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Abstract

Master Thesis, Experience Design, Aalborg University

Title: Experience Design at the Intersection between Theory and Practice

With the experience economy; it is stated that it is not possible to design a
specific experience for an audience, because each user’s previous condi-
tion is of vital importance for what is experienced. Designing for experi-
ences can be quite complex if one wants to ensure that all the different
factors for the human experience are taken into consideration. Therefore
this master thesis focuses on a study of different elements that could be
part of a way to understand how people experience different designs.
The field of experience design, which is used in the thesis, aims at giving
the users an increased experience that they will never forget. One way
to examine how to create meaningful experiences is to study the human
experience that originates from the human body and mind. It is from a
phenomenological stance and with focus on the body in the field of expe-
rience design stated that experiences influence the biological and reflec-
tive levels of the body and the brain. With the knowledge of surprise, al-
teration and transformation as elements that provide a good, memorable
and meaningful experience, the focus of this thesis is therefore on some
of the underlying elements of an experience.

Through Design Driven Innovation, designers can use their creativity to
try to develop products which hopefully will produce the intended ex-
perience. The user’s opinion is from this point of view not needed in the
initiating part of the design process, because this part is driven by techno-
logy, creativity and the designer’s different visions.

With this knowledge achieved, a model is developed and evaluated to
examine its possible use in practice with the theoretical elements as un-



derlying basis. Furthermore, a concept for an interactive, digital tool is
developed since it is also the purpose of the thesis to see how the design
process itself can be an experience for the customer.

Based on the work by the design company Kollision this tool will be
created on a concept level. It is the idea that the tool can assist them in
their design processes to keep focus on the experience and to initiate a
qualified dialogue with the client about their wishes for the design, and
the possibilities and limitations of these wishes as opposed to what would
best work for the experience. As the thesis will show, this idea is not easi-
ly put into practice since the intersection between theory and practice
comes with different challenges. The business community wants simple
models without too much information whereas the academic practice fo-
cuses on valid theories. It is my opinion that it is not possible to design a
theoretically correct development tool that will also function in practice
for a complex field as the one of experience design. The good design is not
possible to put on a single schema and the field of designing experiences
is complex to work with.



Forord

Dette speciale er udarbejdet som afslutning pad kandidatuddannelsen i
Oplevelsesdesign ved Aalborg Universitet, og er fortsaettelsen pa det ar-
bejde, jeg pabegyndte i forbindelse med mit praktikophold hos design-
stuen Kollision fra Aarhus.

Jeg gnsker at rette en stor tak til jer alle i Kollision. Det er altid en forng-
jelse at komme pa besgg, og jeg seetter stor pris pa jeres hjelpsomhed
og venlighed! Isaer skal Thomas Fabian Delman have stor tak for at have
lyttet talmodigt til mine til tider hgjtflyvende ideer fra dette speciale, og
for at have sat dem i perspektiv i forhold til den praksis Kollision arbejder
med.

Herudover skal min vejleder Rasmus Grgn fra Aalborg Universitet ogsa
have en tak for de gode og givende diskussioner, vi gennem forlgbet har
haft.

Sidst vil jeg gerne takke alle dem, der har stgttet mig gennem de sidste
fem ars akademiske strabadser ikke mindst i forbindelse med arbejdet
med dette speciale. Ingen naevnt, ingen glemt.
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Introduktion



Indledning
RUN MOTHERFUCKER RUN

Jeg er pa kunstudstilling pa ARoS Aarhus Kunstmuseum. Digital kunstud-
stilling. Neermere bestemt udstillingen ENTER ACTION - Digital Art Now
(Aros.dk: Enter Action). Det er en kold februarformiddag, og antallet af
andre gaester omkring mig er lavt. Veerkerne er forskellige. Forskellige fra
hinanden, og fra det meste anden kunst, jeg fgr har set. Sorte heliumbal-
loner, der beveeger sig og laver musik. Kgrestole med kunstig intelligens
og hver deres outrerede personlighed, der reagerer pa hinanden og pa
de mennesker, der treeder ind i kunstvaerket. En skrivemaskine, der ikke
skriver bogstaver, men i stedet dyr. Jeg gar omkring et hjgrne og ind i et
dunkelt, stort rum, der kun er oplyst af en projektion pa veeggen, og mg-
der her installationen Run Motherfucker Run.

Den bestar af en projektion, der viser tomme gader, sportsanleg, gde
vejkryds og dystre gyder og foran veeggen med projektionen er et ma-
nipuleret industrielt lgbeband, der mest af alt ligner en kombination af
en mekanisme pa vej i krig og en motionsmaskine, der kan fa selv den
bedste atlet til at svede tran. Ved at bevaege sig pa Igbebandet i forskellige
hastigheder og fra den ene side til den anden skifter billedet pa skeer-
men foran lgberen. Jo hurtigere, der lgbes, desto tydeligere er billedet,
og scenarierne @ndrer sig alt efter deltagerens hastighed og placering pa
lgbebandet. Installationen er lavet af den hollandske kunstner Marnix de
Nijs (Marnixdenijs.nl: Run Motherfucker Run), og imponerer mig fra for-
ste gjekast. Min interesse for brug af digitale teknologier som oplevelses-
skabende middel vaekkes for alvor med udstillingen pa ARoS.
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Rune Nielsen fra designvirksomheden Kollision underviser pa daveerende
tidspunkt undertegnede i design pa Informationsvidenskab i Aarhus. Han
fremviser for de nysgerrige fjerde semesters studerende det ene eksem-
pel efter det andet pa digitale projekter med oplevelsespotentiale. Alt fra
facadeprojekter til interaktive spil. Disse udbygges med mange og for-
skellige metoder til udvikling af designs, og jeg fgler mig klar til at en-
tre den virkelige verden. De naeste ar inden jeg far mulighed for et besgg
i praksis i form at et ophold som praktikant, byder universitetslivet pa
suppleringsfag i Begivenhedskultur og fgrste ar pa kandidatuddannelsen
i Oplevelsesdesign. Her bliver jeg skarpere pa mgdet mellem mennesker
og oplevelser, og min faglige viden og personlige interesse for digitale,
interaktive oplevelser vokser. At sgge praktik hos Kollision er derfor neer-
liggende, og min glaede er stor, da de tilbyder mig at blive en midlertidig
del af kreativitetshulen.

Inden min fgrste dag som praktikant forbereder jeg mig ved at forsgge at
huske alle de udviklingsmetoder til kreative processer, jeg gennem tiden
har leert.

Overraskelsen er dog stor, da det gar op for mig, at virkelighedens design-
situationer er anderledes end de teoretiske. Der er forskel pa rekvirenter-
ne, forskel pa budgetterne, og stor forskel pa projekterne, hvilket betyder,
at det ikke altid er optimalt at udfgre de lzerte teoretiske rutiner. Uden at
kende synderligt til fremgangsmaden bliver jeg hos Kollision inddraget
i projekter, der er baseret pa research, Kollisions erfaringer og evner til
at idégenerere - uden inddragelse af brugerne. Jeg havde forestillet mig
netop det modsatte, nemlig at brugerne altid skulle inddrages i design-
processen. Lgbende. Hele tiden. For at sikre at man som designer udvik-
ler et produkt, der kan bruges af malgruppen, som tager udgangspunkt
i kundens behov og gnsker, der er etableret ved en inddragelse af bru-
gerne selv. Denne konstante inddragelse viser sig dog ikke altid at veere
gnskveerdig i praksisverdenen, hvilket jeg er glad for at leere. Henholdsvis
brugerinddragelse drevet af brugerinddragelse og innovation drevet af
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kreativiteten, har hver sin plads i udviklingsmetodikken - og hver frem-
gangsmade bruges til sin tid. Kollision fglger principper fra designdreven
innovation, hvor det dels er muligt at tage afseet i den enorme viden og
erfaring en designvirksomhed som Kollision besidder, og dels er muligt
at tage udgangspunkt i ny og speendende teknologi. Kollisions designere
vurderer selv fra projekt til projekt, om der skal inddrages brugere el-
ler ej. Det er i min optik interessant. Hvordan er det muligt at designe
spendende produkter, services og installationer som eksempelvis Run
Motherfucker Run, der ender med, at brugeren far en god oplevelse, bli-
ver overrasket, og far minder for livet?

Med oplevelsesgkonomien slas det fast, at det ikke er muligt at designe en
bestemt oplevelse til en malgruppe, da den enkelte brugers forudgaende
tilstand har betydning for det, der opleves (Pine & Gilmore 1999: 12).
Men ved at holde fokus pa oplevelsens karakter, er det min hypotese, at
det er muligt at overveje og vurdere nogle muligheder i designprocessen,
som kan etablere et grundlag for design af oplevelser. Dette er begyndel-
sen pa det interessefelt, jeg arbejder videre med i indevaerende speciale.
Det er min hensigt at se pd om det er muligt at udvikle et redskab, der kan
kvalificere og effektivisere. Et redskab, der samtidig tilbyder rekvirenten
en oplevelse i designsituationen.

At udvikle et sddant redskab forsgger jeg allerede inden pdbegyndelsen
af dette speciale i samarbejde med Kollision. Her tager jeg i forbindelse
med mit praktikophold fgrste trin i en udviklingsproces rettet mod et de-
signredskab til oplevelsesdesign, men redskabet er ikke optimalt. Derfor
forsgger jeg nu igen, med oprejst pande, fyldt med spgrgsmal og rygsaek-
ken tung af viden.

Inden jeg for alvor gar i gang, preesenteres specialets struktur og den prae-
cise problemstilling, jeg gnsker at arbejde med.
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Specialets opbygning og mine
forudseetninger

[ forbindelse med mit praktikophold hos Designstuen Kollision i sensom-
meren 2011 udarbejdede Thomas Fabian Delman, Tobias Lgssing og jeg
et koncept for et designredskab, der tager form som en model til udvik-
ling af oplevelsesdesign. Modellens indhold er som naevnt ikke optimalt,
hvorfor en videreudvikling er genstand for arbejdet i indeveerende spe-
ciale. Jeg begynder derfor med et nyt udgangspunkt, der i hgjere grad har
fokus pa de grundleeggende faktorer for forstdelsen af en oplevelse frem-
for i fgrste udviklingsrunde, hvor jeg fokuserer pa alle detaljer i design-
processen lige fra rammebetingelser og malgruppeanalyse til analyser af
flowet i oplevelsen. Valget af det nye fokus er dels truffet pa baggrund af
de observationer, jeg foretog under praktikopholdet, samt som fglge af en
teoretisk vurdering og erfaring, jeg har opndet med udviklingen af prak-
tikrapporten og den dertilhgrende model (Bilag 1: 39).

Udgangspunktet for specialets redskab tenkes altsd i modseetning til
praktikrapportens model mere simpelt for at undgd den kompleksitet,
som hersker der. Jeg undlader en del af den teori, der er grundlaget for
farste model, og inddrager i stedet ny litteratur som deaekker nogle af de
dele, der ikke tages hgjde for i farste omgang. P4 denne made gnsker jeg
et nyt teoretisk udgangspunkt for at se pa oplevelser. Et udgangspunkt
der starter med kroppens reaktion pa oplevelser.

Specialet er udviklet i speendingsfeltet mellem den akademiske og den
praktiske verden, og der vil veere skift mellem teoripraesentation og gen-
nemgang af praksiseksempler, sa teori og praksis understgtter hinanden.
Jeg foretager lgbende afgraensninger af min brug af bade teori og praksis-
viden.
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[ forhold til lzesningen af specialet, gor fglgende sig geeldende:
« Alle bilag er vedlagt pa den medfglgende cd

¢ Observationer fra praktikopholdet er kun dokumenteret i praktikrap-
porten, der er vedlagt som bilag 1

¢ Praktikrapporten er fortrolig og dermed kun vedlagt censor og vejle-
ders udgaver af specialet

¢ De to partnere hos Kollision, jeg har interviewet, er Thomas Fabian Del-
man og Tobias Lgssing. De benaevnes kun med initialer

¢ Nogle oplysninger i de to interviews er anonymiserede, sdledes hver-
ken navne pa personer eller virksomheder uden for Kollision fremtraeder.
Interviewene er transskriberede og vedlagt som bilag 2 (Interview med
TFD og TL, oktober 2011) og bilag 3 (Interview med TFD, maj 2012)

e Transskriberingen af interviewene indeholder kun de sagte ord. Det
vigtigste er, hvad der bliver sagt og ikke hvordan, det bliver sagt. Jeg har
derfor ikke inddraget alle pauser, "ghh” og bekrzeftende "ikke”, som ikke
har nogen betydning for meningsforstdelsen i det sagte

¢ De to interviews er foretaget med udgangspunkt i henholdsvis et dias-
show og en interviewguide. Disse er vedlagt som bilag 4 (Diasshow, okto-
ber 2011) og bilag 5 (Interviewguide, maj 2012)

» Jeg skelner i specialet lsbende mellem modellen og redskabet. Modellen
er det bagvedliggende teoretiske fundament, der udggr grundlaget for
udviklingen af redskabet. Redskabet er det, der ender pa konceptstadie
som et digitalt oplevelseskoncept. I sidste fase kaldes de for henholdsvis
KOfZ&-modellen og iOpDesign
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Projektdesign

Specialets struktur kan visualiseres saledes:

Problemfelt

Oplevelsesdesign

Viden om oplevelse

Tilpasning af teori og praksis

Viden om praksis

Figur 1: Specialets hermeneutiske cirkel

Figuren viser, hvorledes jeg kredser om oplevelsesdesign som helhed for
specialet. Gennem faser der knytter sig til indsamlingen af viden om teori
og om praksis, danner jeg en kontinuerligt udvidet forstaelse for feltet,
der bygger pa de erfaringer, jeg ggr mig. Jeg vurderer lgbende teori og
praksis i forhold til problemfeltet, og ser pa helheden og delene. Til sidst
afslutter jeg specialet med at vende tilbage til problemfeltet en sidste
gang for at se, hvilken forstaelse jeg har faet.

Inden jeg starter med at udbygge min viden, vil jeg preesentere mit ud-
gangspunkt for arbejdet med specialet.

Min forudseetning for at kunne indga som praktikant hos Kollision og
skrive dette speciale er grundlagt i min bacheloruddannelse i Informati-
onsvidenskab og i min kandidatuddannelse i Oplevelsesdesign, hvor jeg
har opbygget viden om forskellige fagomrader - iseer indenfor interak-
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tionsdesign, kommunikation, oplevelsesgkonomi og oplevelsesdesign.
Disse felter i kombination har givet mig forudsaetningen for at arbejde
med designprocesser og oplevelser i bade teori og praksis, og er foruden
min nysgerrighed medvirkende til en fortlgbende forundring over og for-
staelse af teknologiers mulighedsrum.

Udgangspunktet for specialet er dermed dels funderet i min uddannelse
og dels i min interesse for feltet. Resultatet er pavirket af de kompetence-
mal, studieordningen stiller krav til.

Jeg har lgbende implicit forholdt mig til disse, men vil ikke eksplicitere,
hvor dette ggr sig geeldende. Ud fra specialets problemstilling har jeg
truffet til- og fravalg af bade teorier og videnskabelige metoder, og alt er
baseret pa en lgbende vurdering af relevansen for netop mit arbejde i fel-
tet. Metoderne og teorien er valgt ud fra bade Informationsvidenskab og
Oplevelsesdesign som fagfelter, samt som resultat af andre teorier jeg har
fundet i en sggen efter at afdaekke feltet pa bedst mulig vis. Teoriernes
og metodernes relevans vil blive beskrevet og diskuteret lgbende, nar de
benyttes.

Specialet fokuserer pa udviklingen af et digitalt oplevelseskoncept, der
skal vurderes i forhold til dets placering mellem teori og praksis. Dette
krydsfelt giver en raekke fordele, men ogsa nogle udfordringer som jeg lg-
bende vil diskutere. Jeg vil i diskussionen ydermere foretage en vurdering
af konceptets realiseringsniveau, og her ogsa evaluere og reflektere over
effekten af det koncept, der udvikles. Dette gar jeg for at se pa koncep-
tets oplevelsesverdi for Kollisions rekvirenter, der er den kundegruppe,
jeg designer til. Der opstar dermed en metadimension, da jeg udvikler et
redskab til udvikling af oplevelsesdesign, som samtidig er teenkt som en
oplevelse for rekvirenten at bruge.

Jeg vil slutte af med en procesrefleksion, da den proces jeg har gennemga-
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et har stor betydning for det resultat, jeg nar frem til. Som jeg vil redeggre
for, har forskellige valg i processen influeret pa de videre skridt jeg har
taget mod at udvikle et redskab til feltet mellem teori og praksis.

Fgrst en introduktion til den praksisverden, jeg arbejder med.

Introduktion til Kollision

Konceptet i specialet er udarbejdet som et forslag til Kollision, hvilket be-
tyder, at de forskellige typer af projekter de arbejder med, har betydning
for konceptets udformning. Kollision er en designstue, der har eksisteret
siden 2000. Virksomheden arbejder med mange forskellige projekter lige
fra borgerinddragelse til udstillinger og facadeprojekter, og alle projekter
er karakteriserede af at have en digital vinkel. Under mit praktikophold
bestod Kollision af fem personer, hvoraf fire var partnere. De to partnere,
der har deltaget i interviews, er: Tobias Lgssing (TL) og Thomas Fabian
Delman (TFD). TL er uddannet pa Arkitektskolen i Aarhus indenfor Kom-
munikationsdesign, og TFD er Cand.mag i Litteraturhistorie og Multime-
dier. Arbejdsmiljget er meget akademisk praeget som fglge af alle part-
nernes Ph.d.-grader, hvilket betyder, at jeg har mulighed for at have et
langt mere akademisk udgangspunkt, end hvis konceptet skulle udvikles
til virksomheder uden denne faglige sammensztning.

Designprojekterne hos Kollision er praeget af diversitet, og det er derfor
svert at sige noget helt generelt om deres processer. Udover forskellig-
heden i opgaver varetager de ofte selv alle trin i designprocesserne lige
fra at inddrive projekterne til design og udfgrsel, hvilket betyder, at de-
res arbejdsopgaver er meget varierende, men ogsa kraever megen energi.
Derfor er mit fokus at udvikle et koncept, de kan benytte i designproces-
ser, altsa et koncept der kan fremstd som et redskab i designprocessen.
Redskabet skal kunne kvalificere designet og ggre designere og kunders
beslutningstagen i designprocessen lettere, sdledes der opstar en mulig-
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hed for effektivisering. Der er ikke tale om et procesredskab, tveertimod.
Jeg gnsker at udvikle en model og et redskab til produktudvikling, der kan
indga i Kollisions designprocesser. Denne beslutning om at fokusere pa
produkt fremfor proces stammer fra mit arbejde med praktikrapporten,
idet TFD, TL og jeg der udvikler et procesredskab, der pa den ene side
er meget komplekst og pa den anden side alt for simpelt. Derfor vil jeg i
farste omgang fokusere pa et produktudviklingsredskab med et simpelt
udgangspunkt, sa kompleksiteten ikke bremser forstaelsen af den valgte
teori.

[ fglgende afsnit vil jeg praesentere de resultater, jeg kommer frem til i
praktikrapporten. Jeg redeggr ikke for den bagvedliggende teori, da den
er at finde i bilag 1, og ikke har altafggrende betydning for specialet. Den
del af teorien der ogsad benyttes i specialet, praesenteres nar det bliver
anvendt.

Opsummering af resultater fra praktikrapporten

[ rapporten er det udviklede produkt benaevnt oplevelsesdesignmodellen
(OD-modellen) med trinnet Mind-Body-Heart, som den del af OD-model-
len der seatter fokus pa det centrale i udviklingen af en oplevelse. Udvik-
lingen af OD-modellen tager udgangspunkt i forskellige situationer, jeg
oplever under mit praktikophold. TL udtrykker et behov for at vide, hvor-
dan forskellige malgrupper oplever, og dermed en made at effektivisere
og kvalificere designprocesser, der koncentrerer sig om oplevelsesdesign.
Med dette udgangspunkt undersgger jeg forskellige segmenteringsmeto-
der, samt ser pa Pine og Gilmores (1999) model The Experience Realms
der illustrerer oplevelsestyper i oplevelsesgkonomien. Herudover under-
sgger jeg ogsa Mihaly Csikszentmihalyis flowteori (2008), og John Hird
og Peter Kvistgaards oplevelsesrum (2010). Dette i kombination bliver
udgangspunktet for fgrste udkast til OD-modellen. Den gennemgar en
reekke udviklinger i praktikforlgbet og ogsa efterfglgende. Det oprinde-
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lige udkast fremstar nu kun som inspiration for det koncept, der udvikles
i indeveerende speciale.

Farste udgave af OD-modellen ser sdledes ud:

Malgruppe SLBD Rum-+artefakt Flow? Barrierer

Oplevelsesrum »  SLBD DBruger+artefakt »  Flow? Barrierer
; Artefakt > SLBD >Rum+brugc> Flow? > Barrierer>

Figur 2: Oplevelsesdesignmodellen, fgrste udgave

Modellen skal forstds sdledes, at der veelges en af linjerne. Enten tager
projektet udgangspunkt i en bestemt fastlagt malgruppe, et oplevelses-
rum eller bestemte artefakter, der skal inddrages. Herefter fglges pile-
strukturen, og dermed bliver der taget hgjde for de elementer, jeg pa det-
te tidspunkt vurderer, der skal gennemarbejdes i designprocessen. SLBD
er inspireret af Pine og Gilmores oplevelsesdomanemodel, som jeg prae-
senterer senere, da jeg ogsa benytter den til det nye koncept, jeg udvikler
i specialet. S star for Sense, der er underholdning, L star for Learn, der er
leering, B star for Be, der er aestetik, og D star for Do, der er eskapisme
(Pine & Gilmore 1999: 35). Hermed vises fire forskellige oplevelsestyper,
hvoraf der skal veelges en eller flere for oplevelsesdesignet. Den rigeste
oplevelse indeholder ifglge Pine og Gilmore elementer fra alle fire typer.
At designe ud fra dette princip dog ikke lader sig ggre i praksis, beskriver
jeg naermere senere.

