


Abstract

The aim of this master’s thesis is to investigate aesthetic experience through discussion of theory pertaining
to aesthetics and experience. Its discussion draws upon ‘pragmatist aesthetics’, in an attempt to uncover how

experiences with an especially aesthetic quality are facilitated through interaction with digital interfaces.

| draw upon Dewey, Shusterman, Csikszentmihalyi, Ngrreklit, McCarthy & Wright and Hassenzahl amongst

others, as the theoretical foundation of this thesis.

| start off investigating how sense making occurs through experience. | examine what role the aesthetic func-
tion plays in having an experience and creating sense of that experience. By doing this the thesis gains insight

into what makes an experience aesthetic.

The thesis then explores the aesthetic experience and its quality, along with how the aesthetic experience

can be disturbed as well as what to avoid when trying to create an aesthetic experience.

Human needs, goals and motivation are discussed as these relate to taking action in interactive systems and
relate to the culmination of an experience. Through this | investigate how these factors relate to emotion and

how emotion relates to an experience.

Detail and ‘scalability of experience’ is discussed in an attempt to uncover how even the smallest elements

of an interactive system relate to the experience of the system as a whole.

| round off my thesis by investigating two possible kinds of experiences that are likely to be viewed as being

aesthetic and likely to be felt as being enjoyable experiences.
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Indledning

Interfaces og deres design synes meget interessant for mig. Gennem designet af et interface er det muligt

at pavirke mange mennesker i deres hverdag, og gére deres dag en smule nemmere og mindre kedelig.

Jeg har laenge interesseret mig for interfaces, hvorfor jeg bestemte jeg mig for at undersgge problematik-
ker omkring interfaces og deres design i mine sidste ar pa universitetet. Dette resulterede i, at jeg i mit

specialeforberedende projekt behandlede aestetik og oplevelse.

| mit specialeforberedende projekt ‘Brug den abnende form!” var mit formal en klarleeggelse af, hvorledes
estetikken kan anvendes i udviklingen af et digitalt interface, og kom frem til fglgende problemformule-

ring:

"Hvordan kan elementer i et digitalt interface udformes, sa de tager hgjde for aestetikken?”

[Jacob Fjelsten, s. 10]

Dette speciale har til hensigt at bygge videre pa nogle af de temaer jeg bergrte i mit foregaende projekt og

derved afdaekke en yderligere grad af detaljer.

Nogle omrader bergrte jeg kun periferisk i mit specialeforberedende projekt, idet de netop var periferiske

i forhold til projektets problemformulering. De bibragte dog projektet vigtige pointer. For eksempel:

"Der bgr derfor ogsa indga andre overvejelser i udformningen af et visuelt digitalt interface,
der behager og drager brugeren for at forgge chancen for, at brugeren ikke frastgdes.” [Ja-

cob Fjelsten, s. 43]

| den ovenstaende satning papeger jeg, at en bruger ikke automatisk vil synes om et interface, udeluk-
kende, fordi den i samspil med interfacet opnaede en aestetisk oplevelse. Jeg pointerer, at der er andre

faktorer, der skal tages hgjde for, hvis et interface skal affgde en nydelsesfuld oplevelse hos brugeren.

En anden vigtig konklusion i mit specialeforberedende projekt var, at en brugers erfaring har stor indfly-
delse pa, om en aestetisk oplevelse bliver til. Derfor vil jeg i dette speciale blandt andet undersgge, hvorfor

erfaring har en stor en betydning i den aestetiske oplevelse.

Jeg vil saledes returnere til nogle af mit specialeforberedende projekts fokusomrader, for pa den made at



tillaegge disse omrader en ny optik, for at blotlaegge en yderligere grad af detaljer.

/Zstetikken og oplevelse vil ogsa vaere i fokus i dette speciale. Jeg vil saledes arbejde videre med aestetik
og oplevelse, dog med en ny optik for pa den made at kunne bergre andre aspekter af sestetikken og op-
levelse samt anvende teori herom pa en anden made end i mit specialeforberedende projekt. Gennem
denne tilgang er formalet at opna en stgrre viden om spandingsfeltet mellem oplevelse og aestetik, og

hvordan designere kan udnytte det.

Det forekommer mig derfor essentielt at undersgge, hvorledes en oplevelse kan skabes i et interface, og
om der er mulighed for at skabe en positiv oplevelse. Er dette muligt, er det ikke blot godt for ejeren af

interfacet, men ogsa for brugeren. Min undren har resulteret i fglgende problemformulering:

Hvordan kan et interaktionsforlgb struktureres, sa det faciliterer en positiv oplevelse, der

er seerlig sestetisk?

Problemformuleringen laegger op til et meget bredt fokusomrade, hvorfor jeg i metodeafsnittet vil af-

graense specialets genstandsfelt.



metode

Dette afsnit har til formal at klarlaegge og argumentere for min fremgangsmade i specialet. Derudover

ekspliciterer jeg min forstaelse og brug af betydningsfulde begreber.

projektets udformning

Med det formal at skabe et overskueligt og speendende speciale, veelger jeg at samle min analyse og dis-
kussion af teori samt operationaliseringen af disse i ét hovedafsnit. Jeg vil saledes praesentere teorierne
— eller dele af disse, hvor de er anvendelige i besvarelsen af min problemformulering. Pa samme tid vil
denne tilgang til besvarelse af problemformuleringen give mulighed for, at operationaliseringen og diskus-

sionen af specifikke dele af teorierne sker, mens de stadig er tydelige i la&eserens hukommelse.

Jeg har valgt en teoretisk tilgang til besvarelsen af specialets problemformulering. Derved har jeg ogsa
fravalgt en empirisk tilgang, idet mit fokus er at styrke min teoretiske viden pa feltet. Jeg gnsker ikke at
delegere en stor del af specialeperioden og specialets sideantal pa at forgge og beskrive min viden inden
for indsamling og bearbejdning af empirisk materiale. Det har derfor vaeret essentielt for mig at vaelge den

teoretiske vej.

inddragelse af mit specialeforberedende projekt

Mit specialeforberedende projekt har, som det fremgar af indledningen, ledt mig til dette speciales pro-
blemfelt og fokus. Projektet afdeekkede ikke alt, hvad jeg gnskede, hvorfor dette speciale indeholder nogle

af de samme begreber.

Jeg vil citere mit specialeforberedende projekt i specialet, men jeg har udformet dette speciale saledes, at

kendskab til mit specialeforberedende projekt ikke er ngdvendigt.



positiv psykologi

Dette speciales problemformulering har blandt andet den positive oplevelse som et centralt fokuspunkt,

og er under indflydelse af "positiv psykologi’.

Positiv psykologi fokuserer pa, hvordan hverdagen kan ggres bedre for det sunde individ gennem styrke,
gget produktivitet og aktualisering af sit potentiale, mener Doktor Martin E. P. Seligman og psykologen
Mihaly Csikszentmihalyi. [Seligman & Csikszentmihalyi, s. 13] Idet retningen forsgger at hjelpe ‘'normale’
og 'raske’ mennesker, dakker retningen ogsa over en bredere malgruppe, og ikke 'blot’ individer med

specifikke psykiske lidelser.

Da Positiv psykologi opstod, stod den netop i kontrast til hovedparten af den hidtidige psykologiske forsk-

ning, der fokuserede pa at hele det syge menneske. [Seligman & Csikszentmihalyi, s. 5]

Forskningen indenfor positiv psykologi eskalerede omkring det seneste artusindskifte. Der er dog ogsa ble-
vet forsket i feltet tidligere af blandt andet Terman og Jung, men omkring ar 2000 bliver positiv psykologi
accepteret blandt en bredere skare af forskere, efter Seligman veelges som praesident af American Psycho-
logical Association. Han og Csikszentmihalyi beslutter, at en bevaegelse i retning af den positive psykologi
er ngdvendig, og er ivrige fortalere for dette. [Seligman & Csikszentmihalyi, s. 5] Seligman og Csikszentmi-
halyi skrev introduktionen til en specialudgave af ‘American Psychologist’ der kun omhandlede ’Positive

Psychology’ og blev udgivet i januar 2000. De skrev blandt andet:

“We believe that a psychology of positive human functioning will arise that achieves a
scientific understanding and effective interventions to build thriving in individuals, families,

and communities.” [Seligman & Csikszentmihalyi, s. 13]

“This science and practice will also reorient psychology back to its two neglected missions--
making normal people stronger and more productive and making high human potential

I"

actual.” [Seligman & Csikszentmihalyi, s. 8]

Ovenstaende citat belyser indirekte, at den positive psykologi ikke er et nyt tiltag. Den har veeret til stede
men har ikke veeret i fokus. Det fokus der opstod omkring den positive psykologi ved artusindskiftet har

influeret andre felter herunder blandt andet HCI.



human-computer interaction

Det ggede fokus pa positiv psykologi influerede — og g@r det stadig — HCI. Forskere indenfor HCI sggte at
gere en brugers interaktion med et interface til en positiv oplevelse og ikke 'blot’ ggre interfacet mindre
patreengende. Der er saledes opstaet stgrre fokus pa at ggre selve interaktionen med computere til en
nydelsesfuld oplevelse, hvor HCI tidligere hovedsageligt var fokuseret pa at undga negative oplevelser i

interaktionen, mener Doktor Olav Wedege Bertelsen og Doktor Sgren Pold.

“... most current approaches ... assume that the purpose of HCl is to eliminate obstacles to

the transparent interaction between user and task...” [Bertelsen & Pold, s. 23]

Nogle interfaces bruges som forngjelsesredskab, hvorfor det for disse ikke er nok at de er effektive, gen-
nemskuelige og brugervenlige. Der skal andet til for at ggre selve interaktionen nydelsesfuld. Brugere af
et interface skal forlade det med fglelsen af at have faet en god oplevelse. Derfor var det ngdvendigt at
udforske, hvilke muligheder der fandtes for at imgdekomme dette gnske. Nogle forskere leenede sig op ad
2stetikken som redningsmand i denne udfordring. At inddrage aestetik i HCI er dog ikke noget nyt. Tid-
ligere blev aestetiske overvejelser hovedsageligt kun inddraget som eftertanker. [Bertelsen & Pold, s. 24]

/A stetikken var sjeeldent i hgjsaedet i forhold til interfaces.

