
byudviklingen. Et handfast eksempel pa vores beret-
tigelse inden for feltet er termen ‘oplevelsesby’.

Enloplevelsesdesigner:

Williamsb
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Indledning/problemfelt

Videnskabsteoretisk perspektiv

Oplevelsesmatricerne
Inrerview

Fotos som empiri

Det offentlige byrum
Ikke-steder

Byens liv

Teatro Mundi

Det offentlige rum

Det offentlige domane
Performativitet i byrummet
Oplevelsesrummet
Havnefronten
Nordkraft

Platform4

Brooklyn Night Bazaar
Mini Getaway Stocholm
Homeless Hotspot

Koncept

Konklusion/Refleksion

Diana

X

X

X

Sofie

X

x x x x x

GRUPPEPROCES

| New York - byernes by - fandt vi begge en keerlighed
til de multifunktionelle, mangeartede og inspirerende
byrum, der fremstod som et resultat af de mange na-
tionaliteters input. Selvom vi begge havde svaert ved at
saette ord pa den atmosfaere, der herskede i New Yorks
gader, blev vi hurtigt enige om, at vores afsluttende
projekt skulle omhandle byrum og magien, vi fandt
deri. Vi har tidligere arbejdet med performativitet og
mangfoldighed, og fundet disse begreber spandende,
hvorfor disse ogsa skulle indga i vores speciale.

Opstartsfasen var hektisk, da vi havde travlt med flere
praktiske ting i forbindelse med at have fgdderne sat
pa dansk jord igen. Med de mange ars erfaringer og
den nylige ryste-sammen tur i New York, hvor vi fik et
indgaende kendskab til hinanden, kunne vi dog hurtigt
traekke hinanden op og pabegynde det sidste kapitel i
vores liv som studerende. Vi indsamlede teori, der blev
gennemgaet pa kryds og tveers, diskuteret og selekte-
ret til det, vi fandt som et fantastisk udgangspunkt. En

oplevelse indeholder mange aspekter, hvorfor vores
teorivalg ogsa baerer preeg af den tvaerfaglige tilgang.

Vi har under hele processen arbejdet kollaborativt. Vi
har hver isaer haft et arbejdsomrade med hensyn ftil
teori, men pa baggrund af brainstorm fgr, diskussion
undervejs og feelles gennemgang efter hver tekst har
vi begge haft indflydelse pa hvert ord. Vi har hertil i
feellesskab udarbejdet dispositioner til hvert afsnit, in-
den det skulle skrives, hvilket har betydet, at vi har faet
indgaende kendskab til de anvendte teorier og til ana-
lysen. Konceptudviklingen og de afsluttende tekster er
ligeledes skrevet i fellesskab.

Det har veaeret en hektisk og stressende proces, men vi
har nydt hvert sekund af den, hvilket vi haber er afspej-
let i specialet. Det har ihvertfald vaeret en relevant og
engagerende oplevelse for os, hvilket vi haber | ogsa
har haft ved at leese det...
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