Udover oplevelsestyperne er det med modellen i praktikrapporten ogsa
min intention, at det skal undersgges, hvordan malgruppens flow kan un-
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derstgttes, og om der er barrierer, der star i vejen for opndelsen af flow.

Fordelen ved dette modeldesign er, at den giver et overblik over de ele-
menter, jeg pa dette tidspunkt gnsker at inddrage. Ulemperne er, at dens
komplekse struktur ggr, at overblikket let mistes, og at den er for statisk.
Det kan volde problemer i dynamiske udviklingsprocesser, som Kollision
arbejder ud fra.

Denne fgrste udgave bliver i forbindelse med fokusgruppeinterviewet
(Bilag 2) diskuteret og eendret, saledes at TL, TFD og jeg udvikler en mere
dynamisk udgave. Ud fra en samtale, hvor vi bliver enige om, at udkastets
komplekse struktur skal ggres mere simpelt, mere dynamisk og at det
ikke er ngdvendigt at inddrage alle elementer, benytter vi vores viden om
iterative designprocesser, til at udvikle en mere dynamisk struktur. Ud
fra dette designer vi Mind-Body-Heart-trinnet, der er inspireret af Pine og
Gilmores domeaenemodel. Der er en del kritik af domanemodellen, som
jeg gennemgar senere, men denne kritik er blandt andet medvirkende til,
at vi skiller domaenemodellen ad i dele, og anvender de punkter, der kan
illustrere, om det er henholdsvis en intensiv eller en informativ oplevelse.
Herudover er det tanken, at Mind-Body-Heart ogsa kan hjelpe til at be-
stemme graden af aestetik.

Det fgrer til, at Mind-Body-Heart-trinnet far fglgende udseende:

Mind Body

Heart

Figur 3: Mind-Body-Heart, Kollision og undertegnede
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Dette trin skal benyttes som redskab til at bestemme, om det skal vaere en
informativ oplevelse (Mind), en hgjintens oplevelse (Body) eller en aeste-
tisk oplevelse (Heart). Det er tanken, at der skal veere en komplementaer
veerdi mellem Mind og Body, der ggr, at det er muligt at bestemme om
oplevelsen skal veere sterkest pa enten information eller pa intensitet.
Udover Mind og Body, skal der uafhaengigt af de to veerdier kunne saettes
en vaerdi for oplevelsens aestetiske dimension (Heart). Mind-Body-Heart
placerer vii en iterativ modelstruktur tilpasset oplevelsesdesign, og sam-
let kalder vi det for Oplevelsesdesignmodellen:
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Ved udviklingen af OD-modellen, forsgger vi at illustrere en dynamisk
proces, men pa trods af dette, har OD-modellens visuelle udtryk stadig
form af en statisk struktur, hvor de enkelte trin dog pavirker det efter-
falgende, og en cirkuleer struktur er underliggende. De forskellige trin er
forklaret i praktikrapporten (Bilag 1: 40).

Jeg vurderer i praktikrapporten, at trinnet Mind-Body-Heart er et inte-
ressant element i en model til oplevelsesdesign, omend det indeholder
en del fejl. Fgrst og fremmest kan det virke vildledende, at sestetikken er
til i den samme struktur som information og intensitet, da disse veerdier
ikke hgrer til pa det samme kontinuum - de er ikke alle komplementaere
starrelser. Astetikken skal sta for sig selv, eller sammen med andre ele-
menter end information og intensitet. Ydermere kan zestetikken godt vur-
deres generelt for en oplevelse, men det kan derimod veere gnskveerdigt
at kunne skelne mellem oplevelser, der enten har intensitet som fokus el-
ler information som fokus. Modellen kan altsa ikke bade beskrive kgen til
rutsjebanen og selve rutsjebaneturen pa én gang, men kan godt beskrive
begge dele hver for sig. Det er en ulempe ved modellen, at det ikke er
muligt at benytte den som en samlet model til en oplevelse, der indehol-
der flere deloplevelser. Jeg vil i diskussionen vurdere, om det nye koncept
formar at imgdegd denne udfordring.

Det er vigtigt at fastsl3, at aestetik i praktikrapporten og i Mind-Body-He-
art-trinnet primeert refererer til det smukke, hvorimod jeg fremover vil
benytte begrebet anderledes. Jeg udvider begrebsforstaelsen i afsnittet
Begrebsafklaring.

Konklusionen pa praktikrapporten er, at Mind-Body-Heart er for simpel
til at have en egentlig brugsveerdi. Generelt satter OD-modellen nogle
krav til designeren om, at vedkommende skal have en vis viden om op-
levelsesdesign og flowteori, hvilket jeg ikke anser for hensigtsmaessigt.
Disse krav vil jeg forsgge at minimere, da det er min vurdering, at det er
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for kompleks en opgave for Kollision, i deres praksissituationer at skulle
tage hgjde for en stor del teori, der kan benyttes indenfor oplevelsesde-
sign. OD-modellen som helhed ggr designeren opmarksom p43, at der er
flere elementer i en oplevelse, der skal holdes in mente - dette vil jeg
forsgge at styrke yderligere i den videre udvikling.

Efter praktikrapporten og inden pdbegyndelsen af specialet, udvikler jeg
modellen endnu en gang. Her opdeler jeg Mind-Body-Heart-trinnet, sa
det i stedet indgar i det trin, der hedder oplevelsesdesignets indhold. Den
nye model er pa ingen made en feerdig eller afprgvet model, men den har
bidraget til de tanker, der danner grundlaget for indholdet i den model,
der udvikles i dette speciale.

Oplevelsesdesignets
formal

Viden om
oplevelsesdesign

Viden om
Interaktionsdesign

Figur 5: Visualisering af elementer i ny udgave af OD-modellen

Oplevelsesdesignets indhold
Information-Intensitet
Astetik (sansning)

Designstruktur

Modellen illustrerer en cirkuleer bevaegelse mellem elementerne, der
starter ved oplevelsesdesignets formal - her teenkes der p3, hvad ople-
velsesdesignet skal bruges til. Herefter er der brug for viden om oplevel-
sesdesign og om interaktionsdesign, fgr der tages fat pa oplevelsesdesig-
nets indhold. Her skal der tages stilling til faktorer som intensitet overfor
information og den zestetiske dimension delt fra de andre faktorer. Disse
beslutninger skal dernaest vurderes i forhold til oplevelsesdesignets for-
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mal, og den viden designeren har om oplevelser og oplevelsesdesign, fgr
der med brug af elementer fra iterative designprocesser, kan fastleegges
en struktur for oplevelsesdesignet.

Jeg forsgger her at udvide den dynamiske forstdelse af OD-modellen, samt
at ggre den mere simpel. Udfordringen ved forslaget til denne udgave af
en model er som ved OD-modellen, at den kraever omfattende viden om
oplevelsesgkonomi og oplevelsesdesign, hvilket jeg ikke anser for opti-
malt i en praksissituation.

Det er tanken, at punktet oplevelsesdesignets indhold skal udvides med
den nye viden, jeg tilegner mig lgbende i specialet, saledes det er netop
denne del i processen, jeg fokuserer pa. Den del hvor produktets egenska-
ber bestemmes.

Med denne introduktion til Kollision og resultaterne fra praktikrappor-
ten, vil jeg bevage mig over i en konkret beskrivelse af den problemstil-
ling, jeg arbejder med.
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Problemfelt

Som beskrevet i indledningen, kredser problemfeltet for dette speciale
om designprocesser, og brug af oplevelsesfokuseret viden. Kernen i pro-
blemfeltet er at udvikle et redskab, som kan hjzelpe til design af en god
oplevelse ved at assistere designerne med at holde fokus pa oplevelsens
form.

Vurderingen af de tre modeltyper, der indtil videre er fremvist, siger mig,
at oplevelsens kompleksitet er sveer at hdndtere. Det vigtigste jeg i prak-
tikken erfarede, at et redskab til oplevelsesdesign skal kunne, er at give
nogle retningslinjer i en designproces. Disse retningslinjer skal veere med
til bade at hjeelpe designer og rekvirent, sa der holdes fokus pa det cen-
trale ved designsituationen: At designe en god oplevelse fremfor favorise-
ring af enkelte forslag. Det er iseer her, jeg seetter mit fokus. Jeg vil derfor
arbejde mere med selve kernen i oplevelsesdesign, og med oplevelsesde-
sign i forhold til Kollisions processer.

Under mit praktikophold observerede jeg som naevnt, at Kollisions udvik-
lingsprocesser i hgj grad afhaenger af designernes personlige og faglige
kompetencer. En stor del af designprocesserne foregar ud fra rutiner, de
har opbygget lgbende gennem det sidste arti. Designudviklingen baseres
pa designernes praksiserfaringer, viden og grundige kendskab til hinan-
dens kompetencer, hvilket ggr, at det ikke er let at undersgge deres kon-
krete handlinger, og dermed give et entydigt bud pa et virksomt redskab.

[ forhold til Kollisions arbejdsgang, er der altsa to faktorer pa spil, der har
betydning for det redskab, jeg udvikler. Kollision designer oftest produk-
ter pa baggrund af en opbygget viden og erfaring af forskellige designs,
uden at kunne forklare preecist, hvad de ggr. Herudover er brugerinvol-
vering ikke altid en del af deres designprocesser, og idégenereringen er
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oftest baseret pa deres respektive viden og pa inputs fra rekvirenterne.
Jeevnfgr interviewet med TFD og TL kan designerne ikke altid forklare,
hvad de ggr, det sker bare (Bilag 2: 65). I forhold til rekvirenternes accept
af dette udtaler TFD:

TFD: De skal tro pd, at vi kan lgse det, for vi kan ikke forklare, at vi
gor det. Altsd, sd de skal kunne se, at der er andre kunder, der har
fdet lgst opgaver, de skal veere trygge ved forventningsafklaringen,
og sd skal de i gvrigt stole pd, at vi er de rigtige mennesker til at lgse
opgaven (Ibid.: 82)

Det er altsd ikke ensbetydende med en vellykket designproces, at rekvi-
renterne ved, hvad der preecist sker. Designprocessen udfgres som fglge
af Kollisions beslutningskompetencer i de enkelte situationer. Her skal
farste indspark til specialets retning findes: Designdreven innovation.

Designdreven innovation er et felt, hvor der er fokus pa brugen af virk-
somhedens egne kreative kompetencer. Jeg benytter Roberto Vergantis
tanker fra den indledende del i bogen Design Driven Innovation (Verganti
2009). Verganti skelner mellem designdreven innovation og populeere te-
orier om brugercentreret innovation, hvor brugerne studeres og spgrges
for at finde deres behov. Denne tilgang star i modsatning til designdre-
ven innovation, der styres af designernes kreativitet (Ibid.: VIII). Da det
er kreativiteten, der er i fokus, medfgrer metoden hurtig generering af
mange ideer, som kan udvikles, hvorimod research af brugeres behov ofte
ender med en enkelt vision (Ibid.: XI).

Formalet med specialet er ikke at redeggre for metodens berettigelse el-
ler korrekthed, men i stedet at huske p3, at der findes forskellige design-
metoder, og at designdreven innovation, som jeg senere vil redeggre for,
kan benyttes til oplevelsesdesign.
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Der eksisterer dog et paradoksi forhold til designdreven innovation. Hvor-
dan ved designerne, at de udvikler et oplevelsesprodukt, som brugerne
meningsfuldt kan veerdseette uden at inddrage brugerne i udviklingspro-
cessen? Ved at saette fokus pa netop individets evne til at opleve, gnsker
jeg at abne op for diskussionen om, hvorvidt det er muligt at etablere nog-
le retningslinjer for udarbejdelse af oplevelser uden brugerinddragelse.
Jeg vil se pa, hvordan et designhold i samarbejde med en rekvirent med
baggrund i et teoretisk fundament kan tage kvalificerede beslutninger om
designets oplevelsesform og dermed om, hvilken oplevelse de gerne vil
etablere for deres brugere. Som jeg vil redeggre for, anser jeg det med
inspiration fra flere teoretikere, ikke for muligt at designe en feerdig ople-
velse, men i stedet at kunne designe platformen for brugerens oplevelse,
hvilket jeg vil redeggre naermere for i afsnittet Oplevelsesgkonomi og ople-
velsesdesign, og det er dette grundlag, jeg arbejder ud fra.

Afgreensning er en kunst, og jeg har lgbende undersggt forskellige teore-
tiske og praktiske omrader, som ikke har faet en skreven plads i specialet.
Som naevnt har jeg foretaget en konstant vurdering af teorivalget, og det
er konceptets anvendelighed, der har betydning for disse valg. Det ople-
velsesbegreb jeg arbejder med, er knyttet til de situationer, hvor nogen
har etableret et grundlag for at andre kan fa en oplevelse. Jeg vil i afsnittet
Oplevelsens form redeggre naermere for den made en oplevelse bliver til
for og i individet.

Oplevelsesindustrien beveaeger sig hele tiden, og nye principper ogideer til
oplevelsesskabelse vokser frem. Jeg veelger derfor at tage udgangspunkt
i nogle principper, jeg anser for veerende direkte operationaliserbare og
knyttede til hinanden. Det er ikke intentionen at udvikle et koncept, der
kan tage hgjde for alle elementer i en oplevelse, men det er i stedet for-
malet at se pa enkelte dele. Efter implementeringen af enkelte teorier om
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oplevelse, kan det vurderes, om det er muligt at tilfgje flere uden en plud-
selig stigning i kompleksiteten.

Der er tale om et produktspeciale, hvor jeg gnsker at omszette teoribase-
rede principper til praksis, og forsgge at udtraekke nogle elementer fra et
ellers komplekst fagomrade, sa de kan bruges i konkrete designprocesser
i praksis. I forhold til afgreensningen og mit mal om et udviklingsredskab
er pointen ogsa, at konceptet er udviklet til Kollision, hvorfor det givetvis
ville have set anderledes ud med udgangspunkt i en anden type design-
virksomhed.

Der er flere problemstillinger forbundet med det felt jeg arbejder i, som
knytter sig til henholdsvis teori og praksis. Dermed tager jeg et pragma-
tisk standpunkt og skiller i fgrste omgang teori fra praksis. Jeg vil gennem
en redeggrelse, af det teoretiske grundlag jeg veelger, fastleegge udgangs-
punktet for udviklingen af et digitalt redskab pa konceptniveau.

Min erfaring fra tidligere viser, at det at starte med et komplekst udgangs-
punkt og forsimple det, medfgrer den risiko, at slutproduktet bliver for
simpelt. Herudover kan et komplekst udgangspunkt forvirre mere end
hgjst ngdvendigt, hvorfor jeg forsgger at minimere antallet af inddragne
teorier, og have et overskueligt udgangspunkt. Perspektivet i konceptet er
dog pa trods af denne indgangsvinkel stadig delt mellem teori og praksis,
da jeg gnsker et redskab, der bdde har teoretisk forklaringskraft og har
brugsmuligheder i praksis. For at lgse denne opgave, vil specialet i sig selv
tjene som forklaringsgrundlag af redskabets bagvedliggende faktorer, og
det endelige konceptforslag er rettet mod praksisanvendelse.
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Med beskrivelsen af det problemfelt jeg arbejder i, kan jeg nu foretage en
indkredsning af problemfeltet og opstille den preecise problemformule-
ring for specialet.

Problemformulering

Jeg @nsker at give et bidrag til den empiriske virkelighed ved med ud-
gangspunkt i fanomenologien og aestetikken at opna viden om den men-
neskelige erfaring og oplevelse. Specialets hypotese er, at der med brug
af fenomenologien som udgangspunkt for den menneskelige oplevelse,
samt forskellige indgangsvinkler til oplevelsesdesign og aestetisk teori,
kan dannes en platform for dialog om den menneskelige oplevelse. Jeg
vil se pd, hvordan en sadan platform kan fungere som redskab for de-
signhold og rekvirenter i en designproces til at indga kvalificeret dialog
om den gnskede form pa oplevelsen, sd designet optimeres. Jeg vil se pa,
hvordan det gennem teori er muligt at udvikle et redskab til oplevelsesde-
sign, som kan fungere som beslutnings- og dialogredskab.

Med udgangspunkt i teori om oplevelsen, Kollisions praksisvirke samt
viden om oplevelsesgkonomi og oplevelsesdesign, vil jeg dermed under-
sgge:

Hvordan kan et digitalt interaktivt redskab til udvikling af oplevel-
sesdesign udformes? Og hvordan sikres det, at der holdes fokus pa
elementer, der kan styrke designets oplevelsespotentiale?

Ud fra disse spgrgsmal vil jeg arbejde mod at udvikle et koncept, der er
forstaeligt, brugbart og har fokus pa oplevelsessituationer. Jeg sigter mod
at konstruere et grundlag for et redskab til udvikling af oplevelsesdesign



Kapitel 1

baseret pa den udvalgte teoretiske ramme kombineret med mine praksi-
serfaringer. Afsaettet er eksplorativt og benytter hermeneutikkens viden-
skabsteoretiske principper, hvilket jeg i det fglgende vil redeggre for.

Metode

Grundlaget for dette speciale er hermeneutikken. Jeg benytter lgbende
tolkninger til at forsta det felt, jeg star overfor. De aktiviteter jeg foretager
far og under indevaerende arbejde, har alle medfgrt ny forstdelse for den
viden, jeg arbejder med. Hermeneutikken omhandler blandt andet hvor-
dan aktiviteter bygger pa gamle handlinger, og spor og efterlader nye af
slagsen. Det betyder, at hver gang der ggres noget, andres noget (Pahuus
2007: 141). I specialets tilfeelde drejer sendringen sig om min teori- og
praksisforstaelse, der lgbende medfgrer en ny og mere specificeret made
at forsta oplevelsesdesign pa.

Hans-Georg Gadamer arbejder med, at for at forsta en anden person el-
ler vedkommendes aktivitet, ma det forstas ud fra ens eget liv og verden.
Det er altsd kun muligt at forsta den anden ved at forsta sin egen verden
(Ibid.: 150). Nar jeg arbejder med et redskab til oplevelsesdesign, der har
rod i bade den teoretiske og praktiske verden, athaenger det af min for-
udgdende viden og kendskab til feltet. Denne er pavirket af min uddan-
nelsesmaessige baggrund, der fgrst og fremmest er designorienteret, men
som ogsa er orienteret mod menneskelig interaktion og oplevelsesska-
belse. Herudover har jeg gennem mit praktikophold faet en ny forstaelse
for, hvorledes den teoretiske viden kan anvendes i praksis. Jeg forstar der-
med teorierne og praksissituationerne ud fra den viden, jeg har fra tidli-
gere aktiviteter. Dette knytter sig til den eksistentielle hermeneutik, der
opfatter mennesket som et kompetent vaesen, der er involveret i verden
(Ibid.:150). Mennesket er altid sat i en situation, og erkendelse eller for-
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stdelse er, nar der vides, hvilke handlinger der skal foretages. Al forstaelse
sker ud fra og pa grundlag af en bestemt forforstdelse (Ibid.:150).

Den forforstdelse jeg har inden pabegyndelsen af specialet, er praeget af
flere faktorer. De vigtigste faktorer kom til udtryk i praktikrapportens
indhold, hvor jeg opndede en ny forstdelse af bade praktik og teori. Denne
viden er resultatet af nogle situationer, jeg indgik i hos Kollision, samt af
de teoretiske vinkler, jeg benyttede til at forsta feltet. Det bidrog til en for-
tolkning af praksis i forhold til teori, og har givet mig nye forstaelser, som
jeg fortlgbende arbejder med.

Forstaelse og fortolkning rummer en cirkelbevaegelse, idet der er en be-
vaegelse frem og tilbage mellem en forstaelse af de enkelte dele og en for-
stdelse af helheden, hvilket ogsa benaevnes som den hermeneutiske cirkel
(Ibid.:145). Jeg har en konstant svingning mellem del og helhed, og min
viden bygges pa i lag, sdledes jeg lgbende far nye forstaelser af dele og
helheder i feltet, der kan benyttes til at foretage tolkninger af nye og gam-
le vinkler. Som illustreret med figur 1 i det tidligere afsnit Projektdesign,
starter jeg med en helhedsforstdelse af problemfeltet, som jeg undersg-
ger gennem en raekke delelementer, der tilsammen giver en ny helhed, sa
dele og helhed kan diskuteres.

De praktiske metoder jeg benytter til empirisk dataindsamling, er knyt-
tet til interview- og observationsteknikker. Under praktikopholdet, fore-
tog jeg i kraft af min status som praktikant deltagende observation (Flick
2006: 220). Disse observationer udggr min fgrste og stgrste empiriind-
samling som jeg arbejdede videre med ved at foretage et fokusgruppein-
terview (Ibid.: 189) med TFD og TL. Fokusgruppeinterviewet foregik som
en dben dialog i forbindelse med mit udkast til modellen til oplevelsesde-
sign, og tog udgangspunkt i et diasshow, hvor jeg praesenterede teori og
mit forslag til en modeltype, som vi sd diskuterede (Bilag 4).

[ specialet foretager jeg et semistruktureret interview (Flick 2006:155)
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med TFD, hvor vi vurderer det teoretiske grundlag, jeg etablerer i spe-
cialet. Interviewet tager udgangspunkt i en interviewguide (Bilag 5) med
plads til eendringer undervejs, for at kunne spgrge ind til interessante
svar (Flick 2006:155). Herudover foretager vi samtidig en evaluering af
den mock-up, jeg udvikler i indevaerende arbejde.