Der er inden for de seneste ar sket en forandring pa dette omrade. Der bliver forsket mere og mere i seste-
tikken og dens anvendelsesmuligheder i forbindelse med at give brugere af interfaces en positiv oplevelse.

Til denne forskning er der sket en stor tilslutning til den pragmatiske aestetik.

“HCl already has a profound knowledge about avoiding the bad. What is needed is a science

and practice of the positive.” [Hassenzahl, s. 28]

Dette speciale er under indflydelse af positiv psykologi. Det har til formal at gére laeseren og jeg selv til en
bedre designer af positive oplevelser i interfaces, sa der kan skabes flere positive oplevelser hos brugere

af fremtidige interfaces.



pragmatisk aestetik

Jeg har valgt den pragmatiske aestetiske retning til undersggelsen af specialets problemfelt, hvilket jeg vil
redeggre for i dette afsnit. Jeg vil fremlaegge den pragmatiske aestetik pa et overordnet niveau her, idet jeg

gennem specialet vil diskutere den pragmatiske aestetik i detaljer.

Ophavsmanden til den pragmatiske sestetik er professor i filosofi og paedagogik John Dewey. Han var en af
USA’s mest indflydelsesrige filosoffer og underviste fgrst pa universitetet i Chicago og senere pa Columbia

University i New York.

Den pragmatiske aestetik er forbundet til funktionalitet, og omhandler veeren-i-verden. Den omhandler
hvordan mennesket gennem det kropslige i samspil med intellektet tilegner sig erfaring, og hvordan men-
nesket pa baggrund af sin erfaring kan bega sig i verden. Zstetik ikke adskilt fra mennesket i den pragma-
tiske aestetiske tilgang, men er taet forbundet med menneskets mulighed for opnaelse af oplevelser og
erfaring. Tilgangen omhandler, hvorledes mennesket i en oplevelse ggr brug af sine tidligere erfaringer
og interpersonelle relationer for derigennem at opna afklaring omkring den igangvaerende oplevelse. Til-
gangen palaegger saledes det kulturelle aspekt vaerdi i skabelsen af betydning og erfaring, mener Doktor
Marianne Graves Petersen, Ole Sejer Iversen, Professor Peter Gall Krogh og Martin Ludvigsen. [Petersen

etal., s.271]

Den pragmatiske tilgang til sestetik forekommer brugbar i undersggelsen af dette speciales problemfelt,

iseer pa grund af dens anskuelse af funktionalitet. Petersen et al. udtrykker det saledes:

“... it (pragmatisk aestetik red.) promotes aesthetics of use, rather than aesthetics of appe-

arance.” [Petersen et al., 5.269]

Den pragmatiske tilgang til sestetik omhandler altsa, hvordan individer handler i og tilgar oplevelser i hver-
dagen og derunder hvordan de tilgar interfaces. Saledes kan den pragmatiske tilgang veere behjzelpelig i

undersggelsen af, hvorledes oplevelser skabes i interfaces.

Den pragmatiske tilgang til aestetik er derudover brugbar i forbindelse med specialets problemfelt, idet
den anskuer den aestetiske oplevelse som forekommende i hverdagen, og ikke blot i specielle ‘'ophgjede’
tilfeelde som for eksempel kunst. Dette relaterer til interfaces, idet mange interfaces netop er en del af

hverdagen.



Ud fra den pragmatiske aestetiske tilgang, er det muligt at opna viden omkring hvorledes en oplevelse op-
star i hverdagen, og derved opna viden om hvorledes der sgges mod skabelsen af en oplevelse i interaktive

digitale interfaces.

specialets vokabular

| de nedenstaende afsnit vil jeg redeggre for min forstaelse og brug af de anfgrte begreber. Ikke alle laesere
vil tilga dette speciale med samme forstaelse af begreberne som de inddragede teoretikere og jeg, hvorfor

jeg finder det hensigtsmaessigt at eksplicitere min fortolkning og brug af begreberne.

digitalt interface

Dette speciale er bygget op omkring et fokus pa digitale interfaces. Mine analyser og diskussioner vil derfor
hovedsageligt omhandle en brugers brug af et digitalt interface med mindre andet er anfgrt. Jeg forstar
begrebet ‘interface’ som den graenseflade, en bruger benytter for at kommunikere med et teknologibase-
ret medium — hvad der bliver praesenteret for en bruger gennem hardware og software. Mine analyser og
diskussioner vil yderligere vaere baseret pa det visuelle i et interface. Det er derfor synet, der er vigtigt i
denne sammenhang. Jeg pointerer dette, idet interfaces godt kan praesentere sine informationer gennem

for eksempel lyd, hvilket jeg ikke vil bergre i dette speciale.

Saedvanligvis vil et interface praesenteres pa en skaerm og kan manipuleres gennem et interaktionsredskab
som for eksempel en mus eller fingre pa en trykfglsom skeerm. Interfacet i dette speciale forstas derfor
som en skaerm, der praesenterer materiale i 2D og lader sig manipulere gennem et simpelt interaktions-
redskab. Eksempler pa inkluderede interfaces er hjemmesider og programmer, der vises pa en 2D skarm
forbundet til en PC, infostandere der manipuleres med gennem en trykfglsom skeerm og trykfglsomme
GPS maskiner. Jeg afgraenser derfor specialets genstandsfelt til ikke at inkludere digitale smykker, VR og 3D

skarme.

Som eksemplerne belyser, vil dette speciale omhandle interaktionsredskaber, der kraever fysisk manipula-

tion. Stemmestyret manipulation af et interface indgar saledes ikke.



| dette speciale omtaler jeg oplevelser i interfaces. Dette inkluderer bade oplevelser, der opstar gennem

dele af interfacet og interfacet som helhed.

oplevelse

| specialet bruger jeg begrebet ‘en oplevelse’. En oplevelse kan have forskellige styrker. Den kan vaere
blot endnu en oplevelse eller en speciel oplevelse, der skiller sig ud fra andre oplevelser. Nar jeg gennem
specialet omtaler ‘en oplevelse’ vil det omhandle en oplevelse med en speciel kvalitet — altsa en speciel

oplevelse med en kvalitet der ggr, at den adskiller sig fra andre oplevelser.

positive oplevelser

Jeg vil omtale positive oplevelser i specialet, som skal forstds som oplevelser, et individ vurderer som
positive og nydelsesfulde. Oplevelserne er derfor ikke tildelt en positiv vaerdi pa grund af deres dannel-
sesmaessige potentiale, men er positive, idet det oplevende individ opnar en form for nydelse gennem

oplevelserne — de vurderes af det oplevende individ som ‘gode oplevelser’.

bruger

Begrebet ‘bruger’ benyttes som betegnelse for den person, der betjener et interface. Jeg tager udgangs-
punkt i fysisk og mentalt sunde brugere. De har saledes hverken psykiske eller mentale handicap og lider
ikke af sindsforstyrrelser eller andre lidelser. Jeg mener, at dette er vigtigt at pointere, idet de teorier jeg
benytter omhandler fysiske og kognitive processer, hvilket brugere med handicap eller lidelser ikke ngd-

vendigvis vil kunne magte.

form

Jeg vil bruge begrebet 'form’ i specialet som et udtryk for alt, der kan opleves, ligeledes Ngrreklits brug af

begrebet. [Ngrreklit, s. 121]



andre begreber

Specialets teoretiske fundament bygger hovedsageligt pa ikke-danske vaerker og artikler. Nogle steder vil
jeg oversaette de begreber teksterne bruger til dansk, hvis jeg finder de danske begreber tilstraekkelige.
Andre begreber vil jeg dog bibeholde pa tekstens originalsprog. Jeg valgt at gére dette, hvor den danske

overszettelse af begrebet kan tolkes fejlagtigt eller ikke er tilstraekkelig daekkende

Om jeg veelger at oversaette et begreb er en personlig vurderingssag, som jeg haber, er udfgrt tilfredsstil-

lende.

Med mit afsaet i den positive psykologi og den pragmatiske aestetik samt afdaekningen af specialets cen-
trale begreber, vil jeg i det kommende hovedafsnit pabegynde min gennemgang af teori, mine analyser,

diskussioner og operationaliseringen.






teori, analyse og diskussion

| felgende vil jeg undersgge specialets problemfelt. Hvert hovedafsnit har sit fokus, der bidrager til besva-
relsen af problemfeltet. Her praesenteres et meget kort oprids af indholdet i de respektive hovedafsnit i

punktform:

'At opleve og erfare’ vil hovedsageligt afdaekke, hvorledes betydningsdannelse og erfaring spiller ind i op-

levelse.

/stetikkens funktion’ undersgger hvilken rolle aestetikken har i oplevelse, samt hvad der kendetegner en

seerlig sestetisk oplevelse.

"Elementer i oplevelse’ har til formal at muligggre en diskussion af, hvordan de prasenterede elementer

spiller ind i forhold til en oplevelse.

"Mal, motivation og behov’ undersgger hvorledes disse begreber pavirker tilblivelsen af en oplevelse.
’Scalability of experience’ behandler graden af oplevelse.

"Hvorfor oplevelse?’ vil slutteligt diskutere, hvad der kendetegner to former for nydelsesfulde oplevelser.

De seks hovedafsnit i teorien, analysen og diskussionen forholder sig saledes til problemformuleringens
kerneelementer: brugeren, interaktionsforlgbet i interfacet, den positive oplevelse og det sezerligt sesteti-

ske.

at opleve og erfare

Jeg vil i fglgende hovedafsnit ‘at opleve og erfare’ belyse begreberne ‘erfaring’ og ‘oplevelse’ og deres
relation til besvarelsen af projektets problemformulering. Jeg gennemgar fgrst begreberne ‘oplevelse’ og
‘erfaring’ for derefter at belyse disse begreber gennem analyse og diskussion af 'samvaer’ og 'betydnings-

dannelse’.