Mock-ups er tidlige prototyper og ofte lavet af papir, pap eller andre ikke
digitale materialer og bruges af designere til at fa tilbagemeldinger pa
designet og designideer tidligt i processen (Interaction-design.org: Mock-

ups).

Den medbragte mock-up bestar af modellens fgrste udgave, samt en raek-
ke ord som TFD skal veelge imellem. Jeg blander hermed principperne for
mock-up og et semistruktureret interview, hvor jeg spgrger ind til Kol-
lisions designprocesser, deres brug af nogle begreber, samt TFDs tanker
om min mock-up. Der er flere fordele ved at bruge mock-ups, som ek-
sempelvis at de kan bruges til at fa kritik af brugerne, inden der bruges
mange penge pa at udvikle en mere velfungerende prototype. Mock-ups
fokuserer pa indhold og funktionalitet fremfor detaljer og grafisk design.
Det betyder, at designet kan diskuteres for lave omkostninger (Ibid.). Jeg
udvikler endnu en mock-up i dette speciale, der er en videreudvikling af
farste mock-up, der er evalueret med TFD.

Metoderne er valgt ud fra mine tidligere erfaringer med empiriindsam-
ling og kendskab til Kollision, hvorfor jeg ikke har prioriteret at bruge
plads og energi pad en leengere metodeplanlegning og redeggrelse. Det
vigtigste for specialet er ikke, hvordan jeg har indsamlet, men snarere
hvor og hvad jeg har indsamlet.

Det skal ggres Klart, at jeg har kgrt to parallelle forlgb. Den fgrste ud-
gave af bade model og mock-up bliver udviklet nogenlunde samtidig, men
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for forstaelsens skyld i specialet, beskrives fgrst modellens udvikling fra
start til slut og derefter beskrives mock-uppens udvikling fra start til slut.
Dette er gjort idet mock-uppens endelige design er udviklet pd baggrund
af den udviklede models endelige design, og jeg vurderer at laesevenlighe-
den gges ved at adskille model og redskab fra hinanden. Den fgrste mock-
up er udviklet hurtigt og uden megen gennemarbejdelse, da jeg allerede
fra starten ser en reekke udfordringer ved den made modellen er opstillet
pa. Derfor fungerer den fgrste mock-up neermere som inspiration til vide-
reudviklingen af det endelige redskab iOpDesign. Grunden til alligevel at
lave den fgrste mock-up er at fa TFDs umiddelbare tanker omkring prin-
cipperne for redskabet, hvoraf nogle stadig er bibeholdt i det endelige
interaktive designredskab.

Fglgende afsnit indeholder en introduktion til oplevelsesgkonomi og op-
levelsesdesign, og jeg vil hermed etablere en indgangsvinkel til at arbejde
med oplevelsesdesign.

Oplevelsesgkonomi og
oplevelsesdesign

For at kunne understgtte de teorier jeg senere inddrager, vil jeg kort in-
troducere begreberne oplevelsesgkonomi og oplevelsesdesign. Som det
gor sig geldende for andre teorier i dette speciale, veelges litteraturen pa
baggrund af en fortlgbende vurdering af relevansen, for det koncept jeg
udvikler. Jeg anerkender hermed, at der er andre vinkler indenfor iszer
oplevelsesgkonomien, end dem jeg her benytter, som har en betydning
for forstaelsen af oplevelse som veerdikilde. Jeg vil inddrage Joseph Pine
og James Gilmores The Experience Economy (1999), der er en del af den
farste litteratur om oplevelsesgkonomien, som blandt andet preesenterer
forskellige oplevelsesformer og den gkonomiske gevinst, oplevelser kan
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give. Derudover vil jeg inddrage Christian Jantzen og Tove Arendt Ras-
mussens Er oplevelsesgkonomi gammel vin pa nye flasker? (2007) og Chri-
stian Jantzen og Mikael Vetners Oplevelsesgkonomi, vinkler pd forbrug,
(2007). Herudover spiller bogen Oplevelsesdesign (2011) af Christian
Jantzen, Mikael Vetner og Julie Bouchets en stor rolle i specialet, da jeg
tager udgangspunkt i flere af deres definitioner.

Jantzen og Vetner beskriver oplevelsesgkonomi som betegnelsen for en
erhvervsgkonomisk, nationalpolitisk og ideologisk dagsorden, hvor be-
vidstheden om den enkeltes oplevelsesbehov og forbrug er i centrum.
Oplevelsesgkonomi er orienteret mod at understgtte det menneskelige
gnske om nydelse, adspredelse og engagement (Jantzen & Vetner 2007:
202). Herudover kan fglgende tilfgjes:

I den almindelige forstdelse af oplevelsesgkonomien handler det om
at udforme og salge oplevelsestilbud, der kan stille forbrugerne til-
pas ved at give dem det, de forventer og gerne vil have af underhold-
ning, fade, viden etc. (Ibid.: 213)

Pine og Gilmore er nogle af de forste der beskriver oplevelsesgkonomien,
og jeg er inspireret af deres oplevelsesdomanemodel, som jeg vil rede-
gore naermere for senere, nar udviklingsarbejdet for alvor tager fat. De
beskriver oplevelser som en ny veerdikilde, som virksomhederne skal
tilbyde forbrugerne for at tilfgre varer og services ekstra veerdi. Pine og
Gilmore benytter en teatermetafor for at vise, hvorledes virksomhederne
skal iscenesaette oplevelserne for kunderne (Pine & Gilmore 1999: 2), sa
kunderne rammes pa personlig og mindeverdig vis, og dermed engage-
res (Ibid.: 3).
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Med Pine og Gilmores tanke om iscenesatte oplevelser, er det udeluk-
kende virksomheden, der igangsatter og fastholder oplevelsens retning
(Ibid.: 178), hvilket kan kritiseres i forhold til senere ideer om, at kun-
derne selv skal veere med til at skabe oplevelsen og relationen til virk-
somheden, og ikke bare deltage i virksomhedens teater. Denne kritik er
blandt andet fremfgrt af Prahalad og Ramaswamy i artiklen: Co-Opting
Customer Competence fra Harvard Business Review (2000). Deres forslag
til inddragelse af brugeren er, hvad de kalder co-creation, hvor brugeren
ses som medskaber af oplevelsen, og brugernes kompetencer kan bidrage
til virksomhedernes og produkternes ggede veardi. Jeg vil ikke benytte
denne tanke, da det er min vurdering, at det vil skabe ungdig komplek-
sitet. I stedet vil jeg inddrage den igen i diskussionen, nar jeg har faet
etableret et grundlag for redskabet, for at se, om det kan tilfgjes, uden at
der opstar for megen kompleksitet. Jantzen og Rasmussen har ogsa en del
kritik af Pine og Gilmores tanker om oplevelsesgkonomien, som jeg ikke
vil inddrage her. Det er dog en interessant diskussion, som jeg anbefaler
den nysgerrige leeser at se naermere pa (Jantzen & Rasmussen 2007).

For Jantzen, Vetner og Bouchet handler oplevelsesgkonomi om at kgbe
eller seelge overraskelser, der er fglelsesmaessigt involverende. Et produkt
overrasker eller medfgrer oplevelser, nar det tilbyder noget ekstra eller
noget andet, end tilsvarende produkter inden for samme branche (Jant-
zen, Vetner & Bouchet 2011: 17). Herudover handler det ifglge Jantzen og
Rasmussen om at skabe produkter og oplevelser, der overrasker forbru-
geren:

Udformningen af oplevelsesgkonomiske tilbud drejer sig sdledes om
at fremstille produkter, som forbrugeren ikke forlods anede, han eller
hun havde behov for, men efterlods ikke forstdr, at han eller hun no-
gensinde har kunnet leve foruden (Jantzen og Rasmussen 2007: 44).
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Dette er dog ikke ensbetydende med, at det er let at designe oplevelses-
produkter, da to mennesker ikke kan have den samme oplevelse, idet hver
oplevelse er afledt af interaktionen med den iscenesatte oplevelse og per-
sonens forudgdende mentale og fysiske tilstand. Veerdien af oplevelsen
afhaenger af den enkelte bruger (Pine & Gilmore 1999: 12).

Mit begreb om oplevelsesdesign knytter sig til oplevelsesgkonomien, og
jeg forstar bade oplevelsesdesign, som den proces det designede produkt
eller den designede oplevelse gennemgar for at blive klar til forbrugeren,
og som det endelige produkt.

Ifglge Jantzen, Vetner og Bouchet handler oplevelsesdesign om at tilret-
teleegge rammer, udvikle genstande samt planlaegge situationer og heen-
delsesforlgb, der kan bidrage til, at brugerne far interessante og relevante
opleveler pa et fysiologisk, emotionelt og kognitivt plan. Oplevelsesde-
sign er en praksis, som skal fremstille tilbud, der kan opleves som under-
holdende og maske udviklende (Jantzen, Vetner & Bouchet 2011: 49).
Ud fra Roberto Vergantis optik, fastholder Jantzen, Vetner og Bouchet,
at oplevelsesdesign handler om at bevaege brugerne, pd mader de ikke
havde forventet, og at det dermed er designdreven innovation og ikke
brugerdreven innovation, der skal til i udviklingsprocessen (Ibid.: 165).

Selvom Jantzen, Vetner og Bouchet mener, at det ikke er muligt at opstille
et skema, der kan bruges til tilrettelaeggelsen af oplevelser, fremsaetter de
ti generelle kriterier for det gode oplevelsesdesign:
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Kriterier for oplevelsesdesign

Interaktivitet
Intimitet
Neerhed

Autentisk
Unikt

Involverende

Levende
Leerende
Interessant
Relevant

Figur 6: Ti kriterier for oplevelsesdesign (Jantzen, Vetner & Bouchet
2011:98)

Jeg vil senere benytte netop disse ti kriterier som inspiration, men da jeg
ikke finder en naermere redeggrelse af dem ngdvendig i forhold til at defi-
nere oplevelsesdesign, er redeggrelsen i stedet vedlagt som bilag 6.

Pa trods af at Jantzen, Vetner og Bouchet oplister disse ti kriterier for op-
levelsesdesign, mener de, at overraskelseseffekten og dermed udviklings-
potentialet bliver reduceret kraftigt, hvis den mindevardige oplevelse
kan seettes pa en enkel formel (Ibid.: 72). Dette er jeg enig i, og det er min
vurdering, at det med brug af eksempelvis kriterier som ovenstaende er
muligt at give en formel for, hvordan oplevelser kan overvejes i udviklings-
fasen, men at det er forskelligt alt efter situationen, om alle ti kriterier
skal opfyldes. Dette vil jeg senere diskutere.
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Opsamling

Med oplevelsesgkonomien er malet, at skabe oplevelsessituationer, der
er med til at tilbyde verdi for kunderne i form af overraskende elemen-
ter, der giver noget andet end forventet. Oplevelser kraever forbrugerens
aktive indsats, og det ggr sig geeldende, at en oplevelse ikke er ens for to
personer. Oplevelsesdesign fokuserer pa at designe produkter, som bru-
geren ikke pa forhand vidste, at han havde behov for, men som han efter-
falgende ikke kan forestille sig at leve uden. Der findes en raekke kriterier
for det gode oplevelsesdesign, om end oplevelser ikke er mulige at szette
pa et fast skema. Oplevelsesdesign skal fremstille interessante og relevan-
te oplevelser, der pavirker forbrugeren pa et fysiologisk, emotionelt og
kognitivt plan, hvorfor jeg vil undersgge selve den kropslige pavirkning,
som oplevelser medfgrer. Med denne gennemgang bevaeger jeg mig pa et
relativt overfladisk niveau, og har ikke beskeftiget mig grundlaeggende
med selve oplevelsesbegrebet. Det vil jeg nu se naermere p3, inden jeg
bevaeger mig videre.

Oplevelsens form

Dette afsnit tager udgangspunkt i forskellige bidrag til oplevelsesdesign-
feltet fokuseret mod det humanistiske rationale. Christian Jantzen og Mi-
kael Vetner har skrevet flere bgger og artikler sammen, og Julie Bouchet
giver sit besyv med i den seneste bog Oplevelsesdesign (2011). Forfatterne
giver en beskrivelse af oplevelsens struktur og nogle af de mekanismer en
oplevelse medfgrer i den oplevendes krop og tanke.

At tale om, hvad en oplevelse er, kan medfgre lange diskussioner. Ople-
velser er ikke et nyt feenomen, og oplevelser har stor betydning for men-
nesket:

Oplevelser er ikke kommet for at blive. De har altid vaeret der. Hvis
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evnen eller viljen til at opleve pludselig forsvandt, ville den menneske-
lige eksistens med ét blive aldeles meningslgs (Ibid.: 13)

Oplevelser opliver og far mennesket til at maerke, og til at fgle sig i live. De
udfordrer og overrasker, bryder vaner og er anderledes end forventet, og
det medfgrer en kropslig forandring. Samtidig medfgrer oplevelser erfa-
ringer, der er vigtige byggesten i menneskets selvforstaelse og identitet
(Ibid.: 147+151).

Jantzen, Vetner og Bouchet benytter begreberne forandring, forundring
og forvandling. Selv de mest simple oplevelser forandrer noget ved orga-
nismen, og fremmer fglelser. Nar disse forandringer bliver til en forun-
dring over, hvad det er der sker, kan det fgre til nye indsigter og forstaelse
(Ibid.: 26). At oplevelsen forvandler, betyder at oplevelsen bibringer per-
manente sendringer hos individet (Ibid.: 42). Oplevelser er dermed zn-
dringer i organismens tilstand og adferd, som kan bryde med tidligere
forestillinger og opfattelser og i sidste ende maske danne nye forstaelser
og rutiner. Det er blandt andet dette, Jantzen, og Vetner arbejder med i
oplevelsens struktur (Jantzen & Vetner 2007 samt Jantzen, Vetner & Bou-
chet 2011). Oplevelsens struktur er introduceret af Jantzen og Vetner, der
forst beskriver de tre niveauer: Det vanebaserede niveau, det evaluerende
niveau og det neurofysiologiske niveau. Pirringer pa det neurofysiologi-
ske niveau medfgrer pavirkning af det evaluerende niveau, der derefter
kan medfgre sendrede praeferencer pa det vanebaserede niveau (Jantzen
& Vetner 2007: 204). Til de tre naevnte niveauer tilfgjer Jantzen og Vetner
det refleksive niveau. De tre fgrste niveauer udggr oplevelsernes biolo-
giske plan, hvor organismen modtager, bearbejder og opsgger impulser.
Her er bevidstheden ikke ngdvendigvis impliceret. Det refleksive niveau
skaber derimod altid betydningsdannelse. Her er emotioner bearbejdet
som minder, samtidig med at oplevelsen kan dyrkes for den sociale anse-
elses skyld, og dermed pavirke nutiden og fremtiden (Ibid.: 210).
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Oplevelsens psykologiske struktur er visualiseret i fglgende model:

* Det refleksive niveau |

! \

Vanebrud Det vanebaserede niveau | g}ggﬁ':‘g
Adfaerds- ! Det ti I . X
@ndring et emotionelle niveau | Emotion
2';2?:95 Det fysiologiske niveau Stimulation

Den sociale struktur

Figur 7: Oplevelsens psykologiske struktur (Jantzen & Vetner 2007: 213
samt Jantzen, Vetner & Bouchet 2011: 157)

Opsamling

Oplevelsen pavirker mennesket pd bade det biologiske og det refleksive
niveau, og kan veere med til at skabe zendrede praeferencer. Ved at skabe
overraskelse og emotioner kan oplevelsen fgre til adfeerdseendringer og
vanebrud. Dette er interessant, men for at kunne se naermere pa det, vil
jegifarste omgang traede et skridt tilbage, og se pa fenomenologien, hvor
den menneskelige eksistens bliver forklaret ud fra vores omgang med fae-
nomener i verden. Ydermere vil jeg for at se pa det overraskende moment
i oplevelser se pa estetikken, der knytter sig til sansningen af objekter.
Fglgende afsnit er dermed en begrebsafklaring, sa de komplekse begre-
ber kan ggres forstdelige og relateres til min brug af dem og til den teori,
der er praesenteret indtil nu.
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Begrebsafklaring

Begreber adskiller sig fra hinanden ud fra forskellige egenskaber, og be-
greber er et spgrgsmal om perspektiv. Et opslag i Gyldendals online en-
cyklopaedi giver fglgende beskrivelse af begrebsdannelsesprocessen: Be-
grebsdannelse er den proces, hvorved en persons begreb om et faanomen
bliver til eller forandres (Denstoredanske.dk: Begreber). I dette begrebs-
afklaringsafsnit vil jeg gennemga en raekke begreber, som jeg anser for
vigtige i forhold til kernen i en oplevelse, hvad enten oplevelsen er et pro-
dukt, en service eller en begivenhed.

Som naevnt i forbindelse med problemfeltet vil jeg farst ved brug af feeno-
menologi og zestetik opna en forstaelse for, hvordan mennesket oplever.
Efter gennemgangen af begreberne opsattes en raekke punkter, sa jeg kan
tydeligggre det valgte pointer fra de to teorier om sansning. Jeg vil ikke
foretage en altomfattende udredning af begreberne, men i stedet frem-
fgre nogle vinkler, der sammen danner grundlag for den forstdelse, jeg
arbejder videre med.

Det er neerliggende at begynde med at se p3, hvorledes mennesket ople-
ver, og her ggr jeg brug af Maurice Merleau-Pontys Kroppens faenomeno-
logi (2009) samt Ulla Th@gersens Krop og faanomenologi (2006), der er en
repraesentation af Merleau-Pontys teori. Denne kombination bruger jeg,
for at fa et indblik i den kropslige erfaring. Jeg benytter Merleau-Ponty
som grundlag, da han er den af de faanomenologiske filosoffer, der har
stgrst fokus pa kropslig erfaring.



Feenomenologi

Det er kroppen, der giver os en verden, som pd en gang bestdr af vel-
kendte og fremmede traek. Det er igennem kroppen, at vi sanser og
forstar fenomenernes mening (Thggersen 2006: 23)

Séledes skriver Thggersen i sin introduktion til Merleau-Pontys arbejde
med feenomenologien. Tanken om kroppen som omdrejningspunkt er en
del af sammenhaengen i de teorier, jeg har valgt at inddrage, og er et af de
baerende elementer i modellen. At forstd fenomenologien er dog lidt af
en udfordring. Feenomenologien fremstar ikke som en ensartet videnskab
eller filosofi, men kan bedre forstds som forskellige strgmninger, der be-
finder sig inden for samme overordnede bevagelse (Ibid.: 25).

Merleau-Ponty skriver i sin indledning til Perceptionens fanomenologi:

Alt hvad jeg ved om verden, ogsd fra videnskaben, ved jeg ud fra mit
eget synspunkt eller ud fra en oplevelse af verden, uden hvilken viden-
skabens symboler ikke ville have nogen mening (...) jeg er den abso-
lutte kilde (Merleau-Ponty 2009: IX).

Med dette siger Merleau-Ponty at menneskets placering i verden, er star-
ten pa oplevelser og viden. Disse oplevelser er knyttet til kroppen:

Det er gennem min krop, jeg forstdr andre, ligesom det er gennem
min krop, jeg perciperer >>ting<< (Ibid.: 153).

Kroppen kan dog mere end blot at tilgd de umiddelbare sansninger, da
bevidstheden ogsa knytter sig til kroppen. Merleau-Ponty tager udgangs-



punkt i, at mennesket er en kropslig eksistens, hvilket betyder, at bevidst-
heden er forankret i en kropslighed. Det ggr, at mennesket fgrst og frem-
mest har adgang til fenomenerne gennem perceptionen - altsd gennem
erfaringer der er opndet via sansningen (Thggersen 2006: 22). Merleau-
Ponty bemazerker, at kroppen ikke fungerer som en objektiv genstand,
men at kroppen i stedet er forbundet med dens oplevelser. (Ibid.: 38).
Han mener, at menneskets adfeerd er baseret pa en meningsfuld krops-
lig rettethed mod verden, hvilket betyder at kroppen placerer mennesket
i meningsfulde situationer i verden (Ibid.: 41). Hertil er Merleau-Ponty
blandt andet inspireret af Edmund Husserls begreb om intentionalitet.
Merleau-Ponty beskriver intentionaliteten som en kropslig rettethed
mod feenomenerne og fremhaever, at erfaringerne af verden er baseret pa
bevidsthedens enhed med kroppen. Bevidstheden er rettet mod tingene i
verden i kraft af kroppens intentionalitet (Ibid.: 29):

(...) al bevidsthed er bevidsthed om noget (Merleau-Ponty 2009: XX)

[ trdd med dette pointerer Husserls elev Martin Heidegger, at mennesket
er kendetegnet ved at veere optaget af sin egen veeren, da mennesket er
et spgrgende og forstdende vaesen. Idet vi allerede er engageret i verden,
kan verden vaekke vores nysgerrighed, spgrgelyst og interesse. Menne-
skets eksistens understreges som en varen-i-verden, der betyder, at men-
nesket ulgseligt er knyttet til og involveret i verden, og dermed altid er
orienteret mod noget (Thggersen 2006: 27). Dette er Merleau-Ponty in-
spireret af, og han forklarer hvordan vaeren-i-verden er en konstant kon-
takt mellem krop og verden:

Kroppen er baereren af vaeren-i-verden, og det at besidde en krop be-
tyder for et levende vasen at slutte sig til et bestemt miljg, smelte



sammen med szrlige forehavender og uafbrudt engagere sig deri
(Merleau-Ponty 2009: 20)

[ forhold til kroppens indlejring i verden arbejder Merleau-Ponty ifglge
Thggersen med begrebet egenkroppen, der er den krop, som det enkelte
menneske er, altsa den krop, som eksistensen er forankret i. Her er tale
om mere end blot den fysiske krop (Thggersen 2006: 7). Egenkroppen
betyder, at individet kan sanse og foretage handlinger i verden samt ud-
trykke sig overfor andre mennesker. Begrebet udfordrer opfattelsen om,
at kroppen udelukkende tilhgrer naturens verden. Merleau-Ponty mener,
at kroppen ogsa er indlejret i en kulturel verden (Ibid.: 7). Med begrebet
om egenkroppen viser Merleau-Ponty, at kroppen bade er objekt og sub-
jekt (Ibid.: 16). I resten af specialet benytter jeg kroppen som betegnelse
for egenkroppen.