I mit specialeforberedende projekt naede jeg frem til, at en vigtig del af tilblivelsen af en aestetisk oplevelse



er erfaring. Det er ikke lige meget, hvilke erfaringer en person bringer med sig i mgdet med en potentiel

estetisk oplevelse:

"Hvis en person tidligere har erfaret en form flere gange, kan personen finde denne lidt

kedelig eller i hvert fald ikke fascinerende, idet formen er ‘opbrugt’” [Jacob Fjelsten, s. 30]

En persons erfaringer determinerer, saledes hvorvidt denne vil opna en oplevelse i interaktionen med et
interface. Erfaring er den samlede viden, mennesket tilegner sig gennem enkelte erfaringer. En persons
erfaring er altsa bygget op af en streng af unikke erfaringer, hvor hver erfaring er blevet til gennem tileg-

nelsen af en oplevelse. Dette kan belyses yderligere gennem fglgende citat:

“... we have an experience when the material experienced runs its course to fulfillment.
Then and then only is it integrated within and demarcated in the general stream of experi-

ences from other experiences.” [Dewey 1989, s. 42]

Det er dog vaesentligt at skelne mellem oplevelsen i sig selv og sa den erfaring, der dannes, nar oplevelsen
er sat i forhold til tidligere erfaringer ved tankemaessig bearbejdning. Denne proces vil jeg undersgge og

fremlaegge i naeste afsnit.

samvar og betydningsdannelse

"/ stetikkens funktion, dens aktivitet, er at fremstille et materiale for bevidstheden — uden

hvilket der ikke ville vaere bevidsthed.” [Ngrreklit, s. 116]

Jeg inddrager dette citat for at belyse, at den aestetiske funktion muligggr samvaer. Uden bevidsthed ville
det ikke vaere muligt at have samvaer, idet samvaer ikke er til, medmindre der er en relation mellem et indi-
vid og det individet er i samvaer med. Samveer er ikke passivt, idet et individ bliver ngdt til at vedligeholde
samvaeret. Skulle individet blive afbrudt i vedligeholdelsen af samvzaeret, vil samveaeret ophgre. Ovensta-

ende belyses gennem fglgende citat:

”Samvaer implicerer relationer fra den ene til den anden, som i det mindste den ene bevidst



kontinuerligt vedligeholder. Uden relationer er der ikke tale om samvaer” [Ngrreklit, s. 116]

Det kraever altsa engagement fra individets side at veaere i samvaer med et interface. Samvaeret kraever et

fokuseret individ med fokus rettet mod nogen eller noget — i dette speciales tilfeelde, det digitale interface.

Det samveer, et individ oplever med sin omverden — med et interface, ligger til grund for betydningsdan-
nelse. For at kunne give mening eller betydning til sin omverden, gennemgar et individ mentale processer,
der forsgger at skabe betydning omkring samveeret med omverdenen. De mentale processer virker som
en slags guide, der forsgger at hjzlpe individet gennem sin tilveerelse. Med denne udtalelse gnsker jeg at
udtrykke, at et individ ikke ville kunne bega sig i et samfund uden samvaeret, og de mentale processer der
kan knyttes til samvaeret. For at skabe samvaeret med omverdenen, skal individet sanse denne omverden.
Er et individ uden sanser, eller ophgrer sansningen, forsvinder samveeret, og muligheden for pabegyndelse

af betydningsdannelse i noget hidtil usanset.

Betydningsdannelse indeholder en kreativ og dermed aktiv proces, som foregar i mennesket, idet be-
tydning ikke blot er til, men skal kreeres. Betydningsdannelse handler ikke bare om at absorbere for-
udbestemte betydninger, men kreever en forsggende omgang med omverden. P4 samme tid indeholder
betydningsdannelse et passivt element, idet mennesket gennemgar og underkaster sig konsekvenserne af
betydningsdannelsens aktive proces. [Dewey 2005, s. 157] Dewey udtrykker sammenhangen mellem det

aktive og det passive element pa fglgende made:

"Den forsggende erfaring involverer forandring, men en forandring er meningslgs, med
mindre den bevidst forbindes med den bglge af konsekvenser, der fglger i kglvandet pa
denne forandring. Nar aktiviteten gennemfgres, og man underkaster sig konsekvenserne —
nar den forandring, handlingen forarsager, reflekteres i en forandring — er bevaegelsen ladet

med betydning. Vi laerer noget.” [Dewey 2005, s. 157]

Jeg vil eksplicitere betydningsdannelsesprocessen i fglgende afsnit for pa den made at fa et bedre ind-
blik i, hvad processen indebaerer. Min fremlaegning vil hovedsageligt baseres pa udtalelser af Doktor John
McCarthy, Doktor Peter Wright og Doktor Jayne Wallace. Det synes brugbart at teenke pa betydningsdan-
nelse i form af de nedenstaende processer — ‘anticipation’, ‘praerefleksion’, ‘interpretation’, ‘refleksion og
tilegnelse’ og 'beretning’, da det ekspliciterer de enkelte elementers vigtighed i forsgget pa at skabe en

oplevelse i et design. Opdelingen saetter fokus pa de enkelte dele og deres bidrag til betydningsdannelse



og dennes indflydelse pa tilblivelsen af en oplevelse og erfaring som helhed. Derudover kan belysningen
af de enkelte dele bidrage med yderligere viden, der er brugbart i interfacedesign. Jeg vil fremhave og

diskutere de processer, der er seerdeles relevante for dette speciale for at praecisere specialets fokus.

Jeg har valgt at sammensaette to processer —refleksion’ og ’tilegnelse’ i et afsnit, idet disse sker i taet sam-

spil og derfor bedst gennemgas i samme afsnit.

anticipation

Som jeg naede frem til i afsnittet om erfaring og oplevelse er menneskets oplevelse af en situation altid
farvet, af hvad personen tidligere har erfaret. Mennesket anticiperer hvad en situation vil bringe og tilgar
situationen ud fra denne anticipation. [Wright et al., s. 18] Det vil sige, at en bruger for eksempel godt kan
have forventninger om funktionaliteten i et interface, hvordan interfacet betjenes eller sveerhedsgraden

af brugen af et interface.

Anticipation forekommer dog ikke kun, inden brugeren tilgar et interface, men ogsa i brugssituationen.
Brugerens forventninger bliver altsa kontinuerligt revideret og tilpasset situationen gennem brugen af et

interface.

“The relation between our continually revised anticipation and the actuality of the en-
counter shapes the quality of that experience. The same encounter can be pleasantly sur-

prising or disappointing, depending on our expectations...” [Wright et al., s. 18]

Det er altsa vigtigt ikke at love for meget i interfacet, sa brugeren far for hgje forventninger, der gdelaegger
oplevelsen omkring brugen af interfacet. Er anticipation en af de fgrste mentale processer, der forekom-
mer i et menneske i tilgangen til et interface, kan brugerens erfaring med interfacet meget tidligt i ople-
velsens forlgb ggres negativ, hvis designeren ikke varetager denne proces i designet. Det er dog ikke kun
designeren, der kan veere skyld i en darlig oplevelse i et interface, da det som tidligere naevnt ogsa kan
afhaenge af brugerens forudindtagede holdning til interfacet eller situationen omkring interfacet — for ek-
sempel et brand, interfacets fysiske location, interfacets seedvanlige brugere osv. Er et interface for eksem-
pel tilgeengeligt gennem en trykfglsom skaerm pa en haveautomat, vil brugeren sandsynligvis forvente, at

interfacet benyttes til betjeningen af denne automat.



Ud fra forrige citat fra Wright et al. udleder jeg, at det maske endog er brugbart at underspille muligheder-
ne i et interface, da dette kan medfgre en behagelig overraskelse hos brugeren. Denne pointe diskuteres

i naeste afsnit.

“Anticipation and expectation connect past experience to present and future experience.
The difference between what we imagine might happen and what actually happens is a gap
that is filled with emotions, with things like, satisfaction, anger, disappointment and so on.”

[Wright & McCarthy, s. 18]

Som det pointeres i citatet, kan brugerens forventninger og opfyldelsen af disse — eller manglen derpa -
affgde kraftige fglelser. Det betyder, at der er meget pa spil i brugerens fgrste mgde med et interface. Om
brugeren vil afsky eller tiltraekkes af interfacet kan endda determineres, inden brugeren overhovedet har
vaeret i kontakt med interfacet. Det er selvfglgelig svaert for en interfacedesigner at tage hgjde for, sa de-
signeren bliver derfor ngdt til i stedet at fokusere pa at g@re brugerens preerefleksive vurdering sa positiv
som muligt, hvis der spges mod en positiv oplevelse hos brugeren — jeg vil praesentere den przerefleksive

vurdering i naeste afsnit.

prerefleksion

Jeg har valgt at bruge Merleau-Pontys begreb "praerefleksion’ [Merleau-Ponty, s. X] i dette afsnit i stedet
for at adoptere det begreb [Wright et al.] bruger — ‘connecting’. Jeg mener, at ‘praerefleksion’ bedre be-
skriver processen end ‘connecting’. Derudover kan ‘connecting’ forveksles med 'samvaer’, hvilket ikke er

intentionen.

Preerefleksionsprocessen daekker over menneskets umiddelbare indtryk af og emotioner omkring en situa-

tion. Den er praerefleksiv, idet individets bevidste kognitive processer ikke spiller ind her.

“In the moment of encounter, the material components impact us in a nonreflective way

and generate a prelinguistic response.” [Wright et al.,, s. 6]

Hvilket yderligere understgttes af Doktor Alistair Sutcliffe i nedenstaende citat.

“... we sometimes make judgement by ‘gut reaction’ or fast-path processing, involving little



reflective thinking.” [Sutcliffe, s.6]

Processen forekommer, inden en bruger begynder at reflektere over et interface men har ogsa indflydelse
pa brugerens senere refleksion. [Wright et al., s. 6] Pa baggrund af det sensoriske input et individ far i en

situation eller om et materiale, affgdes der en umiddelbar bedgmmelse gennem denne proces.