Kroppens fysiske side ggr den synlig i verden, og kroppen kan pa den bag-
grund udtrykke sig og udkaste en betydning, bade for det pagaeldende
individ, men ogsa for andre (Ibid.: 122). Det er ikke muligt at adskille sig
fra kroppen, og dermed kan der tales om kroppens permanens. Kroppens
permanens er grundlag for menneskets perception, og den er ontologisk,
hvilket betyder, at det er en ngdvendighed ved menneskets varen. Det
er ikke muligt at stille sig overfor sin krop, ligesom det er det med andre
genstande (Ibid.: 108).

Dette knytter sig til den forstaelse jeg tidligere har praesenteret af ople-
velsesgkonomi og oplevelsesdesign, hvor det udtrykkes, at oplevelsen af-
haenger af den enkelte persons forudgdende fysiske og mentale tilstand,
og at oplevelser pavirker kroppen bade ubevidst og bevidst.

Enhver perception eller sansning refererer altsa tilbage til et menneske-
ligt subjekt, kroppen (Ibid.: 127). Sansningen er intentionel og indlejret
med en forstaelse af tingenes betydning, og sansningens genstande er
ikke meningslgse objekter, men eksisterer i et betydningsfelt, hvor tin-



gene har en iboende mening (Ibid.: 65).

Perceptionen stammer fra en dben dialog mellem krop og verden, i hvad
Merleau-Ponty kalder en dben kommunikation. Hermed mener han, at
krop og verden indgar i et samspil i perceptionen. Perceptionen frem-
kommer i et miljg, der er tilgeengelig for kroppen, og i denne indre rela-
tion opstar det forhold, der ggr, at mennesket altid er en vaeren-i-verden.
Dette indre forhold mellem krop og verden medfgrer, at kroppen umid-
delbart kan optage tingenes betydning (Ibid.: 128).

Enhver perception finder sted i en atmosfaere, hvor sansningen er prae-
personlig, hvilket betyder, at det oprindelige perceptionsfelt ikke kun til-
hgrer en enkelt person, men at feltet er tilgeengeligt for alle kroppe. Indi-
viderne stjeeler ikke verden fra hinanden i deres egne perceptioner. Vi er
alle er omgivet af den samme naturlige verden (Ibid.: 128). Nar perceptio-
nen optager kroppen, er de enkelte sanser ifglge Merleau-Ponty ikke ad-
skilt fra hinanden, men sanserne kommunikerer internt. Her taler han om
sansernes enhed. Det betyder, at eksempelvis hgresansen ikke er adskilt
fra synssansen (Ibid.: 129). Menneskets perception er ikke en intellektuel
handling baseret pa fornuften, men en kropslig handling forankret i men-
neskets kropslighed, hvorfor sanserne har stor betydning (Ibid.: 12).

Kroppen beerer ikke kun pa den enkeltes kropslige eksistens, men ogsa pa
en kropslig sameksistens idet kroppen med det samme den bliver fgdt, er
indlejreti en social verden. Dermed er vi allerede fgr vi far bevidsthed om
os selv som individ eksisterende i en socialitet med andre (Ibid.: 55). Vi
stgder konstant gennem sproget eller i anvendelsen af kulturelle objekter
pa den sociale verden som et faktum. Dermed er sproget og de kulturelle
objekter ifglge Merleau-Ponty udtryk for, at vi befinder os i en social ver-
den (Ibid.: 53). Vi taler kun, fordi der er nogen at tale til, men mennesket
har ogsa en fgrbegrebslig tilgang til verden, der betyder, at mennesket
ikke altid har brug for et sprog for at hgre sammen med verden (Ibid.: 56).

Altsa kan det siges at oplevelser befinder sig i et abstrakt rum, hvor flere



personer har adgang til sansning. Sanserne arbejder sammen, og kroppen
og perceptionen er sammenhangende som ogsa Jantzen og Vetner poin-
terer jeevnfgr oplevelsens psykologiske struktur.

I den fysiske verden kommer eksistensen til at baere praeg af bestemte
rytmer som fglge af det daglige miljg personen befinder sig i. Disse ryt-
mer er rutiner, og verden indbyder til, at kroppen fastholder sine vaner
(Ibid.: 108). Vanetilegnelse er udtryk for, at vi formar at reagere pa en
situation, hvilket vi kan, fordi vi har leert at indrette os kropligt i situatio-
nen, sd kroppen ved, hvilke handlinger der skal udfgres. Vaner bliver ikke
aktiveret af reflekser eller tanker, men vanen er udtryk for en viden, der
er indlejret i kroppen (Ibid.: 118). Vanen er ifglge Merleau-Ponty udtryk
for menneskets evne til at udvide dets veeren-i-verden (Merleau-Ponty
2009:99).

Man siger, at kroppen har forstdet, og vanen er erhvervet, ndr den
har ladet sig gennemtreenge af en ny betydning, ndr den har tilegnet
sig en ny betydningskerne (Ibid.: 103)

Deter disse rutiner, der er interessante at forsgge at udfordre for at skabe
et oplevelsesdesign, der overrasker brugeren. Det er kroppen, der skaber
vanerne, men den er ikke alene i verden.

[ forhold til det overraskende element og forundring, forandring og for-
vandling, der fgr er beskrevet, ma oplevelser udfordre den enkeltes vee-
ren-i-verden, for at kunne sendre pa eksisterende rutiner.

Ud fra den viden jeg har valgt at inddrage fra dette felt, kan fglgende viden
saettes pa punktform:



Specialets forstaelse af faanomenologi

Kroppen og tanken er sammenhangende
Forskellige sanser arbejder sammen
Kroppen er bade subjekt og objekt
Bevidstheden er rettet mod verden og genstande
Mennesket er et spergende og forstdende vaesen
Der eksisterer en kropslig sameksistens mellem mennesker

Vanen er udtryk for viden, der er indlejret i kroppen

Figur 7: Specialets forstaelse af fenomenologi

Opsamling

Med feenomenologien er det nu blevet fastslaet, at kroppen er centrum
for den menneskelige oplevelse og erfaring, og at den bidrager til en bed-
re forstaelse af oplevelsens struktur. Kroppen er den, der er i verden, og
dermed er adgangen til oplevelser. Sansernes samarbejde og menneskets
spgrgende vasen ggr mennesket i stand til at opleve nyt. Fenomenolo-
gien siger dog intet om overraskelsens betydning i oplevelser, som jeg
tidligere har redegjort for vigtigheden af, hvorfor jeg nu vil se pa zeste-
tikkens rolle i oplevelser. Med dette forventer jeg efterfglgende at have
et teoretisk grundlag for at forstd, hvordan mennesket oplever, og hvad
der skal til for at skabe det overraskende element, der efterspgrges i den
praesenterede teori af oplevelsesdesign.



Astetik

Da eestetikken gennem tiderne har veeret diskuteret mangt og meget,
inddrager jeg ikke alle de teoretiske vinkler. Jeg benytter mig af Richard
Shusterman og Adele Tomlins beskrivelse af sestetikken som felt samt af
Jantzen, Vetner og Bouchets syn pa aestetik sat overfor kommunikation.
Disse tilgange er valgt, da de giver en forstaelse af @stetik, der kan knyttes
til oplevelsesdesign, og viser hvordan det er muligt at se aestetikken som
faktor for sansning og refleksion.

Hvis en eestetisk oplevelse skal defineres, vil mange referere til smukke
landskaber eller kunst (Tomlin 2008: 1). Ludwig Wittgenstein fandt i sine
filosofiske undersggelser ud af, at konceptet for zestetisk oplevelse neer-
mest er umuligt at definere og udtrykke med logisk sprog, da begrebet
er blevet beskrevet med mange forskellige betydninger (Ibid.: 1). Det er
altsa sveert at definere aestetikkens karakteristika. Som ogsa Shusterman
skriver: Theories of aesthetic experience differ significantly as to their pur-
pose (Shusterman 2008: 84).

Astetik som begreb stammer fra det graeske ord for sanselig perception,
og Alexander Baumgarten er den fgrste til at bruge det til at karakterisere,
hvad han betragter som vores indre eller mere sanselige evner for erken-
delse. Astetikbegrebet benyttes ogsa til at diskutere objekter og former
for perception (Ibid.: 79). Flere filosoffer fortolker zestetisk oplevelse som
essentielt veerdifuldt og nydelsesfuldt, men Shusterman understreger, at
estetiske oplevelser ogsa kan tilbyde erfaringer, der ikke er behagelige
eller fulde af nydelse (Ibid.: 81).

Astetisk oplevelse er altid orienteret mod og struktureret af den gen-
stand, der opleves. Dermed er det kun muligt at opna en specifik aestetisk



oplevelse ved at opleve disse objekter selv (Ibid.: 85).

Hvis vi forstar eestetik som sanselig erkendelse, kan det kendetegnes ved,
at substansen ikke er lig med formen. Ved zestetiske objekter findes en
konstant uafgjorthed, der betyder, at selv nar tilskueren har forstaet bud-
skabet, er der stadig en fornemmelse af, at der er noget, der endnu ikke
er helt forstdet, og det er her fortolkningen traeder til (Jantzen, Vetner
& Bouchet 2011:127). Ifglge Jantzen, Vetner og Bouchet er en forudszet-
ning for zestetisk erkendelse, at der er en vedvarende svingning mellem
form (begreb) og substans (stof). Substans er det, der fremtrader fysisk,
og form er de kvaliteter, der knytter sig til substansen. Substansen kan
kun forstds gennem formen. Formen afhaenger dog ogsa af substansen,
da der ellers ikke ville veere noget den kunne knytte sig til (Ibid.: 125).
Astetik er involverende, og adskiller sig ifglge Jantzen, Vetner og Bou-
chet fra den ideelle kommunikation, hvor strukturen og funktionen er de
vigtigste redskaber for at levere et budskab. Den eestetiske effekt opstar
dermed i modsaetning til kommunikationssituationer, nar udtrykket i det
sagte ikke kun formidler et budskab. Det samme gzelder fysiske rum, hvor
den eestetiske effekt opstar, nar rummet tilbyder mere end en nyttig funk-
tion, og dermed tilbyder en overraskelse. Rummet har ikke lzengere kun
ét formal, men tillader en svingning mellem form og substans (Ibid.: 131).
Forskellen mellem zestetik og kommunikation er; at zestetikken oprethol-
der en vekselvirkning, hvorimod kommunikation drejer sig om at levere
et budskab, uden at afsenderens intentioner forsvinder undervejs (Ibid.:
127). Det er zestetikken, der er oplevelsesskaber og ikke kommunikatio-
nen (Ibid.: 122).

Som Shusterman fremhaever, er refleksion og fortolkning, der er indeholdt
i en zestetisk oplevelse, ofte en del af en forbedret oplevelse (Shusterman
1997: 32). Ved at have et tilsigtet objekt, har aestetisk oplevelse altid en
meningsdimension, og er dermed en meningsfuld perception. Subjektets
sindstilstand er central (Shusterman 2008: 83). Shusterman har fglgende



citat, der knytter sig til Husserls intentionalitet:

Aesthetic experience is not a mere empty subjective state, it always
has an intentional object of some kind, even if that object is only ima-
ginary (Ibid.: 82).

Astetikken er et resultat af intentionaliteten, og tilskuerens forudgaende
sindstilstand, hvilket kan knyttes til fanomenologien og Pine og Gilmores
tanke om, at to personer ikke kan have den samme oplevelse.

Herudover kan aestetikken benyttes som et middel til aktiv oplevelsesska-
belse. Astetikken medfgrer som tidligere naevnt speending og fglelsen af
at veere uforberedt pa den overraskelse brugeren bliver tilbudt. Fglelsen
af speending opstar i brugerens kropslige og mentale interaktion med ob-
jektet (Jantzen, Vetner & Bouchet 2011: 132).

Oplevelsen og estetikken har det tilfeelles, at de begge udviser den sam-
me dobbelte objektive-subjektive karakter. Oplevelse kan konnotere bade
objektet for oplevelsen, altsd hvad der opleves, men ogsa hvordan objek-
tet opleves af et subjekt. Udover dette er oplevelse bdde et substantiv og
et verbum, hvilket betyder at det bade kan referere til en feerdig begiven-
hed eller et feerdigt produkt, samt til en igangvaerende oplevelsesproces
(Shusterman 2008: 79).

Shusterman fremhaever fire forskellige forstdelser af den zestetiske op-
levelse. Den astetiske oplevelse har en evaluerende dimension, idet den
essentielt er veerdifuld og forngjelig. Den har en fenomenologisk dimen-
sion idet den er sanset og veerdsat, da den far vores opmarksomhed til at
fokusere pa aestetikkens umiddelbare tilstedeveerelse, og dermed stikker
ud fra den almindelige rytme i rutineoplevelser. Den zestetiske oplevelse
har en semantisk dimension, idet det er en meningsfuld oplevelse, og ikke
kun er en fglelse, og sidst har zestetiske oplevelser en demarkations-defi-



nitorisk dimension, der handler om at afgreense det aestetiske til kunstens
felt (Shusterman 1997: 30). Jeg vil benytte mig af den faenomenologiske,
den evaluerende og den semantiske dimension som udgangspunkt for at
kunne designe oplevelser, der tilbyder overraskelse og refleksion, og som
samtidig er meningsgivende.

Udover Shustermans beskrivelse af den zestetiske oplevelses karakter,
fremhaever Jantzen, Vetner og Bouchet ogsa en raekke egenskaber. Iszer
vil jeg i min brug af aestetikken som byggesten til redskabet benytte mig
af deres pointer:

Jantzen, Vetner og Bouchets pointer om aestetik

Astetik tilbyder os noget, vi ikke regnede med at skulle fa
Astetik skaber indsigt ved kropsligt neaerveer
Astetik udfordrer forforstaelser ved at bryde forventninger

Astetik er kendetegnet ved, at indholdet ikke er entydigt

Figur 8: Jantzen, Vetner og Bouchet om estetik (Jantzen, Vetner & Bou-
chet 2011: 25+123-127)

Hermed har jeg truffet et valg om ikke at beskaeftige mig med kunsten
som astetik, men i stedet at se pa aestetiske objekters pavirkning af op-
levelsen. Ud fra den indsamlede viden om estetik kan fglgende dermed
saettes pa punktform:



Specialets forstaelse af aestetik

Forstds som sanselig erkendelse
Tilbyder os noget uventet
Bryder med forventninger og udfordrer forforstaelser
Er kendetegnet ved, at indholdet ikke er entydigt
Substansen kan kun forstas gennem formen
Svingning mellem form og substans
Har en faanomenologisk dimension (sanselig)
Har en evaluerende dimension (veerdsat)

Har en semantisk dimension (meningsgivende)

Figur 9: Specialets forstaelse af sestetik

Opsamling

Jeg har nu undersggt bade hvordan mennesket sanser, og hvad der kan bi-
drage til en overraskende oplevelse. Jeg har knyttet dette til modellen for
oplevelsens struktur, og kan konkludere, at den aestetiske oplevelse op-
star pd bade det biologiske og det refleksive niveau. Astetikken kan veere
med til at give en person en oplevelse, som vedkommende ikke havde for-
ventet at fa. Feenomenologien og aestetikken har altsa umiddelbart en del
feelles forstaelser, og omhandler begge den menneskelige sansning. For at
holde brugsverdien af aestetik og fenomenologi for gje, vil jeg derfor nu
se pa sammenfald og forskelle mellem faenomenologi og zestetik.

Mine definitioner af feenomenologi og aestetik giver en raeekke sammen-
fald og modsatninger, som jeg gnsker at tydeligggre, for at kunne benytte
dem aktivti et designredskab. Som naevnt er fokus pa brugen af begreber-
ne en teoretisk baseret praksiskontekst, hvorfor der er vinkler, jeg sim-
plificerer, for at kunne fastsla den gnskede brug. Dermed kan sondringen
mellem de to felter virke kunstig, men pointen er at ved at benytte de to



teorier adskilt, kan der opnas en mere distinkt definition af, hvordan de
kan bidrage til design af en oplevelse.

Det skal pointeres, at aestetik og faanomenologi ikke er pa niveau med hin-
anden, da fenomenologi omhandler, hvordan vi erfarer, hvorimod eeste-
tikken er en szerskilt erfaringsform, som Shusterman naevner med de for-
skellige dimensioner. At den aestetiske oplevelse har en faenomenologisk
dimension betyder, at aestetikken er athaengig af den sansning faenome-
nologien arbejder med. Dette er en problemstilling, jeg vil arbejde med
senere, men fgrst vil jeg adskille begreberne og se pa, hvordan de hver
iseer kan bidrage til en forstaelse af elementer i oplevelsesdesign.

Hos feenomenologien er forventningsbruddet ikke en ngdvendighed,
hvorimod det er det hos den definition jeg abonnerer pa af aestetikken.
Hvor feenomenologien iser fokuserer pa menneskets evne til at agere
i verden ud fra velkendte rutiner og vaner, er et krav for den zestetiske
oplevelse, at genstanden giver et forventningsbrud, og skaber bevidst
refleksion, som medfgrer den semantiske dimension. Bdde faanomenolo-
gien og aestetikken udvikler gennem sansningen menneskets bevidsthed,
men det er pa forskellige niveauer. Hos feenomenologien er vanen udtryk
for viden, der er indlejret i kroppen, og zestetikken udfordrer denne.

Feenomenologi og aestetik kan altsa fokusere pa forskellige sider ved en
oplevelse, men som fglge af mit fokus pa oplevelser som noget, der er
skabt af nogen, ma begreberne implementeres i forhold til den handling,
der foretages for at udvikle en oplevelse. Jeg vil se pa design.



Design

Dette afsnit om designbegrebet tager udgangspunkt i viden jeg har kob-
let fra bogen Interaction Design, beyound human-computer interaction
(Sharp, Rogers & Preece 2007), TFDs ytringer om Kollisions designprak-
sis, samt Gyldendals online encyklopaedi Den store danske, der beskriver
designbegrebet ud fra forskellige tidsperioder og vinkler. Jeg vaelger den-
ne kombination, da det giver et indblik i designtraditioner og mader at
bruge design i praksis.

Jeg starter med en generel beskrivelse af designbegrebet, og bevaeger mig
derefter over i feltet for interaktionsdesign. Denne viden sammenholder
jeg derefter med tankerne om designdreven innovation, der blev praesen-
teret indledningsvist.

Designbegrebet henviser til formgivning. Ordet har haft flere betydnin-
ger gennem tiden, og har veeret anvendt bredt, som en generel betegnelse
for en plan eller for et skema for handlinger, der skal udfgres. Ordet har
veeret teet knyttet til industrielt design, men siden velfeerdsudviklingen
har begrebet udviklet sig til en mere upreecis betegnelse for formgivning
af forbrugsobjekter. Design associeres ofte med den formgivning, der ad-
skiller produkter inden for samme produktkategori fra hinanden. Med
teknologiens udvikling har design som begreb ogsa faet plads i andre
sammenhange, og indgar i ord knyttet til design af digitale produkter
(Denstoredanske.dk: design). Designprocessen opfattes som en kvalifi-
ceret koordinationsopgave, der involverer fagspecialister fra forskellige
omrader.

(Design opfattes) i stigende grad som et interdisciplinsert omrdde,
der indsamler information ud fra flere discipliner og daekker over
mange ekspertiser. Den brede definition synes at vere et resultat af,



at stadig flere forhold spiller ind pd udviklingen af design (Ibid.)

Mit konkrete designbegreb, som jeg bruger det i forhold til oplevelses-
design hos Kollision, baserer sig pa en kombination af ovenstdende og af
interaktionsdesign, da dette er feltet, Kollision arbejder med.

TFD: vi har jo netop andret navn til designfirma frem for et arkitek-
turfirma, fordi vi mener, at design er en overkategori til arkitektur.
Arkitektur er ogsa design. Det er byplanlaegning ogsd, og interakti-
onsdesign er det ogsd (Bilag 3: 199)

Til at redeggre for principper for interaktionsdesign, benytter jeg Interac-
tion Design, Beyond Human-Computer Interaction (2007) af Helen Sharp,
Yvonne Rogers og Jenny Preece. Inden for interaktionsdesign arbejdes
der med at udvikle et produkt, der er brugbart. Det betyder, at produktet
skal veere intuitivt, effektivt at bruge og skal give en god brugeroplevelse
(Sharp, Rogers & Preece 2007: 2). Med interaktionsdesign mener Sharp,
Rogers og Preece interaktive produkter, der understgtter den made men-
nesker interagerer i deres hverdags- og arbejdsliv (Ibid.: 8). Begrebet in-
teraktionsdesign daekker blandt andet over interfacedesign, brugercen-
treret design, produktdesign og oplevelsesdesign (Ibid.: 9).

Hermed adskiller jeg design fra faenomenologi og zestetik ud fra en funk-
tionel forstaelse, der knytter sig til et produkt. Hvor de andre begreber
knytter sig til sansningen af produktet, knytter min forstaelse af design
sig til produktets form og funktion. Til funktionen knytter sig en handling
i form af den interaktion, produktets form medfgrer.