"Hvad der er velkendt bliver til noget reflektorisk, der efterhanden bliver noget fgr-bevidst.”

[Ngrreklit, s. 119]

Med dette citat papeger Doktor i filosofi Lennart Ngrreklit, hvad den praerefleksive vurdering bygger pa.
Mennesket er ikke fgdt med den viden, vurderingen sker pa baggrund af, da denne viden bliver til gennem
situationer og materialer, der er gennemlevet mange gange. Er et materiale erfaret mange gange, kraever

det saledes ikke lzengere reflektorisk tankevirksomhed.

Grundet den praerefleksive vurderings aktivitet bgr et interface designes saledes, at det affgder en positiv
umiddelbar fglelse, hvis interfacet sgger at skabe en erfaring med positive vaerdier. Et interface bgr derfor
spge at skabe et godt fgrstehandsindtryk. Det vil derfor veere hensigtsmaessigt at praesentere interfacets
"bedste side’ i begyndelsen af en brugers interaktion om muligt — hvis interfacet ikke bestar af ene ‘gode si-
der’. Praesenteres de ‘darlige sider’ fgrst, kan det medfgre, at brugeren ikke gnsker at bruge tid pa resten af
interfacets muligheder. Brugerens praerefleksive vurdering af interfacet vil i ovenstaende situation muligvis
fa denne til at flygte og om muligt bruge en konkurrents interface i stedet. At der findes et andet interface
med samme funktion, og at brugeren gider sgge mod dette i stedet, er ikke altid tilfeeldet. Det betyder dog
ikke, at en designer ikke bgr varetage den praerefleksive funktion, selvom interfacet ingen konkurrenter
har, da det stadig vil vaere hensigtsmaessigt at skabe en positiv erfaring for brugeren. Her taenkes blandt

andet pa brugerens efterfglgende tanker om det eventuelle brand, interfacet repraesenterer.

interpretation

Interpretation er processen, hvor et individ forsgger at finde informationer for at opna afklaring. Processen
er med til at afklare oplevelsens narrative struktur. [Wright et al., s. 6] Jeg mener, at interpretationspro-
cessen ligger til grund for fremgangen, en bruger kan opleve i et interface. Opnar en bruger ikke afklaring
ombkring brugen af et interface, vil der ikke ske fremgang, og interaktion vil ikke lykkes. Den igangvaerende

oplevelse stopper.



Individet sgger for eksempel at afklare handlemuligheder og deres agenter, handlingsmgnstre, hvad der
allerede har haendt, hvad der vil hande og hvorledes alle disse kan have indflydelse pa for eksempel
tidligere oplevelser, gnsker og hab. [Wright et al., s. 6] Interpretation involverer altsa tankevirksomhed
i modsatning til den praerefleksive vurdering. Den er dermed ikke umiddelbar i samme grad, som den
praerefleksive vurdering, idet den afhaenger af kognitiv aktivitet. Et materiale kan derfor kraeve tid at inter-

pretere.

Det er i denne proces, individet vurderer sine forventninger som korrekte eller ukorrekte. Hvis interpre-
tationen ikke stemmer overens med forventningerne, er det muligt, at forventningerne a&ndres gennem

refleksion, sa de afspejler det faktiske i hgjere grad.

Interpretation og refleksion er sdledes meget teet forbundne, hvilket tydeligg@res i naeste afsnit.

refleksion og tilegnelse

| denne proces reflekterer et individ over sin situation — en bruger over interfacet — pa baggrund af de
informationer interpretationen blotlaegger. Individet bedgmmer den igangveerende oplevelse og tilleegger

den en vaerdi. [Wright et al., s. 7]

En oplevelse kan for eksempel synes kedelig og bliver tillagt denne vaerdi, hvis der ikke forekommer nok
fremskridt. Oplevelsen bliver altsa bedgmt gennem refleksion pa baggrund af, hvad interpretationen blot-
laegger eller ikke blotlaegger. Individer stiller den umiddelbare oplevelse af interfacet op mod tidligere
erfaringer af lignende art gennem refleksion, og vurderer oplevelsen mod disse. Om oplevelsen har ind-
flydelse pa, hvordan individet efterfglgende vil handle, kommer an pa individets vurdering af oplevelsen.
Vurderingen af oplevelsen er ofte fyldt med fglelser og giver anledning til at ggre oplevelsen til 'sin egen’

— at tilegne sig oplevelsen og derved ggre den til erfaring. [Wright & McCarthy, s. 19]

Tilegnelsen sker, hvis oplevelsen andrer den made, hvorpa brugeren ser pa interfacet. Hvis en oplevelse
ikke blot stadfaester, hvad et individ allerede ved — hvad individet anticiperede i tilgangen til oplevelsen,
men i stedet @&ndrer individets handling naeste gang samme situation forekommer, er oplevelsen blevet

tilegnet og har "farvet’ individet.

Nar et individ bedgmmer en oplevelse og dens konstituerende dele, er det ikke blot ud fra sit eget per-

spektiv og erfaring, men ogsa ud fra andres. [Wright & McCarthy, s. 19] Individet overvejer for eksempel,



hvad andre ville ggre og fgle i samme situation og handler pa baggrund af dette samt pa baggrund af sit
eget perspektiv. Saledes er individet steerkt influeret af den kultur, individet befinder sigi og i endnu stgrre
grad af individets naere — eller rettere af de personer der har og har haft stgrst indflydelse pa individet.
Hvilken veerdi, der tildeles en oplevelse, er derfor under indflydelse af det oplevende individs kultur — det
kulturelle aspekt belyses snarligt. Det er dog muligt at handle pa en anden made, end hvad synes "korrekt’
af kulturen. Det er muligt bevidst at tage afstand fra den handlemade, kulturen fordrer. Et individ er klar

over, hvad er ‘'normalt’, men ggr et bevidst valg om ikke at handle i overensstemmelse med dette.

Individers mulighed for empati — eller nzermere at de bade kan se en oplevelse ud fra deres eget samt ud
fra andres perspektiver — er pa grund af ovenstdende argumenter central i, hvordan individet definerer sig
selv, og hvordan denne agerer og forholder sig i og til en oplevelse. Individets livssyn og handlingsmgnstre
er under indflydelse af de autoriteter, individet har mgdt gennem sit liv — bade pa det gode samt pa det

onde.

Dette kan relateres til Lektor Lisbeth Thorlacius’ udsagn om, at hvad der betragtes som ‘god kunst’, &ndres
gennem den kulturelle udvikling [Thorlacius, s.110]. Jeg mener, at den kulturelle udvikling er betonet af
kulturens aktgrer. £ndrer disse aktgrer deres erfaring andrer de ogsa sig selv — deres handlingsmgnstre,
vaerdier samt andet. Aktgrerne opnar ny erfaring, gennem de enkeltvise erfaringer aktgrerne opnar, hvor-
for aktgrerne ikke er statiske men i kontinuerlig forandring. Denne forandring af kulturens aktgrer resul-
terer i kulturens udvikling. Det relaterer til interfacedesign, idet en bruger sendres gennem den kultur,

brugeren befinder sig i — jf. ovenstaende.

Individer reflekterer bade i og efter en oplevelse. Refleksionen i oplevelsen, udleder jeg, omhandler ople-
velsens hidtil oplevede dele, hvorimod refleksionen efter oplevelsen omhandler oplevelsen som helhed,

og hvordan den inkorporeres i et individs erfaring.

beretning

Ligesom i refleksion og tilegnelse bevaeger det erfarende individ sig ud over det umiddelbare i beretnings-

processen.

| forberedelse pa at skulle berette om en erfaring til andre, foregar der en slags intern redigering af erfarin-

gen. Et individ gennemgar oplevelsen i sit hoved og fremhaever de mest relevante hgjdepunkter i forvent-



ning om at skulle berette sin oplevelse for en anden. Hgjdepunkterne fremhaeves ofte i henhold til, hvem
der skal berettes til. Individet skaber altsa en historie ud fra oplevelsen — en slags opsummering. [Wright
et al., s. 7] At den historie, individet fortzeller, er en redigeret version, mener jeg blandt andet kan begrun-
des med, at det er umuligt at fortzelle og huske alle oplevelsens detaljer og specielt sveert at formidle de

ngjagtige fglelser, der opstod i det oplevende individ.

Nar individet har fortalt sin historie, ‘oplever’ individet sin historie igen og bedgmmer recipientens re-
spons. Beretteren bliver pamindet erfaringens vaerdi i sin beretning af erfaringen og husker, hvorfor erfa-
ringen blev tillagt netop den veerdi. Hvor lang tid disse fglelser lader sig genopleve, udleder jeg, kommer an
pa, hvor staerke fglelserne var i den oprindelige erfaring samt hukommelsens kvalitet hos det berettende

individ.

Recipientens respons pa den fortalte historie afslgrer for beretteren, hvilke veerdier recipienten tilleegger
historien. Recipienten laerer noget om beretteren ud fra, hvilke dele beretteren har valgt at fremhaeve, ud
fra de folelser beretteren forsgger at kommunikere, og ud fra disse, hvilke vaerdier beretteren har tillagt
erfaringen. Saledes lzerer beretteren noget om recipienten og recipienten laerer noget om beretteren. Re-
cipientens respons tilkendegiver nye muligheder i erfaringen for det berettende individ og giver erfaringen
en ny betydning. [Wright et al., s. 7] Ud fra denne udveksling af vaerdier mellem to eller flere individer, kan
et individ indsamle (yderligere) viden om andres perspektiver. Det er dog ikke den eneste made, hvorpa et

individ kan lzere om andres perspektiver.