Den betydning jeg tilleegger begrebet interaktion er knyttet til den hand-
ling, som eksisterer mellem mennesker (Denstoredanske.dk: interaktion)



og mellem mennesker og teknologi. Nar der tales om interaktionsdesign,
er det sdledes den handling, der er mellem bruger og objekt. Dette er
hvad blandt andre Sharp, Rogers og Preece kalder Human-Computer In-
teraction (Sharp, Rogers & Preece 2007).

Ved interaktionsdesign kan designerne ikke sikre sig, at brugeren far den
intenderede oplevelse. Sharp, Rogers og Preece skriver fglgende: It is im-
portant to point out that one cannot design a user experience, only design
for a user experience (Ibid.: 15)

Som designer er det altsa ikke muligt at sikre sig, at der designes en kon-
kret brugeroplevelse, men designeren kan forsgge at designe et produkt,
der kan understgtte en brugeroplevelse.

Interaktionsdesign benytter ofte brugerinvolvering i udviklingsproces-
sen (Sharp, Rogers & Preece 2007), men ved oplevelsesdesign er det
ifslge Jantzen, Vetner og Bouchet en fordel at have en designdreven til-
gang til innovations- og designprocessen, hvor designprocessen er drevet
af formgivning. Da det ikke handler om at finde ud af hvad markedet og
forbrugerne gnsker sig af produktet, men i stedet via formgivningen at
forsgge at udvikle produkter, der skaber tiltreekning ved fgrste blik, er op-
levelsesdesign designdreven innovation. Det forsgger at skabe nye mar-
keder (Jantzen, Vetner & Bouchet 2011: 25). Det er den sestetiske praksis,
der adskiller sig fra brugerdrevne eller markedsdrevne designprocesser
og med designdreven tilgang er det ikke et gnske at skabe oplevelsesde-
sign, der fuldstaendigt matcher brugernes gnsker, forestillinger og vaner
(Ibid.: 165).

Med denne beskrivelse af design og interaktion, kan fglgende oplistes:



Specialets forstdelse af design

Design er formgivning og proces
Design er ofte interdisciplinaert
Design skaber interaktion mellem menneske og maskine
Det er ikke muligt at designe en oplevelse,
men derimod kan der designes til en oplevelse

Designprocessen kan veere drevet af designdreven innovation

Figur 10: Specialets forstdelse af design

Nar jeg her skriver, at det kun er muligt at designe til en oplevelse, skal
det ikke forstds som Pine og Gilmores iscenesattelse af oplevelser. I ste-
det henviser det til pointen fra Jantzen, Vetner og Bouchet, der skriver at
det ikke er muligt, at szette den gode oplevelse pa form. Der kan veere en
reekke kriterier, der inddrages i designet, og disse kan eventuelt tillade
brugerens interaktion og personlige involvering i skabelsen af oplevel-
sen, men det er ikke muligt som designer at sikre sig dette udfald. Det
er kun muligt at forsgge at designe et miljg ved hjeelp af genstande som
brugerne er motiverede for at bruge. For at se p3, hvordan et produkt de-
signes bedst muligt, sa det skaber denne interesse vil jeg nu redeggre for
Donald Normans arbejde med emotioner pa et designorienteret niveau.

Designets indvirkning pa den menneskelige oplevelse

Donald Normans Emotional Design (2005) er interessant, bade idet han
har gje for aestetikkens betydning og ved, at godt design bade skal have



bade god brugbarhed og aestetisk tiltreekningskraft, der pavirker emotio-
nen hos brugeren (Norman 2005: 8). Han mener, at emotioner er med til
at endre maden, vi teenker p3, og at de er uadskillelige fra kognitionen
(Ibid.: 7):

Emotion makes you smart (...) without emotions, your decision-ma-
king ability would be impaired. Emotion is always passing judgments,
presenting you with immediate information about the world: here is
potential danger, there is potential comfort (Norman 2005: 10).

Dette kan knyttes til Jantzen, Vetner og Bouchets fokus pa det overra-
skende i oplevelser, der far brugeren til at standse op og spgrge sig selv,
hvad der foregar, og som eventuelt far brugeren til at 2endre preaeferen-
cer (Jantzen, Vetner & Bouchet 2011: 133). Uden emotioner i designet, er
det ikke muligt at overraske brugeren og dermed @ndre vedkommendes
teenkemade.

Norman beskriver tre niveauer i et design, som pavirker den opfattelse,
brugeren far af designet. De niveauer han arbejder med er det viscerale
niveau, det behaviorale niveau og det refleksive niveau. Ved visceral forstar
Norman dybe, indre fglelser, og han beskriver at visceralt design er: what
nature does (Norman 2005: 7).

Mennesker er indlejret i en verden med andre mennesker og naturlige
feenomener, der gennem sameksistens har udviklet sig. Heraf fglger, at
vi som mennesker opfatter steerke emotionelle signaler fra miljget, der
automatisk fortolkes pa det viscerale niveau, sa attraktive objekter i hg-
jere grad virker tiltreekkende (Ibid.: 65). Dette knytter an til Merleau-Pon-
tys forstaelse af, at mennesket er indlejret i verden.

Det viscerale niveau er pavirkeligt at en lang raekke faktorer, da det er de



umiddelbare indtryk, der her finder sted (Ibid.: 29).

Det behaviorale niveau i design omhandler brugen af designobjektet. Her
er det ikke designets udseende og fornuften ved produktet, der er i fokus,
men i stedet ydelsen, der har afggrende betydning. Norman fremhaever
fire dele i godt behavioralt design: den fysiske falelse, forstaelighed, anven-
delighed og funktion (Ibid.: 69).

I de fleste tilfeelde er funktionen det vigtigste, som fglge af vigtigheden i at
vide, hvad et produkt ggr. Dette er vigtigt for at se, om produktet opfylder
et behov for brugeren. En udfordring ved at designe produkter, der ram-
mer forbrugeren pa det behaviorale niveau, er at det undertiden er sveert
at identificere menneskers behov, da det ikke altid fremgar tydeligt, hvad
de gnsker (Ibid.: 70). Selvom Norman altsa arbejder med at identificere
menneskers behov, der star i modsaetning til den brug jeg har af design-
dreven innovation som metode til oplevelsesdesign, kan det behaviorale
niveau knyttes til den funktionelle forstdelse jeg har af designbegrebet.
Der skal pd det behaviorale niveau tages hgjde for forstaelsen af produk-
tet, for hvis brugeren ikke forstar det, mister produktet veerdi (Ibid.: 75).

Norman redeggr ogsa for det refleksive niveau i design, der handler om
at skabe betydning af objekter, og den personlige erindring produkterne
fremkalder (Ibid.: 83). En vigtig del af refleksivt design er dermed, at de
designede produkter bidrager til brugerens selvfglelse og image, idet re-
fleksive beslutninger tages for at skabe et godt image (Ibid.: 84). Det kan
dog vaere sveert at designe til det refleksive niveau, da betydningerne er
kulturelt betingede (Ibid.: 87). Dette knytter sig til Merleau-Pontys rede-
ggrelse for, at vi lever i en social verden, og er knyttet til menneskerne
omkring os.

Argumentationen for at holde de forskellige niveauer i designs in mente
tydeligggres af Normans teori om, at emotioner er uadskillelige fra kogni-
tionen, hvilket betyder, at emotioner er med til at ®@ndre maden, vi teenker



pa (Ibid.: 7). De emotioner som designs kan fremkalde, kan veere med til
at skabe @ndrede praeferencer og nye vaner, hvilket er centralt for ople-

velsesdesign.

Ud fra de beskrivelser Norman har af de tre niveauer, har jeg visualiseret

emotionelt design i fglgende model:

Det refleksive niveau

Bevidst tanke
Leering af nye koncepter
Generalisering
Selvbilledet, erindringer

Det behaviorale niveau

Styrer hverdagsopferslen
Hjernen analyserer og tilpasser opferslen
Glaede ved effektivitet og brug

Bottom-up
umop-doj

Det viscerale niveau

Automatisk niveau
Hjernen analyserer - drevet af perceptionen
Kroppen reagerer

Figur 11: Min visualisering af Normans redeggrelse for de tre niveauer i

emotionelt design (Norman 2005: 21)

Niveauerne pavirker hinanden indbyrdes, og starter enten fra bunden
eller toppen (Ibid.: 21). Niveauerne kan dermed knyttes til Jantzen og
Vetners model af oplevelsens struktur, hvor de forskellige niveauer ogsa

pavirker indbyrdes, og nogle er bevidste og andre ubevidste.



Opsamling

Design er i specialet knyttet til en funktionel forstaelse af et produkt. Det
knytter sig til brugen af produktet og til den interaktion produktet til-
byder frem for den refleksion, som sansningen og aestetikken eventuelt
medfgrer.

Selvom Normans Emotional Design er rettet mod produktdesign, finder
jeg hans teori relevant at inddrage i forhold til forstaelsen af produkter
til oplevelsesdesign. Nar alt kommer til alt handler det om at udvikle et
interessant design, der overrasker og udvikler vore preeferencer. Som
Jantzen, Vetner og Bouchet skriver, er den gode oplevelse ikke kun un-
derholdende, pirrende eller speendende, den er ogsa udviklende og me-
ningsfuld fordi den udfordrer brugerens (selv)forstdelse (Jantzen, Vetner
& Bouchet 2011: 29). Hermed kan vi koble astetikken og Jantzen, Vetner
og Bouchet med Donald Norman idet der med godt design bade er fysisk
(feenomenologisk dimension), betydningsmeessig (semantisk dimension)
og forstaelsesmaessig @ndring (evaluerende dimension) hos individet.

Jeg mener nu at have etableret et grundlag for at kunne se pa udvikling
af oplevelsesdesign i en praksiskontekst. Det er min formodning, at jeg
ved brug af den nye forstaelse, kan udvikle et konceptforslag til et udvik-
lingsredskab til oplevelsesdesign. I fglgende afsnit vil jeg dermed se pa,
hvordan et redskab kan udformes.



Teoretisk konstruktion
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Udvikling

For at have et udgangspunkt for udviklingen af et kvalificeret redskab
sammenszaetter jeg den anvendte teori, sa den kan visualiseres i en model.
Jeg er inspireret af de modeller jeg udviklede i samarbejde med TFD og
TL, og nogle af Kollisions egne modeller, da jeg anser brugen af modeller
for havende en god forklaringskraft. Som ogsa TFD udtaler i interviewet
fra maj 2012: (...) modeller er altid fedt. Det gor verden simplere, hvis mo-
dellen er simpel (Bilag 3: 419).

De modeller jeg er inspireret af, er hentet bade fra teori og praksis, og
folgende afsnit vil indeholde en redeggrelse af de modeller, der inspirerer
mig, og som jeg direkte benytter i den senere udvikling af modellen og
redskabets koncept.

Inspiration fra teoretiske og praktiske modeller

Jeg har fgr gennemgdet og benyttet Jantzen og Vetners model af oplevel-
sens struktur, hvorfor jeg ikke vil ggre dette igen, men den inspirerer mig
i forhold til udviklingen af en model til oplevelsesdesign. Her er det iseer
sondringen mellem det ubevidste og det bevidste, og hvordan niveauerne
pavirker hinanden indbyrdes, der danner grund for mine videre tanker,
om den made oplevelsens struktur kan holdes in mente.

Herudover finder jeg inspiration i Pine og Gilmores model The Experience
Realms, som jeg fgr har neevnt. Med modellen mener Pine og Gilmore at
give opskriften pa, hvordan en god oplevelse skabes. De opszetter fire do-
meener, der alle er forbundet til oplevelse (Pine & Gilmore 1999:30).
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Figur 12: Oplevelsesdomaener (Pine & Gilmore 1999: 30)

Denne model viser, hvorledes der kan veere forskellige grader af oplevel-
ser, og hvordan det er muligt at engagere kunder pa mere end én made.
[ den ene ende af den horisontale akse ligger passiv deltagelse, hvor del-
tagerne ikke har direkte indflydelse pd udfgrelsen af oplevelsen. I den
anden ende ligger aktiv deltagelse, hvor deltagerne personligt er med til
at pavirke den begivenhed eller forestilling, der udggr oplevelsen. Her
fastholder Pine og Gilmore vigtigheden i at huske, at selv mennesker, der
ikke deltager aktivt, men som deltager som en del af helhedsopfattelsen
af oplevelsen, hgrer til i den aktive deltagelse, da de er med til at skabe
stemningen (Ibid.: 30).

Den anden dimension af oplevelsen, den vertikale akse, beskriver tilknyt-
ningen, som kunderne har til begivenheden eller oplevelsen (Ibid.: 31).
Her er ligeledes to modpoler, hvoraf den ene er absorption, og den anden
er immersion. Absorption henviser til, at individets opmaerksomhed op-
tages af, at oplevelsen bliver bragt i spil. Den anden ende af spektret, im-



mersion, henviser til de oplevelser, hvor individet er en fysisk eller virtuel
del af selve oplevelsen (Ibid.: 31).

Mellem de to akser ligger forskellige vinkler pa oplevelsen. Den rene un-
derholdningsoplevelse er eksempelvis at tage i teatret eller lytte til musik
- altsa oplevelser passivt absorberet gennem sanserne (Ibid.: 31). Le-
ringsoplevelsen baserer sig p3, at deltageren absorberer de begivenheder,
der udfolder sig foran ham. Denne type oplevelse er knyttet til leerings-
situationer, hvor det dog er ngdvendigt, at individet involverer sig aktivt
(Ibid.: 32).

Eskapismeoplevelsen kraver mere fordybelse end underholdnings- eller
leeringsoplevelsen og er diametral modseaetning til den rene underhold-
ningsoplevelse. Deltageren i eskapismeoplevelsen er fuldstendig ned-
senket og fordybet i oplevelsen, som en aktivt involveret deltager. Indivi-
det bliver til en aktgr, som er i stand til at pavirke den aktuelle udfgrelse.
Eksempler pa eskapismeoplevelser er temaparker, hvor rutsjebanerne er
udformet som elementer fra film (Ibid.: 33). Til denne form for oplevelse
gor Pine og Gilmore rede for, at internettet ogsa er et medie for aktiv del-
tagelse, da det giver muligheden for interaktiv, social oplevelse (Ibid.: 34).
Den eestetiske oplevelse giver individerne muligheden for at fordybe sig
i en begivenhed eller et miljg, men de har ikke selv effekt pa oplevelsen
og lader derfor miljget ubergrt. Dog bliver individerne her selv pavirket
af at have faet denne oplevelse. Et eksempel pa dette er at veere pa tur i
nationalparker (Ibid.: 35).

Pine og Gilmore anbefaler, at greenserne mellem de forskellige domaener
udviskes, for at fa sa rig en oplevelse som muligt. Dermed mener de at det
bedste er at iscenesatte en oplevelse, der placerer sig midt i alle domae-
nerne. Dette er hvad de kalder The Sweet Spot (Ibid.: 38).

Jantzen og Rasmussen har en del kritik af modellen, hvoraf det mest cen-
trale gar p4, at den rene eller optimale oplevelse kun kan opnas ved mo-
dellens kollaps, og at Pine og Gilmores benaevnelse og placering af de fire



domaener ikke er fordelagtig, da det ikke er en korrekt repraesentation af
den virkelige verden (Jantzen & Rasmussen 2007: 29).

TFD, TL og jeg havde en del kritik af modellen, der hovedsageligt knytter
sig til spgrgsmalet om brugerens aktivitetsniveau. Ved at skelne mellem
aktiv og passiv deltagelse, som Pine og Gilmore ggr her, fastszettes bru-
gerens oplevelse ud fra typen og aktivitetsniveauet fremfor opleverens
engagement. Herudover kan forskellige oplevelsestyper og forskellige ak-
tivitetsniveauer risikere at udelukke hinanden. Disse var arsager til at vi
med Mind-Body-Heart lod os inspirere ved at skille modellen ad.

Det, jeg dog trods kritikken finder interessant, er brugen af forskellige
oplevelsesdomeener. Ved at seette disse domaenetyper i sammenhaeng
med hinanden, og forsgge at overveje flere oplevelsestyper i en oplevelse,
kan der maske tilfgjes ekstra overraskende elementer, som ikke ville veere
blevet overvejet uden en repraesentation af forskellige domaner.

Af praktiske modeller tager jeg udgangspunkt i et par af Kollisions egne,
da disse er udviklet i virksomhedens praksisvirke.

Kollisions Flowmodel inspirerer mig, idet den pa en overskuelig made
bade seetter fokus pa problematikken i at have en hgjintensiv oplevelse
med masser af information, og ser pa abstrakt vis pa, hvor mange brugere
der kan tilga oplevelsen eller produktet pa én gang.



Intensitetsflow

Flowmodellen, Kollision
Figur 13: Flowmodel (Kollision)

Flowmodellen skaber et overblik over en oplevelse, der bade indeholder
information og intensitet. Den giver mulighed for at indga en dialog med
rekvirenten om, hvordan information og intensitet skal sta i forhold til
hinanden, og hvordan antallet af brugere er pavirket af intensitetsniveau-
et. Dermed kan Kollision bede rekvirenten tage stilling til, om det er en
hgjintens eller lavintens oplevelse, der er gnsket. Med flowmodellen er
det muligt at visualisere, at hgj intensitet og meget information ikke er
fordelagtigt pd samme tid, men at en oplevelse godt kan deles op sa der
er forskellige dele, der passer til enten det ene eller det andet. Et eksem-
pel er rutsjebaneture i forlystelsesparker, hvor der godt kan veere en del
information i kgen, mens brugerne venter pa det bliver deres tur, men pa
selve turen er det intensiteten, der hersker. TFD udtalte i det fgrste fokus-
gruppeinterview, at denne skelnen mellem information og intensitet er til
at forsta for kunderne, da de komplementaere vaerdier har en forklarings-
kraft (Bilag 2: 261).



Udover deres Flowmodel opererer Kollision ogsa med Realismeskalaen,
der er et andet redskab, de har udviklet. Realismeskalaen ser sdledes ud:
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Realismeskalaen, Kollision

Figur 14: Realismeskalaen (Kollision)

Realismeskalaen repraesenterer en reekke yderpunkter, som et design kan
placere sig indenfor. Aksen med kausalitet stillet overfor tilfeeldighed in-
deholder parametre for graden af kontrol og forudsigelighed, mens ak-
sen lukket overfor dbent repraesenterer de forudseetninger, der kraeves af
deltagerne. Hvis designet er abent, kraever det ingen forudsaetninger af
brugeren, hvorimod det lukkede design, kraever forudgdende kompeten-
cer. Aksen med spil stillet overfor simulation repraesenterer spil og leg i
den ene ende og virkelighedstro simulering i den anden. Forggelse af ét
parameter i modellen har betydning for de andre parametre (Urbanespil.
dk: Realismeskalaen). I praktikrapporten var jeg inspireret af forholdet
mellem parametre, og det er netop dette, jeg igen benytter mig af. Ved



at have en raekke parametre, der kan justeres, opstar nogle valg, der kan
benyttes som et kommunikativt virkemiddel, der kan bruges i dialogen
med kunden.

Opsamling

Jeg er altsd inspireret af en model, der viser forskellige domaner for ople-
velsen. Herudover gnsker jeg en model, der kan tage hgjde for oplevelsens
struktur, og som kan give en helhedsforstaelse af relationerne imellem to
komplementzere stgrrelser. Den skal kunne fungere som et forklarings-
redskab for kunden og igangsaette en kvalificeret dialog mellem rekvirent
og designer. Samtidig gnsker jeg en model, der har forskellige parametre,
sa flere vinkler pa designet kan italeszettes.

Med disse inspirationskilder pa plads, vil jeg nu se p3, hvordan den valgte
teori kan operationaliseres. Som naevnt i introduktionskapitlet starter jeg
med en model som udgangspunkt og udvikler pa baggrund af denne et
interaktivt digitalt redskab. Derfor starter jeg med modellen.



Operationalisering

Inden jeg sammensetter teorierne i en model, vil en beskrivelse af de to
projekter, jeg har udvalgt fra Kollisions projektbibliotek, finde sted. Disse
projekter skal bruges som relevante forklaringseksempler, s3 modellen
kan vurderes.

Projektbeskrivelser

De to af Kollisions projekter, jeg har udvalgt, er forskellige, men har det
tilfeelles, at de kan karakteriseres som oplevelsesdesign. De bliver fgrst
praesenteret, og derefter benyttet som genstand for vurdering af den valg-
te teori, og den model jeg udvikler. De to projekter er valgt ud fra deres
forskellighed i forhold til interaktion, form og pavirkning af sanser.

Det fgrste projekt er Den digitale fortalling, der er et opmaerksomheds-
skabende projekt praeget af gnsket om at pavirke de forbigaende pa Rad-
huspladsen i Kgbenhavn og skabe reaktion i forhold til et miljgorienteret
emne. Projektet er sgsat som fglge af den globale alliance Green Growth
Leaders (Greengrowthleaders.org: About), hvor en rakke ledere fra for-
skellige lande mgdes til en konference i Kgbenhavn i oktober 2011. I for-
bindelse med dette udvikler Kollision en digital projektion i samarbejde
med Dansk Arkitektur Center (DAC). Denne projektion er en forteelling
om, hvordan verden kan blive grgnnere og opleve vakst, hvis vi som be-
folkning vil det. Emnerne er energi, vand, affald og transport, og de dan-
ner rammen om nogle fortzellinger, der gerne skal ggre forbipasserende
ved Radhuspladsen opmarksomme pa verdens klimaudfordringer (Kol-
lision.dk: GreenGrowth).