Nar to eller flere individer deler en oplevelse, laerer de noget om hinanden, blandt andet gennem hvilke
handlinger de hver iseer udfgrer. Bagefter diskuterer de deltagende individer maske erfaringen med hinan-
den, hvilket igen giver mulighed for at laere om andres perspektiv, samt hvilke veerdier de tilleegger netop
den erfaring. Blandt andet derfor er det vigtigt at kende til det oplevende individs kultur, hvis der sgges
mod at designe en oplevelse i interfaces. Ud fra viden om det oplevendes individs kultur, kan der opnas

indblik i, hvilke vaerdier der vaegtes hgjt.

Historierne, et individ kreerer omkring en erfaring, omhandler ikke ngdvendigvis kun det allerede haendte.
Historierne kan omhandle oplevelser, individet gnsker eller regner med vil forekomme og kan ogsa om-
handle en alternativ nutid. [Wright & McCarthy, s. 21] En anticipation om fremtidige oplevelsers vaerdier
kan altsa spille ind og pavirke den igangveerende oplevelse. Det kan for eksempel forekomme sveaert at

nyde en solopgang, hvis man ved, at dagen efter bliver meget hard eller sgrgelig. Det kan dog ogsa affgde



en positiv virkning.

sggebevagelse

Den astetiske oplevelse er forankret i de ovenstaende processer. Individer gennemgar en sggebevagelse
af dialogisk karakter, de forsgger at inkorporere det specifikke i det almene - inkorporere den specifikke
oplevelse i erfaringen. ‘Dialog’ betegner det forhold, der findes mellem astetikken og forstanden. [Ngr-

reklit, s. 117]

Forholdes dette til interfaces, betyder det, at individet forsgger at anticipere, hvorledes det specifikke
interface — det interface individet er i samvaer med — skal tilgas pa baggrund af erfaringen med interfaces
og alt andet, der kan hjeelpe med at projicere betydning i interfacet. Er anticipationen ikke fuldsteendig
korrekt, inkorporeres den midlertidige betydning i erfaringen, hvilket affgder en ny og modificeret antici-
pation, hvilket interfacet igen tilgas pa baggrund af. Der forekommer saledes en sggebevaegelse i brugeren,
hvor brugeren hele tiden forsgger at danne betydning i det specifikke. Brugerens forventningshorisont bli-
ver udbygget ved at tillaegge interfacet nye veerdier, og afprgve om disse er behjzlpelige i betydningsdan-
nelsen omkring det specifikke interface. Der forekommer en sggebevaegelse, der er forsggende. Den zeste-

tiske oplevelse laegger saledes ogsa op til ‘active discovery’ — dette diskuteres i afsnittet ’kompositionen’.

Det, der konstituerer en szerlig aestetisk oplevelse, ma derfor vaere en oplevelse, der laegger vaegt pa denne
proces — laegger vaegt pa den dialogiske karakter. Jeg bruger udtrykket 'saerlig sestetisk oplevelse’ for at be-
lyse, at det ikke er alle oplevelser, der har en saerlig sestetisk kvalitet og derigennem laegger op til en seerlig
forandrende dialog mellem opleveren og det oplevede. Dette feenomen vil jeg undersgge og diskutere i

naeste afsnit — ‘sestetikkens funktion’.

Det er vigtigt at pointere, at en oplevelses kvalitet kommer an pa dialogen mellem et interface og dets bru-
ger. Det er ikke interfacet alene, der determinerer oplevelsens kvalitet, eller om der overhovedet opstar en
oplevelse, idet brugeren gennem sin brug, gennem sin dialog med interfacet er medaktgr i at determinere

dette. Dette formulerer Doktor i filosofi Henrik Kaare Nielsen saledes:

"Spgrgsmalet om aestetisk kvalitet er i denne forstaelse knyttet til den sestetiske erfarings-

|II

proces, altsa ikke til artefaktet i isoleret forstand, men til den dialog, det danner opspil ti

[Nielsen, s. 7]



Et interface kan saledes indeholde et aestetisk potentiale, men kan ikke fastslas som aestetisk eller som
havende aestetisk kvalitet, da det aestetiske potentiale kun udspilles i en brugers samvaer med interfacet.

Opnaelsen af den aestetiske oplevelse er saledes subjektivt ligesom graden af oplevelse.

Hvordan passer aestetikken ind i at opleve og i erfaring? Hvilken funktion varetager aestetikken, hvordan
relaterer dette til betydningsdannelsesprocessen, og er det muligt at have en oplevelse uden aestetikkens

funktion? Det er blandt de sp@grgsmal, som jeg afdeekker i det kommende afsnit.

estetikkens funktion

| dette afsnit vil jeg diskutere aestetikkens funktion, og hvordan aestetikken spiller en rolle i betydningsdan-

nelse og derved i oplevelse.

"/Estetisk form afgraenser, preeciserer og danner klarhed. Den tydeligggr noget, som er til
for os. Den formgiver alle indtryk, sansemaessige, emotionelle, reflektoriske m.m. Man kan
ikke have oplevelser, sansemaessige eller andre, uden at de har en praeciserende form — op-

levelsen ma have en karakter... ” [Ngrreklit, s. 121]

Ud fra ovenstaende citat tolker jeg, at den aestetiske ‘funktion’ er en del af de processer, der skal til for
at have en oplevelse. Den @stetiske funktion kan sdledes ikke udelades eller ses bort fra, hvis malet er at
skabe en oplevelse. Det synes derfor ogsa muligt at kunne fremhave aestetikkens funktion og dermed de
vardier, den affgder i en oplevelse. Ngrreklit udtrykker, at aestetisk form har til formal at praecisere den
enkelte form i forhold til andre mulige forme. Zstetikken er et ngdvendigt led i oplevelsen og i betyd-
ningsdannelsesprocessen, idet disse ikke kan forekomme pa baggrund af ren diffusivitet. Jeg vil bergre

oplevelse og diffusivitet i afsnittet ‘den zestetiske oplevelses fjender’.
”Som al form er en aestetisk form dels en form i sig selv og dels et karakteristikum ved det
rum, den optraeder i, og som har denne formstruktur som mulighed.” [Ngrreklit, s. 123]

Jeg tolker ovenstaende citat til at betyde, at en aestetisk form giver en ny mulighed til kende. Den viser, at

der findes denne specifikke form som mulig form blandt mange mulige forme af samme ‘genre’, hvilket



ifglge Ngrreklit skaber lykkepraegede visioner [Ngrreklit, s. 124]. Dette relaterer til det oplevende individs
erfaring, idet erfaringen indeholder viden om ‘genrens’ kendte forme. Den aestetiske form preeciserer sa-
ledes den enkelte form i forhold til alle de hidtil oplevede forme af samme karakter. En aestetisk form har
derfor en ‘abnende’ karakter, idet den hidtil ikke-oplevede form abner for nye muligheder i et individs
livsverden. Den viser, at der findes nye mulige forme i verden, som individet ikke har oplevet endnu. Den
stetiske form pirrer derfor menneskets fantasi, da den kan laegge op til fantaseren omkring de mange
mulige forme, denne ‘genre’ af forme kan indeholde, hvilket det oplevende individ kan fascineres af [Ngr-
reklit, s. 124-125]. Z&stetikken ma derfor ogsa vaere forbundet med tankevirksomhed, idet fantaseren net-

op er dette — en slags spontan refleksion over muligheder.

Den zestetiske form skaber engagement, udleder jeg. Nar der praesenteres en ny formmulighed, knyttes
bevidsthedens opmarksomhed til denne enkelte form, da bevidstheden fanges af alle de mader, formen
kan udfolde sig pa. Et individ bliver derfor ngdt til at veere opmaerksomt og engageret, hvis der skal vaere
mulighed for at opna en astetisk oplevelse. Pa baggrund af engagementet opstar der et samvaer mellem
det oplevende individ og det oplevede. Derfor er det vigtigt, at der ikke forekommer uvedkommende eller
forstyrrende elementer i et interface, da det vil fijerne brugerens opmaerksomhed fra den seerlig sestetiske

oplevelse.

Gennem betydningsdannelsesprocessen danner individet et (mere ngjagtigt) verdensbillede. Individet
konstruerer relationer mellem den enkelte oplevelse og individets erfaring, og derved hvorledes verden
haenger sammen. [Ngrreklit, s. 117] Fgr betydningsdannelsen kan pabegynde ma der dog praesenteres
noget for bevidstheden, hvilket er aestetikkens funktion — jf. afsnittet ‘samvaer og betydningsdannelse’.

Bevidstheden kan ikke registrere rene gentagelser, den skal stimuleres af ‘'noget nyt’:

"For at noget kan fremtraede for bevidstheden, ma det fremtraede som adskilt fra alt andet

i verden.” [Ngrreklit, s. 125]

Jeg udleder af ovenstaende, at nyskabelse er relateret til aestetikken. Nedenstaende udtalelser er baseret

pa min refleksion over aestetikkens funktion.

Bliver en bruger praesenteret for en ny form i sin omverden, ma den betydningsdannende proces tages i
brug. Det er ikke kun ngdvendigt ved forekomsten af en hidtidig uobserveret form, men ogsa ved forekom-

sten af en tidligere observeret form i et nyt rum.



| observationen af en ’kendt’ form i et nyt rum, har et individ en basisbetydning at forholde sig til. Et individ
star saledes ikke pa bar grund i sit forsgg pa at tildele en form betydning — et individ kan praecisere formens
betydning i det nutidige ved hjaelp af sin tidligere praecision af formen. Den tidligere praecision bliver tillagt
yderligere information og en revideret og mere omfattende erfaring opstar. For eksempel kan et individ
tidligere have oplevet en langaermet jakke. Observerer et individ samme jakke med korte sermer, drager
individet sin tidligere erfaring ind i betydningsdannelsesprocessen, og skridtet fra den langaermede til den

kortaermede jakke er ikke stort — betydningsdannelsesdialogen er saledes ikke lang.

| observationen af en hidtidig ukendt form er et individ ngdt til at praecisere formen pa baggrund af erfa-
ring med en indirekte relation til formen — indirekte bruger jeg her som udtryk for manglen pa en direkte
sammenhang mellem den nutidige form og en tidligere form. Et eksempel pa dette kan vaere, at et individ
aldrig har observeret en jakke. Individet vil inddrage sin erfaring omkring beklzedningsgenstande af relate-
ret karakter for eksempel en trgje og tage udgangspunkt i dette. Betydningsdannelsesdialogen vil i dette
tilfeelde vaere lzengere end i det forrige eksempel, idet betydningsdannelsen baseres pa materiale, der ikke
er direkte relevant. Det synes sandsynligt, at der inddrages erfaringer, der relaterer til formens enkelte
dele — at jakken er lavet af stof, at den passer et menneskes overkrop, at den er tykkere end en T-shirt og

sa videre.

Pa baggrund af ovenstaende udleder jeg, at hidtidige fuldstaendig uoplevede forme vil pakraeve en laen-
gere betydningsdannende dialog end tidligere oplevede forme, der optraeder i en ny variation. Derfor vil
helt nye forme kraeve mere af betydningsdannelsesprocessen end ‘modificerede’ forme. Der er dog grader
af formes relevans til tidligere erfarede forme. Skridtet fra en trgje til en jakke er ikke stort, og betydnings-
dannelsen vil som oftest ikke vaere kreevende. De mere kraevende betydningsdannelsesprocesser vil veere

dem, der er sveere at relatere til tidligere erfaring.

Men hvad kendetegner den aestetiske oplevelse? Jeg vil diskutere aestetikken, samvaer og den aestetiske
oplevelses udvikling i naeste afsnit for pa den made at fa et bedre indblik i den sestetiske oplevelse som

helhed.



den aestetiske oplevelse

| dette afsnit vil jeg undersgge, hvad der g@r en oplevelse szerlig sestetisk. Det er derudover mit formal at
praecisere, hvorledes den szerlig sestetiske oplevelse skiller sig ud samt afdaekke nogle af dens konstitu-

erende dele.

Jeg naevnte i afsnittet ‘at opleve og erfaring’, at en erfaring bliver til gennem at opleve. Individer oplever
kontinuerligt verden omkring sig gennem kroppens sanser og mentale processer. Det, der adskiller den
enkelte oplevelse fra den kontinuerlige proces ‘at opleve’, er den enkelte oplevelses samhgrighed. Sam-
hgrigheden opstar gennem et individs mentale processer, der tildeler oplevelsen en begyndelse og en
slutning pa baggrund af dens komponenters tilsyneladende samhgrighed. Dette udtrykker Doktor Marc

Hassenzahl pa fglgende made:

“Experiencing is a continuous stream, emerging from perceiving, acting, thinking, and fe-
eling. An experience is a chunk of this time, packaged, interpreted, and labeled—a story.”

[Hassenzahl, s. 19]

Dette stykke af en oplevelsesstrgm —’en oplevelse’ — har en enkelt dominerende kvalitet, der konstitueres
af oplevelsens dele. | oplevelsen smelter et delelement sammen med det naeste delelement, indtil ople-

velsen er fuldendt — indtil oplevelsen har en samhgrighed.

"The existence of this unity is constituted by this single quality that pervades the entire

experience in spite of the variation of its constituent parts.” [Dewey 1989, s. 44]

Hver enkelt del af en oplevelse har en bestemt kvalitet. Den enkelte del bliver farvet af den naeste dels
kvalitet og sa videre, sa der i oplevelsens tilblivelse muligvis sker flere modifikationer af dens kvalitet. Gen-
nem oplevelsesprocessen, har jeg derfor fremanalyseret, at der sker en forandring og en fremgang i det
oplevende individ. Det er saledes ikke kun den fuldendte oplevelse, der resulterer i en forandring. Denne
pastand understgttes af betydningsdannelsesprocessen, idet den giver anledning til laering — giver anled-
ning til vaekst i selvet, hvilket ngdvendigvis ma betyde forandring og fremgang. Fremgang bruger jeg her
som betegnelse af, at noget bliver tillagt noget yderligere. Der forekommer derfor en kulmination i den
2stetiske oplevelse. Den fuldendte oplevelse ender med en dominerende kvalitet [Dewey 1989, s. 48],

hvilket jeg mener, determineres af styrken af de enkelte deles kvaliteter. Med denne udtalelse gnsker jeg



at papege, at en kvalitet i hgj grad farves af en kraftig efterfglgende kvalitet, hvor en kraftig kvalitet farves
i mindre grad af en efterfglgende svag kvalitet. Dette ma derfor betyde, at en kraftig kvalitet i begyndel-
sen af en oplevelse bliver til oplevelsens dominerende kvalitet, hvis oplevelsen ikke indeholder yderligere
steerke eller tilstraekkelig svage kvaliteter, der kan farve den fgrste kvalitet. Dette er overensstemmende
med, at jeg i afsnittet 'samvaer og betydningsdannelse’ analyserede mig frem til vigtigheden af at skabe et
godt fgrstehandsindtryk. Opfattes fgrstehandsindtrykket som negativt af en bruger, skal der efterfglgende
staerkere positive indtryk til for at farve fgrstehandsindtrykket i tilstraekkelig grad, sa oplevelsen i sin hel-

hed ikke tildeles en negativ kvalitet af opleveren.

Individet, der er i en oplevelse, er i samvaer med dét oplevelsen omhandler — i dette speciales tilfaelde
omhandler oplevelsen et interface eller et element deraf. | den succesfulde brug af et interface forandres
individet gennem interaktionen med interfacet, hvilket forandrer den made, hvorpa individet efterfglgen-
de tilgar interfacet. Denne proces fortsaetter, indtil individet tilegner sig interfacet. Oplevelsesprocessen
ender eller neermere rundes af med en dominerende kvalitet, som individet tilleegger oplevelsen som hel-
hed. Den kvalitet, der afrunder en saerlig aestetisk oplevelse, er en emotion [Dewey 1989, s. 48]. Gennem
den aestetiske oplevelse forekommer der saledes en emotion i brugeren, der muligvis bliver zendret flere

gange gennem betydningsdannelsesprocessens sggebevaegelse.

Emotion er med til at determinere, hvor en seerlig aestetisk oplevelse begynder og slutter. Dette udleder

jeg blandt andet af fglgende citat:

“Emotion is the moving and cementing force. It selects what is congruous and dyes what is
selected with its color, thereby giving qualitative unity to materials externally disparate and

dissimilar.” [Dewey 1989, s. 49]

| ovenstaende citat udtaler Dewey, at det er emotion, der driver et individ videre i en oplevelse. Pa samme
tid er det emotion, der binder oplevelsens dele sammen, hvilket ma betyde, at emotion er, hvad der deter-

minerer en oplevelses begyndelse og slutning. Dewey udtaler yderligere:

“The determination of the mot juste, of the right incident in the right place, of exquisite-
ness of proportion, of the precise tone, hue, and shade that helps unify the whole while it

defines the part, is accomplished by emotion.”[Dewey 1989, s. 75]



Der forekommer dog pauser i en aestetisk oplevelse. | pauserne opsummeres oplevelsens hidtidige forlgb,
og de enkelte handelser tillaegges en kvalitet. [Dewey 1989, s. 43] Det er saledes gennem disse pauser
oplevelsens kvalitet revideres. Den astetiske oplevelses pauser er rytmiske, hvilket Dewey papeger pa
fglgende made:

”... moments of fulfillment punctuate experience with rhythmically enjoyed intervals.”

[Dewey 1989, s. 23]

| en oplevelse, hvor handling pakraeves af et individ, er refleksion til tider ngdvendigt, for at oplevelsen kan
skride frem. Det er i oplevelsens rytmiske pauser, et individ tager sig tid til at reflektere over, hvilke hand-
linger, der skal til for at komme videre i oplevelsen. Handlingens udfgrelse leder derefter individet videre.
Jeg har analyseret mig frem til, at samvaeret med dét, oplevelsen omhandler, ikke ophgrer i disse pauser.
Ngrreklit papeger, at samvaer kan kraeve refleksion, hvilket understgtter min analyse [Ngrreklit, s. 145].
Refleksionen, der forekommer i den aestetiske oplevelses pauser, er dog ikke ‘patreengende’. Jeg mener
ikke, at refleksionerne pakalder sig opmaerksomhed i det oplevende individ, da det ville fjerne samvzeret
mellem oplevelsens materiale og det oplevende individ. Refleksionerne ma derfor forekomme spontant
og uden for bevidsthedens kontrol. Den aestetiske form ‘abner’ og spontan fantaseren opstar, hvilket mid-

lertidigt pauser den igangvaerende astetiske oplevelse.

Det, der for mig kendetegner forskellen pa en pause og et stop i en astetisk oplevelse, er, at samveeret
ophgrer i en aestetisk oplevelse der stopper. Nar en aestetisk oplevelse bliver afbrudt, har den stadig en
emotion tilknyttet, der i det mindste bliver evident gennem senere refleksion over oplevelsen. Den af-
brudte zestetiske oplevelse blev ikke alt, hvad den kunne have vaeret, men blev ikke desto mindre en ople-
velse. Oplevelsen skal dog mindst affsde en emotion inden bruddet, da der ellers ikke vil veere tale om en

2stetisk oplevelse.

"/Estetiske artefakters kvalitet afhaenger af det dannelsesmaessige potentiale i de aestetiske

erfaringsprocesser, de giver anledning til.” [Nielsen, s. 9]

Den astetiske oplevelses kvalitet omhandler altsa, i hvilket omfang dialogen mellem den specifikke bruger
og det specifikke interface abenbarer hidtil ukendte forme, og hvorvidt disse bliver tilegnet. | den szerlig
®stetiske oplevelse ma selve processen vaere vigtig. Forekommer der en langvarig, eller naermere en me-

get forandrende dialog mellem bruger og interface vil dette resultere i en szerlig sestetisk oplevelse, en



oplevelse der opnar en kulmination pa baggrund af dens fremgangsbaserede og dialogiske karakter.