Der er fire historier, der bliver vist pa bade dansk og engelsk, og billedet
herunder viser et enkelt udsnit af projektionen pa Radhusets facade.



Billede 1: Den digitale forteelling (Kollision)

Den digitale forteelling bestar udelukkende af billeder og tekst i et tre-
dimensionelt show praeget af dynamiske mgnstre og figurer, der spiller
sammen med Radhusets arkitektur (Ibid.). Det der for mig og min brug af
projektet er interessant, er brugen af en eksisterende velkendt flade, som
inddrages som en del af designet. Der skabes en ny brug af substansen,
som kan medfgre en ny form, der overrasker tilskueren. Det zestetiske
element synes at tilbyde en sanselig, semantisk og evaluerende dimensi-
on, da brugen af Radhuset pa denne made er ny og anderledes, og dermed
kan fremsta meningsgivende og veardifuld.

Det andet projekt jeg benytter er Love Doodles (Kollision.dk: LoveDood-
les), der er en installation til seerudstillingen I Love You pa ARoS Aarhus
Kunstmuseum i foraret 2010.

Produktet er en installation, der tager form, som hvad Kollision kalder
interaktive toilet-skriblerier. Udstillingen pa ARoS har et meget bredt per-
spektiv pa keerlighed, og dermed bliver Love Doodles en aben kommuni-
kationsplatform, der lader de besggende indtraede i den rolle de gnsker i
forhold til de budskaber, de gerne vil sende videre. Det er altsa et element



der let kan pavirke den dbne kommunikation Merleau-Ponty mener, der
er imellem krop og verden. Der er en hgjere grad af mulighed for det en-
kelte individ for at pavirke denne kommunikation, end der er med Den
digitale forteelling.

Love Doodles er udviklet ud fra princippet om, at besggende kan blive
en del af en levende grafisk installation. Selve det fysiske udseende tager
form som en kasse med en front bestaende af en glasplade, en 7”-skeerm
og en knap. Bag glaspladen sidder som naevnt et kamera. Det filmer live,
det der sker foran glaspladen, og viser dette pa en lille monitor, som den
besggende, der benytter installationen kan se. Installationen fungerer
ved, at den besggende skriver eller tegner pa en glasplade med en white-
boardtusch, og herefter placerer vedkommende sig som gnsket i forhold
til det, der er skrevet eller tegnet pa glaspladen. Herefter trykkes pa en
lille knap, der tager et billede. Billedet bliver sd samlet med de andre
besggendes bidrag i en mosaik, der bliver vist pa en fjernsynsskeerm pa
modsatte side af fotoboksen. Denne form for interaktion giver ifglge Kol-
lision et veeld af forskellige kommentarer og billedkompositioner (Ibid.).
Fglgende billeder viser processen:



Billede 3: Der tages billede ved Love Doodles (Kollision)
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Billede 4: Billederne samles i en sai (Kollisio)

Det der i min brug af dette projekt iszer er interessant, er dets evne til at
fungere som interaktionsskabende middel. Formen er forstaelig og let at
bruge, og indbyder til personligggrelse for de enkelte brugere.

Opsamling

De to projekter illustrerer begge oplevelsessituationer, selvom de er vidt
forskellige. Ved Den digitale forteelling er der tale om en oplevelse, der
ikke kreever brugerinvolvering, hvorimod Love Doodles kraever bru-
gerens interaktion. Ved Den digitale forteelling er der tale om reaktion,
hvorimod Love Doodles fordrer interaktion. Der er ydermere tale om en
forskel i den personlige tilknytning, hvor Love Doodles kan blive mere
personlig, idet det er deltagerne selv, der vises pa skeermen, og deltagerne
selv der genererer indholdet. Med Den digitale forteelling er indholdet og
formen fast programmeret pa forhdnd, og deltageren har ikke mulighed
for at endre oplevelsens karakter.

De to projekter og ovenstdende pointer, vil jeg benytte til at vurdere det
teoretiske indhold i modellen, men fgrst vil jeg fastleegge modellens form.



Kobling mellem teori og praksis - farste vurdering

Jeg er nu ndet dertil, hvor den valgte teori skal implementeres i en model.
Den model der umiddelbart inspirerer mig mest i forhold til opsaetningen
er Pine og Gilmores domaenemodel. Den har dog det problem, at den skel-
ner for meget mellem oplevelsestyper og aktivitetsniveau. Derfor gnsker
jeg at se pa en anden made at benytte de tre domaner faenomenologi,
aestetik og design, hvilket i teorien kan illustreres med et Venn-diagram,
som er opfundet af den britiske logiker John Venn. Det bestar af cirkler,
der skeerer hinanden. I cirklerne opseettes nogle praemisser, og i det punkt
de skaerer hinanden er konklusionen. Denne kan kun veere gyldig som
folge af de inddragede preemisser (Denstoredanske.dk: Venn). Den initi-
erende tanke med Venn-diagrammet er, at det ved brug af praemisserne
jeg opseetter for feenomenologi, aestetik og design skal kunne bruges som
forklaringsredskab til at identificere svage omrader ved et designforslag,
sa designeren og rekvirenten i feellesskab kan indga dialog om @ndringer.
De forskellige begreber far hver deres domane, og jeg vil sa undersgge
konklusionerne i mellem disse og dermed se pa modellens konstruktions
gyldighed.

Jeg ved som naevnt at de preemisser jeg opsaetter for begreberne kan vir-
ke som en kunstig adskillelse, men min antagelse er, at de i samspil med
hinanden kan give et overordnet billede af oplevelsesdesign. Hermed kan
falgende model opstilles:
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Figur 15: Fgrste udgave af model til udvikling af oplevelsesdesign

Oplevelsens form er bagvedliggende, og er etableret for at kunne forsta
pa hvilken made feenomenologien, aestetikken og designets udformning
kan pavirke brugerens oplevelse. Oplevelsens struktur og principperne
for emotionelt design er altsa ikke direkte identificerbare i modellen. Det-
te er for at mindske kompleksiteten og fokusere pa de tre domaener for
sansning, overraskelse og brug.

Designbegrebet forstas som naevnt rent funktionelt, for at det ikke blan-
der sig med hverken faeenomenologi eller aestetik. Det har den styrke, at
der bliver fokuseret pa funktionen, og at der kan opsaettes forskellige
preemisser, der knytter sig til den konklusion, jeg gnsker at opna mellem
domaenerne.

Feenomenologien forstas som det, der udggr den menneskelige erfarings-
verden, hvor sansning og refleksion i vanebaserede handlinger er i fokus.



Samtidig er der tale om den basale sansning, der ggr, at vi som mennesker
kan agere i verden, fordi vi lever i den, og fordi vi er rettet mod genstande.

Astetikbegrebet derimod er fastsat som det, der stadig har et fenome-
nologisk udgangspunkt med sansningen som det centrale, men i model-
len fokuserer pa form og indhold som en overraskelsesskabende faktor.
Astetikken ses som det, der medfgrer forventningsbrud, og som er unikt
og interessant.

Kombinationen af feenomenologi og design knytter sig til det genstands-
maessige objekt i den menneskelige erfaringsverden, hvorimod skae-
ringspunktet mellem zestetik og design knytter sig til formgivningen af
objektet, altsa dets form, der gerne skal veere nyteenkende for at ramme
tanker om, at oplevelsesdesign skal vaere unikt og interessant. Samtidig
er skeeringspunktet mellem faenomenologi og aestetik fokuseret pa sans-
ningen, bade rutinemaessigt og som vanebrud. Det har den betydning,
at aestetikken og faenomenologien kan flyde uhensigtsmeessigt sammen.
Dette gnsker jeg ikke, og kan dermed ikke godtage konklusionen mellem
domanernes opsatte praemisser.

En yderligere problematik ved at forsgge at forene praeemisserne til den
gnskede konklusion, bliver tydelig ved forsgg pa at placere de to udvalgte
projekter i modellen.

Den digitale forteelling placerer sig umiddelbart steerkest i det zestetiske
domaene. Her er tale om en installation, der udfordrer tilskuernes vante
brug af Radhusets facade. Hvis projektet ses i forhold til det feenomeno-
logiske domene fremstar sansningen kun som stimulering af synssan-
sen i forbindelse med laesningen af teksten og det grafiske udseende.
Det skaber sansning og refleksion, der er sver at henvise til enten det
feenomenologiske eller aestetiske domaene, da begge knytter sig til sans-
ningen af genstanden. Ganske vist er der tale om overraskende sansning



- men denne ma formodes at veere steerkest hos personer, der aldrig fgr
har sets facadeprojektioner. Hermed er det for det fgrste sveert at skelne
mellem den faanomenologiske sansning mellem subjekt og objekt og den
estetiske overraskelse, da de begge knytter sig til sansningen og det er
et spgrgsmal om subjektivitet hvorvidt den aestetiske effekt optraeder.
Den astetiske oplevelse vil altsa altid veere kontekstafhaengig, og dermed
knytte sig til den verden feenomenologien redeggr for, at vi som menne-
sker er indlejret i.

For at se pd den funktionelle dimension i et design er det sveert at vurdere
brugernes syn pa brugbarheden af projektet, med mindre denne brug-
barhed knytter sig til interaktionen. Som Norman neaevner knytter det
behaviorale niveau sig til den fysiske fglelse, forstaeligheden, anvende-
ligheden og funktionen. Det er dette niveau der knytter sig teettest til den
funktionelle forstdelse jeg har af designdomaenet, men jeg har endnu ikke
inddraget forstaelsen og anvendeligheden til designdomaenets praemis-
ser.

Hvis designet vurderes ud fra muligheden for interaktion, vil Den digitale
forteelling score lavt i designdomaenet. Der er ingen mulighed for interak-
tion. Som nzevnt er alt fast programmeret, og der er intet brugergeneret
indhold. Derfor finder jeg ikke designdomeenet anvendeligt i sin nuvae-
rende form. I stedet for selve genstanden handler det i hgjere grad om,
hvad genstanden kommunikerer. P4 denne made kan der stadig holdes
fokus pa designets funktionalitet, da det i stedet for brug fokuserer pa
den forstaelighed designet praesenterer.

Ved at bruge Love Doodles til at undersgge modellen opstdr en anden
problemstilling. Modellens domeener repraesenterer kun begrenset den
sociale dimension i en oplevelse. Ved Love Doodles er den sociale faktor
og den personlige involvering i oplevelsen af stor betydning, og denne
indgar slet ikke i Venn-diagrammet som praemis, om end det feenome-



nologiske udgangspunkt for domaenet bergrer denne faktor. Det er ikke
muligt at se pa sansning af genstande mellem faenomenologi og design,
samt pa genstandens overraskelseselement mellem feenomenologi og
estetik og samtidig have fokus pa den menneskelige placering i erfarings-
verdenen. Jeg har med modellen faet et for stort fokus pa produktet som
funktionel genstand, og pa faanomenologiens og aestetikkens sansning af
denne genstand.

Opsamling

Der er altsd en del udfordringer i forhold til adskillelsen mellem
feenomenologi og aestetik med design forstdet rent funktionelt, og derfor
ma praemisserne gendres. Jeg erkender at den valgte teori ikke passer til
den hypotese jeg opstillede, hvor domaenerne skulle veere preemisser i
oplevelsesdesign. Derfor ma jeg etablere en ny forstdelse, og bevaeger mig
videre med et tilpasset teorivalg, der er resultatet af den nye viden, jeg
har opnaet.

Som den fgrste nye preemis benyttes en kombination af fienomenologiens
begreb om perceptionsfelt, og det faktum at det ikke er muligt at designe
en oplevelse, men at det i stedet er muligt at designe til en oplevelse. Jeg
vil i forbindelse med dette i nzeste afsnit introducere mit begreb for dette
domane - hvad jeg kalder oplevelsesfeltet — hvor jeg vil argumentere for
vigtigheden af konteksten. Herudover ma designdomaenet forstas mere
som den kommunikation, produktet tilbyder brugeren, og ikke som en
genstand der tilbyder interaktivitet. Interaktion er for Jantzen, Vetner og
Bouchet et bud pa et element, der skal veere til i et mindevaerdigt oplevel-
sesdesign (Jantzen, Vetner & Bouchet 2011: 98), men min praksiserfaring
viser, at interaktion ikke ngdvendigvis er et krav, for at der kan skabes
en oplevelse. Hermed kan designdomanet zndres til kommunikation,



idet jeg accepterer Jantzen, Vetner og Bouchets preemis om, at aestetik
er adskilt fra kommunikation, og at kommunikationen i sig selv ikke er
oplevelsesskabende.

Opsummeret betyder dette:

Nye domaener

Designdomeenet erstattes af kommunikation
Astetikdomaenet beholder sit navn,
men far en bredere betydning
Feenomenologidomaenet traekkes ud af modellen,
og er i stedet udgangspunktet for hele
oplevelsesforstaelsen, som det ogsa gar sig geeldende
for den gvrigt praesenterede oplevelsesteori

Det nye begreb oplevelsesfelt introduceres

Figur 16: Nye domaner

Hermed vil jeg i fglgende afsnit foretage en ny beskrivelse af de forskel-
lige domeaener. Jeg tager stadig udgangspunkt i den viden, jeg har opnaet
om faenomenologi, aestetik og design, men skelner mellem de forskellige
begreber pd anden vis end fgr, sa det i stedet bliver begreber, der knytter
sig mindre til genstanden og mere til konteksten.



Implementering af tilpassede begreber
Oplevelsesfelt

En faktor, der ikke har faet megen plads i den fgrste udgave af modellen,
er den kontekst, der udggr den menneskelige erfaringsverden. Ved at im-
plementere den i modellen, og placere den i relation til andre domaener,
seetter det fokus pa det individuelle perceptionsfelt, som jeg tidligere har
redegjort for. Enhver perception finder ifglge Merleau-Ponty sted i en at-
mosfaere, der ikke kun tilhgrer en enkelt person. Feltet er tilgeengeligt for
alle kroppe, og vi er alle er omgivet af den samme naturlige verden (Thg-
gersen 2006: 129). Det er det faktum at mennesket altid indgar i en si-
tuation, der ggr det interessant at se pa, om det er muligt at tilretteleegge
elementer i perceptionsfeltet pa en sidan made, at mennesker kan opna
den gnskede oplevelse af det perciperede.

For at undersgge det miljg, der eksisterer i og omkring designede ople-
velser, ma brugernes rolle i oplevelser forklares, da det ikke kun er at-
mosfaeren, der har betydning for det, der perciperes. Ogsa brugerens
forudgdende fysik og sindstilstand har betydning jeevnfgr blandt andre
Pine og Gilmore (1999). Jantzen og Vetner beskriver med fglgende citat
individets placering i forhold til oplevelser:

En feelles kerne ved de mange forskelligartede oplevelser er imidler-
tid, at de alle stammer fra individets emotionelle og kognitive bear-
bejdning af stimuli, som organismen fdr fra omverdenen (...) Netop
derfor er oplevelser forbundet med transaktioner, hvilket forudsatter
organismens eller individets aktive bidrag (Jantzen & Vetner 2007:
203)

Oplevelser athaenger lige sa meget af brugerens stemning og motivation



som af tilbuddets kvalitet, da oplevelser er brugergenerede, som fglge af
tilknytningen mellem kroppen og det sociale. Det betyder, at oplevelser
hverken kan kgbes eller salges, men det, der kgbes og salges er ingredi-
enser for den brugerdrevne oplevelse (Jantzen, Vetner & Bouchet 2011:
37). Forbrugere efterspgrger ikke altid samme type oplevelse, og der er
bade forskelle pa den enkelte persons efterspgrgsel og efterspgrgslen
mellem mennesker. Nogle gange vil forbrugeren have det ene - andre
gange det andet (Jantzen & Vetner 2007: 203)

Med de vinkler jeg har pa feenomenologien og oplevelsesdesign, kan be-
grebet oplevelsesfelt etableres. Med dette forstar jeg det perceptionsfelt,
som designerne skal designe til, for at designe et oplevelsesmiljg, hvori
brugerne kan opna en oplevelse. Det er et perceptionsfelt, hvori der er
tilrettelagt en designet oplevelse. Hermed udelukker jeg de situationer,
hvor oplevelser opstar spontant, og fastholder betydningen af, at nogen
vil designe til en oplevelse for andre. Konteksten er omdrejningspunktet.

Kommunikation

Det naeste begreb jeg gnsker at se pa, er kommunikation. Ordet kom-
munikation kommer af latin: communicare, der betyder at gore faelles
(Leksikon.org: kommunikation). Kommunikation er en grundleggende
forudseetning for alt socialt feellesskab, og ingen sociale systemer, sociale
organisationer eller samfund, kan skabes, opretholdes eller zendres uden
kommunikation (Ibid.). Min brug af begrebet knytter an til den kommu-
nikation, der er mellem mennesker men ogsa til den kommunikation, der
er mennesker og objekter imellem, hvad ogsa kaldes HCI - Human-Com-
puter Interaction.

Jantzen, Vetner og Bouchet adskiller som naevnt kommunikationen og
aestetikken. Astetik er involverende, og adskiller sig fra den ideelle kom-
munikation, hvor strukturen og funktionen er de vigtigste redskaber for



at levere et budskab (Jantzen, Vetner & Bouchet 2011: 131). Forskellen
mellem zestetik og kommunikation er, at sestetikken opretholder en vek-
selvirkning, hvorimod kommunikation drejer sig om at levere et budskab,
uden at afsenderens intentioner forsvinder undervejs (Ibid.: 127). Kom-
munikationen er altsa ikke en oplevelsesskaber, men fokuserer i stedet
pa atlevere et budskab (Ibid.: 132). Kommunikationen knytter sig til pro-
duktet, og henviser til, om produktet er let at forstd og bruge. Det er ikke
her oplevelsesskabelsen sker, men kommunikationen er en ngdvendig-
hed, for at oplevelsesniveauet kan opretholdes, da funktionaliteten skal
veere intuitiv og tale til forbrugeren. Opsamlingen pa min brug af kom-
munikationsbegrebet er dermed, at kommunikationen er med til at skabe
relationer og forstaelighed.

Astetik

Astetikdomeenet beholder sit navn, men far en bredere betydning,
sa den sansning og genstandsrettethed, der fgr var indlejret i
feenomenologiforstaelsen, nu hgrer til aestetikken.

Astetik forstas som sanselig erkendelse, det tilbyder os noget uventet og
bryder med forventninger, og udfordrer forforstdelser. Astetik er ken-
detegnet ved, at indholdet ikke er entydigt, samt at substansen kun kan
forstas gennem formen, og formen forudsaetter substansen. Det zestetiske
element opstar nar forstaelse ikke er ligetil (Ibid.: 125). Astetik har en
feenomenologisk dimension (sanselig), en evaluerende dimension (vaerd-
sat) og en semantisk dimension (meningsgivende) (Shusterman 1997:
30). Yderligere kan faenomenologiens refleksive element sidestilles med
aestetikkens evaluerende dimension. Hos faenomenologien er vanen ud-
tryk for viden, der er indlejret i kroppen, og aestetikken udfordrer denne.
Sanserne arbejder sammen (Thggersen 2006: 129) og krop og tanke er
sammenhangende (Ibid.: 108).



Opsamling

Jeg har nu fremsat en ny forstdelse af preemisser for oplevelsesdesign,
der i hgjere grad fokuserer pa kommunikationen og overraskelsen i kon-
teksten. Med de nye begreber pa plads, kan modellen gennemga endnu
en udvikling, og jeg opsaetter igen domaenerne som praemisser i et Venn-
diagram. Efter dette vil jeg vurdere modellen ud fra de to valgte projekter.
Jeg har en hypotese om, at med brugen af de nye preemisser at komme
teettere pd at kunne redeggre for oplevelsesdesign.

Kobling mellem teori og praksis - anden vurdering

Med de nye praemisser ser modellen ud som fglger:

Kommunikation Astetik

Overraskelse
Sansning
Evaluering
Semantik

Forstaelse
Funktion

Oplevelses-
design

Forstaeligt
i konteksten

Nytaenkning
i konteksten

Oplevelsesfelt

Abstrakt afgraensning

Figur 17: Anden udgave af model til udvikling af oplevelsesdesign

Feenomenologi treekkes som naevnt ud af modellen, og fungerer i stedet
som bagvedliggende faktor ligesom design som handling, emotionelt de-



sign og oplevelsens struktur.

Mellem domenerne kommunikation og oplevelsesfelt ligger produktets
forstaelseskontekst. Designet skal tilpasses det oplevelsesfelt, og dermed
den kontekst, det eksisterer i, sdledes brugeren kan finde ud af at benytte
designet, og at funktionaliteten er tilpasset konteksten.

Mellem domanerne oplevelsesfelt og eestetik, skal designet overraske
i forhold til konteksten. Det skal byde pd noget nyt, sd brugerne opnar
overraskende sansning, der kan give en oplevelse, som virker unik, og bli-
ver erindringsskabende.

Sammenhaengen mellem henholdsvis kommunikation og oplevelsesfelt
og mellem aestetik og oplevelsesfelt kan hermed valideres ud fra de prze-
misser, jeg har opsat. De to projekter kan forklares i forhold til domaener-
ne: Den digitale forteelling er forstdelig i konteksten. Det er korte historier
pa bade dansk og engelsk med understgttende grafik, der virker motive-
rende for at brugeren vil stoppe op og leese og se. Det er nyt i konteksten
- der er efter mit vidende ikke blevet projiceret pa Radhuset fgr, og faca-
deprojektioner er i det hele taget ikke kendt blandt alle.

Love Doodles kommunikerer social sammenhaeng mellem designet og
ARoS og de besggende i konteksten. Det er forstaeligt, men alligevel over-
raskende i konteksten, da det er en ny made at tage billeder af sig selv
pa, udelukkende ud fra brugergenereret indhold og blive "udstillet’ som
kunstveerk i mosaikken pa ARoS. Begge projekter er tydelige i deres kom-
munikation.