Ud fra ovenstaende kan det udledes, at den aestetiske oplevelse kraever specielle forhold i sin tilblivelse,
og der ma derfor findes forhold, der annullerer muligheden for at opna en astetisk oplevelse. Viden om
dette, mener jeg, er saerdeles brugbar, hvis malet er at skabe en aestetisk oplevelse, hvorfor jeg vil frem-

leegge og diskutere dem i naeste afsnit.

den astetiske oplevelses fjender
| dette afsnit vil jeg undersgge de faktorer, der kan gdelzegge en zestetisk oplevelse.

Den aestetiske oplevelses fjende er en interaktion, der ikke lzegger op til brugen af den betydningsdan-
nende proces. En oplevelses fijende i et interface, ma derfor veere en mekanisk eller automatisk omgang
med et interface. Det ma vaere en interaktion, der ikke fordrer samvaer og som ikke kraever betydningsdan-
nelse og bevidsthedens opmaerksomhed, men i stedet kan gennemfgres uden brug af tankevirksomhed af
seerlig art. Praesenterer den aestetiske funktion ikke en ‘abnende’ form for brugeren, kan brugeren bega sig
mekanisk i interfacet. Praesenterer aestetikken derimod en ‘abnende’ form, kraever formen bevidsthed og

engagement, hvilket er kimen til en aestetisk oplevelse.

Siden en oplevelse skal have en sammenhgrighed, ma en oplevelses fiende derfor ogsa veere det, der ikke
kan skabes sammenhang i. Opfattes interaktionen i et interface meget diffus og uden nogen tilsynela-
dende sammenhaeng, vil der ikke opsta en aestetisk oplevelse i brugeren, da oplevelsen ikke kan na en kul-
mination og interaktionen ej heller lader sig praecisere. Om oplevelsen opstar i dette tilfelde, mener jeg,
kommer an pa brugeren. Nogle brugere har saledes mulighed for, at opfatte mgnstre og kausalitet andre

ikke har, idet brugeres erfaring varierer.

Har en bruger haft et liv fyldt med oplevelser med interfaces, er denne sandsynligvis bedre til at bega sig
i disse, hvorfor handlinger ofte i disse ma synes ubesvaerlige at udfgre. Tilgar en bruger for fgrste gang et
interface uden nogen viden om interfaces, mener jeg, at omgangen med interfacet kan synes mere be-
sveerligt end for den vante bruger, idet den uvante bruger ikke har erfaring med interfaces at drage pa. Det
samme er tilfeeldet med brugere, der ikke er vant til at reflektere over mgnstre og kausalitet og derfor ikke

har (megen) erfaring med dette.

En oplevelse i et interaktivt forlgb handler tilsyneladende om konfliktlgsning i en vis grad. Der skal vaere



materiale til stede, der ikke lader sig Igse per automatik. Materialet skal saledes indeholde en vis forhin-
drende kvalitet, det oplevende individ ikke kan I@se per automatik —denne analysepointe vil jeg undersgge

narmere i afsnittet "hvorfor oplevelse?’.

Som tidligere naevnt kraever den sestetiske oplevelse rytmiske pauser i sit forlgb. Uden tilstraekkeligt lange
pauser er det ikke muligt for det oplevende individ at reflektere over oplevelsens dele. Bliver en bruger
af et interface bombarderet med informationer, og har brugeren ikke tid til at reflektere over informatio-
nerne, er det ikke muligt for brugeren at opna en oplevelse. Brugeren har i ovenstaende tilfalde ikke res-
sourcer nok til at pakalde sig betydningsdannelsens praeciserende funktion, fgr det naeste materiale prae-
senteres, hvorfor materialet aldrig bliver erfaret. Informationerne bliver betydningslgse. Tiden er relativ i
ovenstaende eksempel. Der findes sandsynligvis gvre graenser for, hvor meget mennesket kan bearbejde
fysisk i et givent tidsrum — for eksempel hvor hurtigt gjet kan bevaege sig, men intellektet saetter ogsa en

graense. Nogle brugere er hurtigere til at reflektere og interpretere end andre.

Oplevelsens kvalitet ma pa grund af ovenstaende — i dette hovedafsnit ‘aestetikkens funktion’ — blive pavir-
ket af de processer, der foregar i betydningsdannelse, og derfor bade omhandle det sansede, det przere-

fleksive og de kognitive processer. Jeg vil belyse disse gennem en tematisk optik.

elementer i oplevelsen

I min udlaegning af oplevelse har jeg redegjort for dens holistiske natur. Oplevelse er holistisk, idet den
ikke kun handler om intellektet, men ogsa om sanserne, emotioner og vaeren-i-verden. Den handler om,
hvordan individer begar sig i hverdagen og danner betydning om deres livsverden gennem aestetikken og
betydningsdannelse, og oplevelsen har saledes en pragmatisk natur. Gennem erfaringer laerer individer,
hvordan de skal handle for at opna deres mal. De lserer om verden og om andres veerdier og perspektiver

og tilgar verden pa baggrund af alt dette.

| dette afsnit vil jeg diskutere elementer i oplevelsen pa baggrund af min holistiske tilgang. Grundet denne

tilgang, skal nedenstdende temaer ikke anskues som separate men som tzet forbundne.

Jeg mener, at det er brugbart at undersgge oplevelse i form af nedenstaende temaer for at tydeligggre

deres indvirkning pa en oplevelse. Det vil give mig mulighed for at diskutere temaerne og deres samspil og



palaegge dem en yderligere detaljegrad.

sanser

F@r en oplevelse overhovedet bliver til gennem et interface, skal de dele, der muligvis resulterer i en zeste-
tisk oplevelse f@rst praesenteres for individet. Vores sanser varetager denne funktion, idet de registrerer
det eller de ting, der foregar omkring os. Sanserne giver brugeren mulighed for at kunne opleve interfacet.
Uden sanserne ville en bruger ikke kunne bega sig i et interface, og en dialog vil ikke opsta mellem bruger

og interface.

“...we are embodied in the world through our senses. Aesthetic experience emerges out of

the engagement of the whole embodied person in a situation.” [Wright et al. s. 4]

| ovenstdaende citat papeger Wright et al. at sanserne muligggr samvaret med interfacet. Sanserne pa-
minder brugeren om dens vaeren-i-verden. De er med til at bestemme, hvor i verden brugeren befinder
sig og ligger derfor til grund for, hvilke erfaringer brugeren skal inddrage for at bega sig i interfacet. Uden

sanserne kan sestetikken ikke praecisere det, der findes i en brugers omverden.

En form skal fange brugerens opmaerksomhed, for samvaer og den aestetiske oplevelse kan forekomme.
Det fgrste skridt i den aestetiske oplevelse ma derfor vaere sanserne. Sanserne skal stimuleres i en sadan
grad og pa en sadan made, at brugeren bliver draget mod formen — hvad Csikszentmihalyi og Doktor Rick

E. Robinson kalder en ‘perceptual hook’. [Csikszentmihalyi & Robinson, s. 118]

Det er dog ikke nok, at formen drager opmaerksomheden. Et materiale, der fikserer brugerens opmaerk-
somhed, skal preesenteres, sa samvaeret bibeholdes, og den aestetiske oplevelse kan folde sig ud. Derfor
synes det sandsynligt, at den preaerefleksive vurdering har indflydelse pa, om brugerens opmaerksomhed
bibeholdes. Der ma forekomme en slags vurdering, der determinerer, om materialet er brugerens konti-

nuerlige opmaerksomhed vaerd.

”...itis the arresting and the focusing of attention that comes first, which brings a number

of challenges to the viewer’s consciousness...” [Csikszentmihalyi & Robinson, s. 118]

Det er igennem sanserne, designet kan fange en brugers opmaerksomhed, og forteelle, hvad denne kan



forvente i sin efterfglgende brug af og oplevelse i interfacet. Sanserne er brugerens forbindelse til inter-
facet. En bruger far hele tiden sensoriske inputs omkring det interface, brugeren er engageret i. Sanserne
fremlaegger et ramateriale, der behandles af en bruger og derigennem tilkendegiver, hvilke muligheder
brugeren har for at handle. Sanserne skal derfor stimuleres pa en sddan made, at brugeren bliver draget
mod interfacet. Derudover skal sanserne stimuleres ofte nok til, at brugeren fikserer sin opmarksomhed
pa interfacet og dets dele, indtil den zestetiske oplevelse har naet sin kulmination. Stimulationen skal dog

vaere behagende for brugeren, sa brugeren ikke frastgdes gennem den praerefleksive vurdering.

Sanserne er ligeledes med til at determinere, hvad brugeren kan forvente af interfacet, idet de videregiver
kontekstinformationer til brugerens bevidsthed. Den information, sanserne videregiver, kan med fordel
dog ggres misvisende i en sadan grad, at betydningsdannelsesprocessen skal inddrages og bliver udfor-
dret. Se@ges der mod skabelsen af en aestetisk oplevelse, kan det derfor veere hensigtsmaessigt at bryde

med genrekonventioner i det mindste i en mindre grad.

Jeg vil diskutere sansernes indvirkning yderligere i afsnittet ‘'motivation, mal og behov’.

emotioner

“Feelings are integral to experiences (maybe even its core)” [Hassenzahl, s. 13]

Hassenzahl pointerer i ovenstaende citat, at emotion spiller en stor rolle — endog maske er kernen —i op-
levelser, hvilket understgtter, hvad jeg fandt frem til i afsnittet ‘den aestetisk oplevelse’. En oplevelse bliver
afrundet med en dominerende emotion, der muligvis har vaeret under forandring gennem oplevelses-
forlgbet. Sgges der at skabe en oplevelse, der affgder en positiv emotion i brugeren, er det derfor vigtigt
at styre en brugers forandrende emotion gennem oplevelsesforlgbet. Som jeg pointerede i afsnittet om

praerefleksion, er det vigtigt med en god begyndelse for at skabe en nydelsesfuld fuldendt oplevelse.

Jodi Forlizzi & Katja Battarbee er af samme overbevisning og mener ligesom Hassenzahl, at emotioner spil-
ler en stor rolle i oplevelser, og hvordan en bruger evaluerer og benytter et interface. De mener endvidere,
at emotioner er taet forbundne til individers handlinger og er en motiverende faktor i intelligent handlen.