Ved at undersgge konklusionen mellem praeemisserne for kommunikation
og aestetik opstar dog en udfordring. Jeg har pa forhand truffet et valg om
at skelne mellem kommunikation og zestetik og derfor finder jeg det ikke
brugbart, at skulle fortolke mig frem til et skaeringspunkt mellem de to
preemisser. Hermed er det en overvejelse, om Venn-diagrammet i bund og



grund er den mest optimale form til modellen. Der er to problemstillin-
ger. For det fgrste kan der ikke opstilles gyldige preemisser mellem kom-
munikation og aestetik med den made jeg bruger domaenerne, og for det
andet har Venn-diagrammet ikke helt det dynamiske udtryk, jeg gerne vil
fremvise. Det er tanken at modellen skal fordre en dialog mellem designer
og rekvirent, som ikke ngdvendigvis stopper efter fgrste beslutning. Der-
med er det oplagt at forsgge at skabe mere bevagelse, sa modellen ikke
kommer til at fremsta statisk og med pa forhand fastlagte praemisser, som
skal opfyldes for at oplevelsesdesignet imgdekommer de opsatte krav til
oplevelse. Modellens form ma aendres.

Feenomenologi er stadig bagvedliggende, og begreberne beholder deres
betydning. For at skabe yderligere bevaegelse i modellen, sa dialogen mel-
lem rekvirent og designer kan vare kontinuerlig, indtil et standpunkt
er truffet, treekker jeg cirklerne fra hinanden, og indsaetter pile, sdledes
at strukturen og bevaegelsen i modellen fremstar tydelig. Denne model
kalder jeg for KOfA-modellen efter: Kommunikation, Oplevelsesfelt og
Astetik:

Figur 18: KOf£-modellen



Det er tanken, at modellen kan bruges indledningsvist i en dialog med
rekvirenten om et udgangspunkt for elementer i et oplevelsesdesign. Her
startes med at tale om et af domanerne alt efter, hvilken det vurderes
i den enkelte designproces, at det giver mening at tage udgangspunkt i.
Modellens domaener er stadig betinget af de preemisser jeg fgr praesen-
terede, sdledes kommunikation og aestetik altid ses i forhold til den kon-
tekst, de skal designes til. Da jeg arbejder med Kollision som inspirati-
onskilde, er det ikke ngdvendigt at give teknologien en plads i modellen.
De arbejder altid med teknologi pa den ene eller anden made, og det er
derfor deres evner i forhold til designdreven innovation, der afggr denne
faktor. Dog skal det altid seettes i forhold til konteksten, og kunne derfor
godt fa en plads i modellen. Jeg vurderer dog, at hvis den skal illustreres
pa modellen, vil det skabe ungdig kompleksitet, hvorfor jeg ikke ggr dette.

Modellen er altsa relativt simpel, og det er min vurdering at for mange
andre parametre, tilfgjer et ekstra niveau, og dermed gger kompleksite-
ten. Af denne grund vil jeg i fgrste omgang beholde KOf£-modellen som
den er, og ikke tilfgje elementer som eksempelvis brugerens mulighed for
medskabelse, som jeg tidligere har naevnt.

Opsamling

Med den viden jeg har opnaet nu, kan jeg erkende, at Venn-diagrammet
ikke er den mest optimale lgsning for mit formal om at skabe et digitalt
interaktivt udviklingsredskab. Venn-diagrammet kan fremsta for statisk
i forhold til at skulle kunne bruges som dialogredskab i en designpro-
ces, og jeg udvikler dermed et nyt modeldesign, der benaevnes KOf4&-
modellen. I stedet for sammenkobling treekkes domaenerne fra hinanden
og de strukturelle sammenhaenge mellem domanerne tydeligggres med
en pilestruktur, der fordrer en gentagen dialog sa rekvirent og designer
iterativt kan gennemga designets kommunikative og zestetiske element
set i forhold til konteksten. Neeste skridt er at ggre modellen interaktiv.



Jeg vaelger at lade KOfZ&-modellen sta som inspiration, og i stedet se pa
elementerne fra Realismeskalaen og fra Mind-Body-Heart-trinnet, hvor
det ved at veelge mellem en raekke parametre er muligt at fastsaette nogle
rammer for designet. Denne tanke gnsker jeg at implementere i et inter-
aktivt digitalt redskab. Jeg gnsker at opstille en reekke parametre, som
med baggrund i KOf£&-modellen og den viden, der er etableret om ople-
velsesgkonomi og oplevelsesdesign, kan hjeelpe rekvirenten til at treeffe
en raekke beslutninger om designet. Som fglge af de to parallelforlgb jeg
har arbejdet i, vil fgrste mock-up, der er udviklet pa baggrund af det fgr-
ste Venn-diagram med udgangspunkt i feenomenologi, aestetik og design
blive praesenteret fgrst.

Den fgrste mock-up har givet mig meget viden i forhold til mine tanker
om at bruge ord fra oplevelsesgkonomi og oplevelsesdesign. Jeg vil derfor
kort beskrive denne mock-up, fremgangsmade og resultater, sd kun de
positive og negative faktorer, der har betydning for den endelige mock-
up, bliver fremhaevet. Efter gennemgangen af den fgrste mock-up, vil jeg
pa baggrund af den opndede viden, og i seerdeleshed med udgangspunkt i
KOfZ&-modellen udvikle en ny mock-up.

Konceptudvikling
Fgrste mock-up

Farst mock-up tager som naevnt udgangspunkt i domaenerne feenomeno-
logi, sestetik og design. For at kunne starte en dialog om disse elementer,
udveelger jeg en raekke ord, som kan appliceres pa oplevelsesdesignfeltet,
og altsd udggr egenskaberne for det design, der udvikles. Tanken er s,
at Kollision og rekvirenten i samarbejde i en workshop kan have en kva-
lificeret dialog om disse ord, og dermed etablere rekvirentens gnsker for
oplevelsesdesignet, og Kollisions kreative forslag baseret pa erfaringer
fra tidligere projekter.



Pa forhand har jeg en idé om, at ordene efter evalueringen med TFD skal
kategoriseres, saledes de forskellige ord knytter sig til de tre domaener
feenomenologi, sestetik og design, og de skaeringspunkter de sammen har.
Eftersom min vurdering og evalueringen med TFD viser tydelige ulemper
sig dog ved at bruge de tre fgrste domaener, og derfor har jeg dog ikke
gjort dette i udviklingen af mock-up version 2. I stedet er jeg, som jeg vil
beskrive, begyndt med et andet udgangspunkt, dog stadig med brug af
nogle af ordene. En udfordring jeg er opmarksom p3, er at hvis det er
muligt at veelge alle de ord, det gnskes, kan der ga ’inflation’ i ordene, da
det er mit bud, at rekvirenter gerne vil vaelge sd mange positive ord som
muligt. Dette ser jeg mere pa i anden udgave af mock-uppen. Ordene til
farste mock-up er valgt ud fra den viden jeg har indsamlet om oplevelses-
design. Jeg har skrevet sd mange ord ned, at de kan inspirere TFD mest
muligt til forskellig brug af ordene. Mock-uppen indeholder fglgende ord:

Sanser Forundring Forandring
Vanebrud Forstaeligt Socialt
Meningsgivende Usability Mindeveerdigt
Refleksion Fysisk Virtuel
Sociologisk Mental Ideologisk
Genreblandinger Interaktivitet Intimitet
Naerhed Autentisk Unikt
Involverende Levende Laerende
Interessant Relevant Kulturelt
Aktiv Passiv Reaktion
Immersion Absorbering Information
Intensitet Underholdning

Figur 19: ord til mock-up

Dermed er der tale om en meget simpel mock-up, hvilket ogsa er pointen



med netop at bruge denne form for evaluering. De printede ord er klippet
ud hver for sig, og jeg ligger alle ordene frem foran TFD vilkarligt placeret:

i
\alverende Mindeverdigt

Billede 5: Ord til mock-up

Herefter beder jeg ham veelge mellem ordene, sa hvis der er ord, de aldrig
bruger hos Kollision, eller ord de ofte bruger, skal han tage dem ud af bun-
ken. Herudover far han ogsa mulighed for selv at lave flere ord:

TFD: vi har et vokabular, som vi altid bruger, og der vil opmarksomhed
veere et af dem (...) Sd er der et andet, som du sjovt nok ikke har med, ndr du
laver oplevelsesdesign: Oplevelse. Som vi ogsad altid bruger. Og sd laering og
involvering eller det vi ville kalde indflydelse (Bilag 3: 491)

Han tilfgjer altsd ordene: Opmaerksomhed, handling, indflydelse og ople-
velse:



Billede 6: Tilfgjede ord

Vi har en dialog om bade ordene, og princippet i at have en raekke ord,
som kunden skal veelge ud fra, hvilket vi er enige om, kan vere en god idé,
da ordene sa bliver en form for sortering, som kan starte en dialog (Ibid.:
502).

TFD pointerer, at det er vigtigt kun at bruge ord, som kunderne forstar. Ud
af dem, jeg har valgt, fremhaever han iszer nzarhed, interessant og forstd-
eligt som gode eksempler (Ibid.: 701).

[ forhold til at inddrage de mere komplekse ord kan et alternativ veere, at
give kunden mulighed for selv at bidrage med ord, de gnsker at satte pa
designet:

TFD: Det kan ogsd vare, at man har et mere generisk redskab, hvor
man helt undgdr sddan nogle ord, og sd kan man laegge dem pd i



dialogen. Det er svaerere at traekke dem fra end at laegge dem pd. Hvis
kunden forst foler, at der er en masse ord, de ikke forstdr, sd kan du
ikke rigtigt traekke det tilbage (1bid.: 721)

Med citatet finder jeg det interessant at veelge sa fa og simple ord som
muligt, og indbygge muligheden for selv at kunne tilfgje ord. P4 denne
made kan redskabet ogsa ggres mere specifikt til forskellige projekter.
Saledes forsgger jeg ogsd at undgd en anden udfordring, TFD pointerer
ved at bruge et pa forhand fastlagt redskab i en designproces:

TFD: (...) hvis du har en standardiseret proces, du skal igennem hver
gang, altsd sa far du ogsd nogen gange produkter, der ligner det, du
lavede sidst. Det giver ikke plads til helt at taenke ud af boksen (Ibid.:
130)

Denne form for manglende forskel mellem projekttyper, mener jeg, kan
undgas, ved at Kollision benytter deres intuition i de forskellige projekter,
og at redskabet sa kun bliver benyttet, nar der er behov for det.

Dette foreslar TFD selv:

TFD: Altsd, faren ved at lave det som et redskab, det er at du netop
kommer til ikke at kunne lave den der tilpasning til situationen. Men
igen, hvis det er et redskab, som du hiver frem nogle gange, ndr du
fornemmer, at for dem her, der ville det veere fedt, sd synes jeg det er
fint (Ibid.: 541)

Altsa er to elementer i spil allerede nu. Redskabet skal kunne tilpasses de
enkelte kundetyper, og skal ikke saette begraensning for nyteenkning ved



at vaere for fast defineret.

Projekterne hos Kollision er praeget af diversitet, hvorfor det er min vur-
dering, at deres professionelle vurdering fra projekt til projekt, ma vaere
udslagsgivende for, om det giver mening, at inddrage redskabet. Dette
knytter sig til nogle af de udfordringer, jeg har med Mind-Body-Heart.
Modeller er gode, hvis de er simple, men hvis de bliver for simple, og ikke
bidrager med egentlig veerdi i en designsituation, er der ingen grund til at
inddrage dem. Fremfor at udvikle et redskab til processer, udvikler jeg et
udviklingsredskab, der kan inddrages hvis det er fordelagtigt, hvis desig-
nerne veelger, at det kan veere interessant:

TFD: (...) det er da klart netop at, hvis vi skal designe et digitalt op-
levelsesprodukt til en kunde, sd det, at processen er digital og ople-
velsesorienteret, er interessant. Det er der ikke nogen tvivl om. Men
hvis vi skal saelge hardcore byudvikling og brugerforstaelse, sd er det
mdaske ikke et digitalt oplevelsesprodukt vi skal bruge til at traekke
dem igennem (lbid.: 562)

For at vende tilbage til ordene som omdrejningspunkt, knytter den stgrste
udfordring sig til den enkeltes forstaelse af ordene Jeg vil ikke diskutere
denne problemstilling, da den abner op for en devaluering af konceptet,
som jeg ikke gnsker at foretage, men jeg anerkender, at den eksisterer. Det
vigtigste, for det koncept jeg udvikler, er ikke, at det er helt korrekt, men i
stedet at det har en brugsveerdi i en designsituation. Denne vaerdi mener
jeg, at det har, da modellens brug iseer knytter an til Kollisions erfaring
som designhold. Det er ikke et koncept rekvirenten skal handtere alene,
men i samspil med Kollision, hvorfor problematikken med at tillaegge or-
dene samme betydning far en mindre rolle:



TFD: Altsd, vi sidder alle sammen med forskellige forstdelser af, hvad
de her ord de dzekker over, og derfor er det svaert at bruge en algo-
ritme til bagefter at sige: det betyder at.. Sd det er en leg med kun-
den, og det er det jeg siger, hvis det du skal saelge dem er en digital
oplevelse, er det sjovt at have et digitalt workshopkoncept, som er en
del af afklaringen, men i virkeligheden sd ligger der stadigveaek hele
den menneskelige fortolkning bagved det vi ndr frem til, som du ikke
kan programmere dig ud af, og som sd opstdr i dialogen med kunden
omkring det (Ibid.: 585)

Hermed ggr det sig altsa yderligere geeldende, at Kollision skal veere ind-
draget i brugen af konceptet, sa der ikke opstar misforstaelser omkring
betydningen af ordene. Det er dialogen der er vigtigst. Ideen om et ople-
velsesbaseret udviklingsredskab er interessant.

Rent konkret har TFD fglgende forslag til konceptet:

TFD: (...) hvis man lavede en lille iPad-app, hvor de her ord er til stede
for en kunde, og sd skal de hive de ord frem, som de synes er vigtige,
for det projekt vi er i gang med: det skal vaere autentisk, det skal vaere
intimt, det skal veere forstdeligt, og der skal vaere et vanebrud. Og sd
putte dem op i en af cirklerne, sd giver det jo god mening at gare det
pd den mdde. Det bliver sddan en eller anden form for kortsortering.
Og det tror jeg sagtens man kan bruge (Ibid.: 508)

Altsa er ideen god, men den kraever en tilpasning. Selvom der er mange
udfordringer ved at udforme redskabet, som jeg har lagt op til, er jeg dog
overbevist om, at modeller og redskaber kan hjzelpe i en designproces, sa
leenge modellerne er lette at forsta. Det er altsa dette sigte, jeg arbejder
hen imod.



Opsamling

Den fgrste mock-up er baseret pa viden etableret i forbindelse med ud-
viklingen af Venn-diagrammet med domaenerne faenomenologi, estetik
og design. Med disse og den gvrige bagvedliggende erfaring, er en raekke
ord blevet opstillet, som TFD veaelger imellem. En problematik ved kun at
bruge enkeltstdende ord er, at der ikke er sat en begraensning pa, hvor
mange ord der ma veelges. Hermed er det let at saette en masse ord pa et
design, og dermed underminere ordenes funktion i forhold til brugen af
dem som redskab til at treeffe valg. Hvem vil eksempelvis ikke gerne have
at designet indeholder alle mulige positive vinkler, og dermed er forsta-
eligt, involverende, unikt, leerende, udviklende og meget mere?

For at imgdega dette, er det min tanke, at ordene opsattes som komple-
menteere stgrrelser, som skal prioriteres i forhold til hinanden. Ordene
skal veere lette at forstd, og jeg gnsker med inspiration fra Realismeskala-
en og Mind-Body-Heart at opszette dem pa parametre. Det er interessant
at have en iPad-applikation, som kunden kan interagere med. Det er let-
tere at have dialogen med kunden, end at skulle programmere forstaelser
af ord til en applikation. Som fglge af designprocessers og kunders for-
skellighed, skal det vurderes fra situation til situation, om det kan vaere
relevant at inddrage redskabet.

Jeg vil nu udvikle en ny mock-up, som kan give et bedre billede af den
interaktion og oplevelse, jeg gnsker at implementere.

Udvikling af ny mock-up

Udover det faktum at den bagvedliggende teori har @endret sig, er der
ogsd en anden arsag til at udvikle en ny mock-up, der knytter sig til mit
gnske om at opsatte parametre.

Pine og Gilmores domanemodel arbejder med at oplevelser skal designes
efter syntesen, hvad de ggr med deres Sweet Spot. I stedet for at arbejde



med syntesen gnsker jeg at arbejde med komplementaritet. Det er min
opfattelse, at komplementariteten rummer et paedagogisk potentiale,
idet det kan fa rekvirenten til at treeffe valg. Dette ses bade i Kollisions
Flowmodel og Realismeskalaen.

Inden denne opsaetning, gennemgar jeg ordene og veelger de mest brug-
bare ud. Her opstar en skillevej: For det fgrste er ordene ikke optima-
le til brug i en designsituation, og for det andet er der mange ord. Jeg
veaelger at fglge TFDs rdd, om at have faerre ord, og give muligheden for,
at rekvirenten selv kan tilfgje ord. Herefter seetter jeg dem sa jeevnfgr
komplementariteten overfor hinanden, sa der i stedet for at veere frit valg
mellem ordene bliver en begraensning i form af enten/eller.

Folgende oversigt viser de udvalgte ord sat overfor hinanden i forhold til
min brug og forstaelse af ordene. Her er det vigtigt at pointere, at inspi-
rationen til denne opsaetning er fundet bade i den praesenterede teori og
i de gennemgaede praksiseksempler, hvorfor en anden person eventuelt
kan have en anden idé til delingen. Ydermere er det pa forsggsbasis at jeg
har udvalgt nogle ord, hvorfor der kan veere flere muligheder.

Information —— Intensitet

Fa brugere —— Mange brugere
Dynamisk ——— Statisk
Interaktion —— Reaktion

Spil —— Virkelighed

Nyt —— Velkendt

Krop — Sind

Fysisk — Virtuel

Figur 20: komplementeere ord



Det er min vurdering ud fra teori, modeller og observationer, at disse
komplementaere stgrrelser kan benyttes i praksis. Maden de kan benyt-
tes i forhold til KOf&-modellen er ved at traeffe valg om disse parametre
i forhold til oplevelsesfeltet. Herefter kan en dialog om pa den ene side
den zestetiske dimension og pa den anden side kommunikationsaspektet
medfgre nye ideer eller eendringer, til de indledende beslutninger, der er
taget i forhold til designet. Normans fokus pa det emotionelle i design
kombineret med Jantzen og Vetners fokus pa oplevelsens struktur er igen
underliggende. Hvis de skulle ekspliciteres, kunne de fylde en hel model i
sig selv, og det samme ggr sig geeldende med Jantzen, Vetner og Bouchets
ti kriterier. | mock-uppen har de derfor tjent som inspiration. Ordene er
som naevnt valgt ud fra en subjektiv vurdering af, hvad jeg finder interes-
sant og relativt overskueligt at tale om i en workshopsituation.

Som nzevnt under evalueringen af fgrste mock-up er det en mulighed at
give designer og rekvirent lejlighed for selv at tilfgje flere ord - enten som
komplementeere stgrrelser eller som enkelte ord.

Det er tanken, at redskabet benyttes i de situationer, hvor det giver me-
ning. Rekvirenten far udleveret en iPad, hvor applikationen er startet.
Applikationen skal strdle med farver og veere preaeget af flot grafik, der
imponerer og overrasker. Hvert nyt skeermbillede viser en valgmulighed,
som rekvirenten og Kollision i samarbejde skal tage stilling til. @nskes
det ikke at traeffe et bestemt valg, eller vil kunden lade det op til Kollision
efterfglgende i designprocessen at treaeffe valget, gas blot videre til naeste
skaermbillede. Pa denne made vil resultatet afspejle kundernes gnsker. Da
applikationen er et interaktivt redskab til udvikling af oplevelsesdesign,
kalder jeg det iOpDesign.

Processen er illustreret ud fra fglgende billeder, der udggr mock-uppen:



iOpSgsign

Valg mellem ordene

Information e e e e e Intensitet

Mangebrugere® ® e e e Fabrugere

Dynamisk e © o o e Statisk

Figur 21: iOpDesign mock-up billede 1

Det fgrste billede fra mock-uppen viser et af de skeermbilleder, rekviren-
ten skal interagere med. Ved at trykke pa et af de hvide punkter, vurderes
det, om oplevelsen skal veere enten mod den ene side eller den anden.
Herefter kan rekvirenten velge at ga tilbage til forrige, hvis de er kommet
i tanke om en veerdi, de gerne vil sendre, eller at gd videre til de neeste
parametre.



iOpD.;sign

Figur 22: iOpDesign mock-up billede 2

Dette andet billede af mock-uppen, viser rekvirentens mulighed for selv
at tilfgje ord. Ved at trykke pa et af de hvide felter, kommer tastaturet
frem. Herefter kan rekvirenten selv indtaste ord, og derefter vurdere hvor
i hvor hgj grad, ordet skal ggre sig geeldende i designet, ved at trykke pa
et af de hvide punkter. Her er det tilradeligt, at designeren aktivt er med
i dialogen, og s@rger for, at der ikke opstar 'inflation’ i ordene, men at der
i stedet tages en kvalificeret dialog om, hvad det betyder at veelge nogle
ord til.



iOpbzsign

Veelg sanser

Felesansen

Hgresansen

Lugtesansen

[ ]
[ ]
Synssansen @
]
{J

Smagssansen

e

Figur 23: iOpDesign mock-up billede 3

Ved det skaermbillede som figur 23 viser, skal der veaelges mellem san-
serne. Her trykkes pa de af de hvide punkter, som hgrer til den sans, re-
kvirenten og designeren gnsker at inddrage. Designerne skal her vare
opmaerksomme p3, at der ikke veelges sanser, der ikke giver mening at
inddrage i den type projekt, der er lagt op til. Her kan ogsa indtastes et
navn pa designet, sa det kan genkendes efter workshoppen.



iOngsign

Resultat

Information @ ® @ o Intensitet
Fabrugere © © ® @ Mange brugere
Dynamisk ® @ ® @ Statisk

Interaktion ° ® @ Reaktion
Nelll () @ Virkelighed

Nyt ® @ \elkendt
Krop (] (] Sind
Fysisk ) ® Virtuel

Figur 24: i0OpDesign mock-up billede 4

Dette sidste billede af mock-uppen viser den resultatskeerm der vises i
applikationen, nar alle ordene har vaeret gennemgaet, og der ikke er gn-
ske om at tilfgje flere ord. De bld fremhaevninger viser, hvor rekvirenten
har valgt at lzegge fokus, og det er pa baggrund af disse, at dialogen, der
inddrager KOfZ&-modellen, kan indgas. Hvis denne dialog ikke giver det
gnskede resultat i forhold til planerne eller gnskerne for oplevelsesdesig-
net, kan der redigeres i de valgte ord.

Ved at trykke afslut pa dette stadie i applikationen, er det tanken at der
fremkommer et felt, hvor rekvirentens e-mail adresse kan indtastes. iOp-
Design sender sd en mail til bade Kollision og til rekvirenten med det en-
delige resultat, sa begge parter har en reference til senere brug.



Med iOpDesign mener jeg at have givet et bud pa et oplevelsesbaseret
udviklingsredskab, og det er neerliggende at vurdere konceptet ud fra sig
selv og KOf&A-modellen, og pa den made undersgge redskabet som et op-
levelsesdesign. Fglgende resultat fas ved placering i redskabet:

iOngsign

Resultat

Information ® ® @ @ Intensitet

Fa brugere @ ® @ @ Mange brugere
Dynamisk @ ® @ Statisk
Interaktion ® @ Reaktion

Nelll ® @ Virkelighed

Nyt ® @ \elkendt
Krop L) Sind
° Virtuel

Figur 25: iOpDesign appliceret pa iOpDesign

Ved at se pa iOpDesign ud fra sig selv, tydeligggres en raekke egenskaber.
Det er en applikation med megen information, der er relativt fa brugere,
der kan benytte den ad gangen, det er delvist dynamisk idet rekvirenten
eller designeren selv kan tilfgje flere ord, og dermed aendre pa resultatet.
Interaktionen er hgj, og det kan fremsta lidt som et spil, der er nyteenken-
de og som stimulerer det refleksive, og har en virtuel flade.

For at vurdere redskabet ud fra KOfA-modellen, starter jeg med at se pa
kommunikationen. Er designet forstaeligt i konteksten? Og far det leveret



det budskab, det skal til brugeren? Umiddelbart ja, idet designerne fra
Kollision altid vil veere til stede i workshoppen, og dermed kan forklare
de forskellige trin. Ellers kan det veere en mulighed at implementere en
hjaelpe-funktion. Jeg vurderer, at det vil gge forstaelsen at implementere
en oversigt over, hvor langt i redskabets proces, brugeren er pa det pagel-
dende tidspunkt. Ud fra aestetikken er det nyt i konteksten, men aktiverer
kun to sanser - synssansen og fglesansen. Det kunne veare en mulighed
at se pa implementeringen af lyd brugt som feedback for at understgtte
processen. I forhold til oplevelsesfeltet, og dermed den kontekst designet
opererer i, er det vigtigt at fastsla, at det er et redskab, som designerne
fra Kollision kan inddrage, hvis de finder de relevant og brugbart i den
enkelte situation. Derfor er der en del af kommunikationen, der ggres let-
tere end hvis rekvirenten skulle benytte designet alene. Ved at benytte
udviklingsredskaberne pa redskabet, er der altsd kommet to nye ideer,
der ikke er teenkt i fgrste omgang: en visualisering af processens forlgb og
implementering af lyd som feedback.

Kritik af KOf£-modellen og iOpDesign

Det er min erfaring, at det ikke er muligt at fastsaette en veerdi ud fra
blandt andet hvor mange sanser, der implementeres, eller hvor meget
indholdet overrasker. Det er forskelligt fra situation til situation, og jeg
mener at zestetikbegrebet kan niveauseaettes, sa der ikke kun er talen
om en helt igennem overraskende eestetisk oplevelse, eller zestetiske
elementer i en oplevelse. Det er en kritik af den made jeg har valgt at
benytte aestetikbegrebet. Jeg vil beskeeftige mig yderligere med denne
problemstilling i diskussionen.

Det er min vurdering, at det ikke er muligt kun at bestemme designets
form ud fra tankerne om at ggre oplevelsen sa god som mulig, da det af-
haenger meget af bade projekttype, kundetype og budget, hvilke valg der
bliver truffet. Dette er ikke umiddelbart muligt for mig at tage hensyn til,



da det ma veere en vurderingssag i den enkelte situation, at designerne
med deres erfaring, kan vurdere de vigtigste elementer ud fra kundens
gnsker og krav.

Da afgreensning som naevnt er afggrende betydning i dette speciale, ggr
jeg det her, selvom jeg kunne fortsaette med at inddrage andre udfordrin-
ger for bade model og redskab.

Der er interessante og relevante spgrgsmal, som jeg ikke svarer pd, men
som kunne undersgges i jagten pa det gode udviklingsredskab.

Opsamling

Ved at saette ord overfor hinanden i forhold til deres komplementaritet
er det min vurdering, at der opstar et paedagogisk potentiale i forhold
til at illustrere overfor rekvirenten, at det ikke er muligt altid at fa bade
det ene og det andet. Ved kun at bruge simple ord gges forstaeligheden i
redskabet, og Kollisions tilstedeveerelse er yderligere en hjeelp i forhold
til kommunikationen. KOf&-modellen skal bruges som dialogredskab ef-
ter arbejdet med redskabet, og pad denne made kan designer og rekvirent
indga en dialog, hvor fokus er pa kontekst, forstdelighed og nytaenkning.

[ forhold til TFDs udtalelse om aestetikken som et begreb, der er sveert at
bruge i praksis, vil en eventuel videre udvikling medfgre, at dette begreb
@ndres. Jeg accepterer muligheden for zendringer i bade modellen og i
redskabet, men vurderer, at det er et projekt, der ligger uden for specia-
lets ramme.

Jeg vil nu diskutere resultaterne og konkludere pa specialet. Slutteligt vil
jeg reflektere over processen.
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Diskussion

Mgdet mellem teori og praksis

At arbejde med dette speciale har budt pa mange udfordringer - iseer i
forhold til at beveege sig i krydsfeltet mellem teori og praksis. Hvorvidt
jeg har veeret i stand til at handtere at arbejde effektivt i dette felt, vil jeg
reflektere over i det afsluttende afsnit Procesrefleksion.

Jeg har med specialet endnu en gang erfaret, at det kan veere yderst svaert
at omsazette teori til praksis, hvis den teoretiske viden skal bibeholdes som
forklaringselement, men samtidig skal praesenteres simpelt og let anven-
deligt. Der opstar et limbo. Forklaringen ma ikke veere for kompleks for
den person, der skal hgre pa den, men skal samtidig indeholde den bag-
vedliggende teori, hvis det skal fungere som kvalificeringsredskab. Ingen
gider den fulde udredning af oplevelsens opbygning og den menneskelige
erfaringsevne, hver gang der skal designes en oplevelse, men gnsket er
stadig at have et teoretisk funderet redskab. Sa hvordan lgses dette? Kan
detlgses? Umiddelbart er mit bud nej. Det er muligt at udvikle komplekse
modeller, der indeholder en stor meengde viden om oplevelser og design
af disse, men at implementere dem i praksis kraever en simplificering. De
forsgg jeg har foretaget for at lgse denne problemstilling har begge re-
sulteret i et 'nogenlunde’ bud pa teoretiske modeller, der kan anvendes
i praksis, men som ikke har helt den samme teoretiske tyngde, som jeg
kunne gnske de havde, for at kunne kvalificere oplevelsesdesignet. Som
TFD udtaler:

TFD: (...) du skal lade vaere med at tro, at du rent faktisk kan lgse
det, for det tror jeg ikke du kan, men jeg tror du kan lgse den her ovre
(teorien), og sa kan du lgse den her ovre (praksis). Men du kan ikke



fa det til at ga op i en hgjere enhed. Det er jeg bange for, fordi sd vil
praksis hele tiden udfordre alle de kategoriseringer du laver (Bilag
3:667).

Pa trods af denne gode pointe har jeg tilneermelsesvist forsggt at lgse pro-
blemstillingen alligevel, ved at sammenkoble teorien og praksis sa meget
som muligt. Interviewet med TFD blev afholdt relativt sent i min specia-
leproces, hvorfor jeg ikke ville aflive forsgget helt. Jeg har i dette speciale
altsa gjort et forsgg pa at fa teori og praksis til at mgdes, idet jeg ser et
mulighedsrum, hvor begge verdener efter min mening kan fa glaede af at
se pa og leere af hinanden. Specialet er eksplorativt, og det vigtigste for
mig er ikke resultatet, men de erfaringer jeg har opndet pa vejen, der
knytter sig til kombinationen af teori og praksis. Jeg har erfaret, at der er
stor forskel pa rekvirenter og projekter, og at det ikke altid er fordelagtigt
at etablere en fastlagt designstruktur der er ens for alle. Hertil kommer, at
det ikke ngdvendigvis er et succeskriterium, at kunden ved pracist, hvad
der sker i udviklingsprocessen.

Arbejdet med Kollision har veeret givende, og deres placering i mellem
erhvervslivet og den akademiske verden, har givet interessante dialoger.
Det er givet, at resultatet var blevet anderledes, hvis jeg havde taget ud-
gangspunkt i en ren teoretisk udvikling, eller i en anden virksomhed med
standardiserede designprocesser eller rendyrkede praktikere.

Et element jeg tidligere har beskeeftiget mig med, er hvorvidt modellerne
kan tage hgjde for bade dele af oplevelsen og oplevelsen som helhed, da
dette kan veere et krav i den praktiske verden. Det er min vurdering, at
dette er en mulighed for KOf£-modellen, da dialogen mellem designer og
rekvirent er det afggrende parameter for forstaelse.



Diskussion af teori

Fgrst vil jeg pointere, at det udviklede koncept udggr et produktredskab
og ikke et procesredskab. Specialets fokus er at skabe grundlag for at for-
std begrebet oplevelsesdesign pa et teoretisk niveau for at kunne overfgre
principperne til en designsituation i praksis. Oplevelsesfeltet er et kom-
plekst omrade at beskaeftige sig med, og der er forskellige meninger om
maden at se oplevelsens form, design og betydning pa.

Jeg har generelt ikke forholdt mig kritisk til teorierne, men har i stedet set
pa de dele af de forskellige teorier, der lzegger op til hinanden. Dermed har
jeg benyttet Normans emotionelle design og Jantzen og Vetners definition
af oplevelsens struktur til at skabe en bagvedliggende konstruktion for
min forstdelse af, hvordan oplevelsen pavirker individet. Disse teorier er
sveere at benytte pragmatisk, og er dermed snarere viden, der er relevant
at have med sig i bagagen, nar der skal designes en oplevelse.

Jantzen, Vetner og Bouchets ti kriterier har ligeledes ikke faet en eksplicit
plads i redskabet eller modellen, men de inspirerer som nzevnt til ordval-
get, men har ellers ikke en direkte plads i det endelige resultat. Jeg godtog
fra starten deres kriterier uden at bedgmme deres korrekthed, men jeg
vurderer, at de ikke alle er krav, der er ngdvendige for den gode oplevelse.
Den digitale fortzelling er et eksempel pa et projekt, hvor det er min vur-
dering, at interaktion ikke er en ngdvendighed. Igen kan det pointeres,
at konteksten har betydning for hvilke elementer, der skal til for at opna
(den gode) oplevelse.

En anden kritik af min teori knytter sig til sestetikbegrebet. Som TFD ud-
taler, er aestetik et meget omstridt begreb, som han anbefaler at fjerne
i en eventuel realisering af det samlede koncept. Jeg giver ham ret. Ved
at knytte zestetikken til sansningen og til det overraskende element som
folge af den konstante svingning mellem form og substans, udelukker
jeg en raekke oplevelser som havende mulighed for at veere aestetiske.
Jantzen, Vetner og Bouchet beskriver, hvordan zestetikken opstar nar
vedkommende, der har oplevet genstanden ikke er helt klar over, hvad der



foregar. Hvis dette er sandt, og aestetikken i gvrigt adskiller sig fra kom-
munikationen, ser jeg en svingning mellem, hvad der er zestetik og hvad
der ellers knytter sig til den faanomenologiske sansning. Hvis aestetikken
anerkendes som bade noget grimt og noget smukt, og at det ikke kun er
det smukke, er det sveert at arbejde ud fra i en praksissituation. Jeg mener
som Shusterman, at aestetikken betyder noget forskelligt, alt efter hvilken
situation, begrebet bruges i. Maden jeg har forsggt at holde dette for gje,
er ved at koble det med oplevelsesfeltet. Hermed tvinges designerne til
at overveje astetikken i forhold til det miljg, de designer til. Designeren
kan kun have en formodning om, hvad den enkelte bruger vurderer som
estetisk, hvorimod det er lettere at sgrge for det funktionelle og forstdel-
sesmeessige, i den kommunikation designobjektet medfgrer.

[ forhold til designdreven innovation har jeg ikke sat spgrgsmalstegn,
men har taget princippet for gode varer. Jeg vil argumentere for, at der
kan veaere fordele ved at se pa brugernes behov, som Norman beskriver
det. Herudover opstar ogsa en problemstilling i forhold til at lade bru-
gerne veere medskabere af oplevelsen, som de skal ifglge tankerne om co-
creation. Igen er det min vurdering, at Kollisions erfaring med arbejdet
i designfeltet er udslagsgivende for de metoder, der vaelges benyttet. Et
andet kritikpunkt gar pa brugen af begreber, der knytter sig til oplevel-
sesdesign som felt.

Et yderligere punkt jeg vil fremhaeve er TFDs gnske om at inddrage ordet
oplevelse i redskabet, hvilket viser en forskel i den mdde han forstar op-
levelsesbegrebet pa og den made jeg forstar det pa. Jeg mener ikke det er
muligt at benytte oplevelse som maleparameter for design af en oplevelse,
da det er andre faktorer, der medfarer oplevelsen. Herudover er det som
naevnt ifglge teorien heller ikke muligt at designe en oplevelse, men kun
til en oplevelse. Det kunne tyde p3, at TFDs forstdelse af oplevelsesbegre-
bet knytter sig til den forstdelse Pine og Gilmore har af underholdnings-
eller eskapismeoplevelsen. Hermed ma jeg formode, at min opfattelse af
oplevelsesbegrebet skal tilpasses, ndr jeg skal arbejde med det i praksis.



Konklusion

Jeg kan nu med udgangspunkt i den opnaede viden svare pa problemfor-
muleringen:

Hvordan kan et digitalt interaktivt redskab til udvikling af oplevel-
sesdesign udformes? Og hvordan sikres det, at der holdes fokus pa
elementer, der kan styrke designets oplevelsespotentiale?

Et interaktivt redskab til udvikling af oplevelsesdesign kan indeholde
flere elementer. [ specialet arbejdes der fgrst og fremmest med at etab-
lere et teoretisk grundlag for at kunne tale om oplevelser. Disse teoretiske
elementer kan tilretteleegges saledes, at en designer og en rekvirent kan
indga i en dialog pa baggrund af en kvalificerende og dialogskabende mo-
del. I specialet arbejdes med KOfA-modellen, der bestar af elementerne:
Kommunikation, oplevelsesfelt og aestetik. Ved brug af praksiseksempler
bliver modellen vurderet og tilpasset praktisk anvendelse. Det er domae-
net oplevelsesfelt, hvori konteksten for oplevelsesdesignet er indeholdt,
der er det centrale. Ved at have fokus pa skiftevis kommunikation eller
aestetik og den kontekst hvori disse elementer skal eksistere, kan oplevel-
sens egenskaber italeszettes. KOfA-modellen kan understgttes af iOpDe-
sign, der er et digitalt og interaktivt redskab, og som tilbyder rekvirenten
en oplevelse i designsituationen. Det konkluderes, at et redskab tilradeligt
skal veere dynamisk, sa det kan tilpasses til den designsituation, det skal
bruges i. Redskabet skal veere simpelt og forstdeligt, men samtidig ikke
veere sd simpelt, at det ikke har forklaringskraft eller egentlig brugsveerdi.
Med iOpDesign er der udviklet et koncept, hvor der med en applikation
til en tablet kan arbejdes beslutningsorienteret mod oplevelsesdesign. Ud
fra den teoretiske konstruktion bliver der udviklet en raekke ord, der ved
at fastsla deres komplementzere stgrrelser, kan bruges som beslutnings-



redskab og fastholdelsespunkt i forhold til at indgad en dialog rekvirent
og designer imellem. Dette ggres for at sikre designets oplevelsespoten-
tiale. Ved at have en oscillerende bevaegelse mellem KOfA-modellen og
iOpDesign, kan der holdes fokus pa og indgas i dialog om oplevelsesska-
bende elementer, men kun med udgangspunkt i designvirksomhedens
forudgaende kompetencer og evner til at indga i dialog med rekvirenten.
Redskabet iOpDesign kan indga i de designworkshops, som designholdet
vurderer, at det er relevant at inddrage det i.

Det er en kombination af designvirksomhedens erfaringer, rekvirentens
gnsker, samt KOfA-modellen og iOpDesign, der ggr det muligt at holde fo-
kus pa designets indhold af oplevelsesskabende elementer. Med modellen
og redskabet er der sdledes givet et bud pa et interaktivt digitalt redskab
til udvikling af oplevelsesdesign, der kan styrke designets oplevelsespo-
tentiale.



Procesrefleksion

Udarbejdelsen af dette speciale har veeret en proces med mange udfor-
dringer. I lgbet af processen har specialets fokus sendret sig flere gange,
som fglge af dets eksisteren i krydsfeltet mellem teori og praksis. Som jeg
har redegjort for ,er det vanskeligt at have et korrekt teoretisk perspektiv,
der kan anvendes direkte i praksis. Jeg har dog alligevel forsggt at tilpasse
specialet ved at placere det i en position et sted i midten, i det jeg gnskede
at udvikle et interaktivt digitalt redskab til oplevelsesudvikling, som jeg
kan bruge som springbreet for senere at indga i erhvervslivet. Det har haft
den konsekvens, at jeg ikke helt formar at give al den inddrage teori den
plads, det fortjener, eller pa den anden side at kvalificere de teoretiske
valg ud fra deres relevans i praksis.

Iseer Donald Normans emotionelle design, Christian Jantzen og Mikael
Vetners redeggrelse for oplevelsens psykologiske struktur og de ti krite-
rier for oplevelsesdesign, de har opsat med Julie Bouchet, forsvinder lidt
i glemslen for kun enkelte gange at dukke op. Dog er teorierne bagvedlig-
gende, og har bidraget til at gge min viden om oplevelsesdesign. At imple-
mentere dem direkte i modellen eller redskabet ville efter min vurdering
skabe gget kompleksitet, hvorfor jeg ikke har forsggt at inddrage dem, da
jeg blev opmaerksom pa denne problemstilling.

Det er min vurdering at denne negligering er et resultat af, at jeg har kgrt
to parallelforlgb, der har bremset den naturlige hermeneutiske metode
med fremseettelse og afprgvning af hypoteser. Disse parallelforlgb er op-
stdet, fordi jeg pa den ene side har vurderet modellen for sig, og pa den
anden side har vurderet redskabet for sig.

En anden udfordring, der har bremset mig en smule i processen er mit
valg om at bruge et Venn-diagram som skabelon for oplevelsesdesign.
Fra starten har jeg veeret fascineret disse diagrammer, da de kan medfgre



gget overblik over et felt, men jeg havde ikke taget hgjde for, at jo mere
komplekse preemisser der opsaeettes, jo sveerere bliver det at ende med en
sand konklusion.

Pa sin vis har det veeret godt at bruge Venn-diagrammet, da det viste mig,
at de preemisser jeg endte med at satte op for oplevelsen, ikke gav en gyl-
dig konklusion. Herefter kunne jeg udvikle en anden type model, hvilket
helt sikkert har leert mig meget.

Alt i alt vil jeg med denne procesrefleksion afsluttende pointere, at jeg
har besvaret problemstillingen i specialet, dog med et mindre afprgvet og
feerdigt resultat end jeg havde regnet med. Der er ingen tvivl om, at jeg nu
kan se en stgrre sammenhaeng mellem oplevelser og design i det kryds-
felt, der ligger mellem teori og praksis. KOf&£-modellen er interessant, og
den vil fremover have en plads i min bevidsthed, nar jeg skal arbejde med
oplevelsesdesign.
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Oplevelsesdesign i krydsfeltet mellem teori og praksis

er et speciale om de udfordringer og fordele, der op-
star mellem den akademiske og den praktiske verden,
nar der skal designes oplevelser. Mange principper er
velfungerende i teorien, men mader udfordringer, nar
de skal anvendes i praksis. Specialet giver med KOfA-
modellen og det interaktive digitale designredskab
iOpDesign et bud pa en indgangsvinkel til arbejdet i
dette krydsfelt.