[Forlizzi & Battarbee, s. 264]

“Emotion affects how we plan to interact with products, how we actually interact with



products, and the perceptions and outcomes that surround those interactions.” [Forlizzi &

Battarbee, s. 264]

Emotioner spiller altsa ind pa tre forskellige niveauer. De spiller en rolle inden, gennem og efter interaktion
med et interface. De er med til at determinere, hvorledes brugere planlagger at interagere med et inter-
face, men ogsa hvilket interface brugeren vil vaelge. Jeg inddrager disse udtalelser for at pointere emotio-
ners vigtighed. Jeg vil ikke bergre emotioners indvirkning pa handling og motivation yderligere her, idet jeg

diskuterer dette i afsnittet ‘'motivation, mal og behov’.

rum og tid

“Space and time pervade our language of experience.” [Wright et al,, s. 5]

Ud fra ovenstaende udleder jeg, at en oplevelse altid opstar i sit eget rum og tid. Derfor kan ingen oplevel-
ser vaere ens, idet tiden i det mindste vil adskille dem. Det er vigtigt at have in mente i designprocessen af
et interface, idet det fortaeller designeren, at det ikke er muligt at skabe en oplevelse, der er ens for alle,
eller at en bruger ikke vil have samme oplevelse anden gang denne bruger interfacet. Dette underbygger

Marc Hassenzahl i fglgende citat:

"Experiences are never alike, neither between nor within experientors.” [Marc Hassenzahl,

s. 16]

F@rste gang en bruger benytter et interface, har denne en forudindtaget holdning om, hvorledes interfacet
skal benyttes, som jeg pointerede i afsnittet om anticipation. Denne forudindtagede holdning bliver revi-
deret i brugen af interfacet, idet brugeren ikke pa forhand kan vide hver eneste detalje i interfacet med
ngjagtighed. Nar brugeren opdager, at dens forudindtagede holdning ikke stemmer overens med realite-
ten @&ndres brugerens holdning til brugen af interfacet. Segebevagelsen mellem det anticiperede, og det
faktuelle er derfor under indflydelse af tiden. Der sker fremgang i tiden i takt med oplevelsens fremgang.
Oplevelsen besidder altsa en transformerende karakter. Den andrer det oplevende individ gennem den

betydningsdannende proces og transformerer individets made at forsta og bega sig i verden.

Anden gang brugeren benytter interfacet er situationen anderledes. Brugeren har haft andre oplevelser i

mellemtiden og har derfor en anden og yderligere erfaring i mgdet med interfacet. Brugeren er sandsyn-



ligvis blevet transformeret i mellemtiden og har muligvis tilegnet sig nye vaerdier.

”Pa grund af menneskers varierende erfaringer mener jeg, at forskellige mennesker ikke

altid oplever den samme form ‘abnende’.” [Jacob Fjelsten, s. 30]

Imens dette er sandt, er det maske ikke sa afgreensende, som det umiddelbart tyder pa. Jeg mener nemlig,
at det kan argumenteres, at hvis vi kontinuerligt oplever og erfarer, ma en ‘abnende’ form ogsa kunne op-
leves anderledes, hver gang den forekommer for et individ. Det perciperende individ har muligvis mellem
de to perceptioner af den ‘abnende’ form tilegnet sig erfaring og veaerdier og har derfor mulighed for at
opleve den ‘abnende’ form med et nyt perspektiv, hvilket 2endrer den made den ‘abnende’ form fremstar.
Et individ har for eksempel muligvis et nyt syn pa, hvad en hjemmesides funktionalitet kan bruges til — for
eksempel at http://www.wikipedia.org kan bruges til underholdning og ikke blot informationssggning. An-
tages det, at en bruger har veeret meget sammen med en hidtil ukendt autoritet, der har et hidtil uoplevet
eller meget anderledes veerdisystem end brugeren, kan det resultere i, at brugeren har et veesentligt an-

derledes perspektiv pa brugen af et interface. Dette vil affade en modificeret betydning til det oplevede.

Tiden er ligeledes en faktor i oplevelsens sammenhang. Forekommer der lange mellemrum mellem op-
levelsens dele, er der stgrre sandsynlighed for, at brugerens samveer med interfacet eller en del deraf,
kan blive afbrudt af eksterne faktorer, der kreever brugerens opmaerksomhed. Det synes ogsa muligt, at
brugerens engagement vil veere sveert at bibeholde med lange pauser i oplevelsens udvikling. Sker der ikke
hurtig nok fremgang pa grund af de lange pauser mellem oplevelsens dele, kan det resultere i, at oplevel-
sen synes kedelig. Bevidstheden kan ga pa opdagelse i de lange pauser, hvis brugeren fgler sig understimu-

leret. Denne problematik vil jeg diskutere yderligere i afsnittet ‘oplevelsens detaljegrad’.

Tid er derfor et centralt tema, idet en astetisk oplevelse foregar over et tidsrum og pa samme tid er et
stykke af oplevelsesstremmen. En oplevelse er en proces, hvori der findes fremgang og udvikling og disse

begreber er under indflydelse af tiden.

| afsnittet ‘eestetikkens funktion’ analyserede jeg mig frem til, at betydningsdannelsesprocessens funktion
blandt andet er at praecisere den enkelte form i forhold til formens ‘genre’. Det indbefatter bade formens
udformning i forhold til andre forme af samme slags, samt hvor formen optraeder. Jeg vil fgrst diskutere
formens udformning i forhold til forme af samme slags, for derefter at diskutere hvilken indflydelse for-

mens rum har.



@nskes det at beholde brugeren i samveaer med interfacet, vil det vaere hensigtsmaessigt at praesentere en
form der ikke lader sig preecisere umiddelbart. Der skal altsa forekomme et vidst opggr med genrekonven-
tioner. Tilgar en vant bruger af interfaces et interface, der ikke er udformet, som denne genre interfaces
saedvanligvis er, bliver betydningsdannelsesprocessen ngdt til at treede i kraft. P4 denne made bliver bru-
gen af interfacet ikke-automatisk og ikke-mekanisk. Brugeren skal inddrage betydningsdannelsesproces-
sen i visse tilfeelde endda igangszette spgebevaegelsen mellem det anticiperede og det faktuelle i l&engere
tid for at kunne bega sig i interfacet. Det er dog vigtigt, at brugeren ikke mgder sa stor modstand — sa stor
upreeciserbarhed, at denne giver op i forhold til at finde betydning. Der skal altsa findes en balancegang
mellem upraciserbarhed og fremgang mod oplevelsens kulmination. Ovenstaende argumenter diskuteres

ogsa af Sutcliffe, der papeger:

“If operating a Ul is too difficult, we will get frustrated and discouraged and may give up,
leaving us with negative emotions and adverse memory of the experience. In contrast, if
operating the Ul is too easy, then we get bored, excitement (or arousal) decreases, and we

turn our attention to more interesting things.” [Sutcliffe, s. 8]

Betydningsdannelsesprocessens praeciserende funktion er yderligere at afgraense den enkelte form i for-
hold til det rum, den befinder sig i, hvilket jeg diskuterede i ‘aestetikkens funktion’. Ud fra denne betragt-
ning kan det udledes, at det er hensigtsmaessigt at udforme et interface, sa formen ikke findes, der hvor
brugeren forventer den. Praesenteres en form et sted brugeren ikke forventer, bliver brugeren ngdt til at
revidere dens anticipation og derfor gennemga betydningsdannelsesprocessen. Jeg mener, at dette bedst
anvendes i et interaktionsforlgb. Er brugeren i gang med et interaktionsforlgb og bliver denne praesenteret
en uventet form — en form der saedvanligvis ikke praesenteres netop dér — kan dette fgre til overraskelse.
Brugeren er allerede investeret i interaktionen og bliver ‘fgrt’ til den overraskende placering af en form.
Placeres en statisk form eller en form, der er fgrste led i et interaktionsforlgb i stedet et usaedvanligt sted,

vil brugeren maske ikke opdage hvor, og at formen findes.

En interfacedesigner skal grundet ovenstaende have fokus pa den aestetiske oplevelses temporale og rum-
lige natur. De valgmuligheder eller de dele, der til sammen skal konstituere en oplevelse, skal veere ngje
afstemt i forhold til tid og rytmisk fremgang i oplevelsen. Pa samme tid skal de vaere ngje afstemt med,

hvad brugeren kan kapere i forhold til praecisering af en forms betydning.



kompositionen

Fremgang er vigtig i en aestetisk oplevelse, hvorfor narrativitet, og hvad der muligggr fremgang, ma veere
vigtig. Kompositionen af et interface og dets interaktionsmuligheder spiller derfor en rolle, hvis malet er at

skabe mulighed for en aestetisk oplevelse. Dette relaterer ogsa til oplevelsens temporale karakter.

”... concerned with the narrative structure of an experience, how we make sense of the

relationships between the parts and the wholes of an encounter.” [Wright et al., s. 5]

Jeg tolker ovenstaende citat som en udtalelse der pointerer det vigtige i at sgge en narrativitet i interfacet.
Narrativitet kan altsa vaere med til at skabe en oplevelse, hvis denne struktureres korrekt. En fglelse af
spaending kan for eksempel opsta i et narrativt forlgb. Det kan blandt andet ske i spil, men ogsa i interak-

tioner der ikke er spilrelaterede.

Et eksempel pa dette kan veere i interaktionen med en haeveautomat. Der kan for eksempel opsta spaen-
ding i den tid det tager automaten at respondere, efter brugeren har indtastet de sidste oplysninger. “Har
jeg overhovedet nok penge pa kontoen til at haeve de 1000 kroner? Ah nej, hvad nu hvis jeg ikke har. Sa ser
manden, der star bag mig i ksen maske, at jeg ikke har penge ... hvor flovt.” Forlgsningen sker, nar brugeren
hgrer haeveautomaten begynde at taelle penge for til sidst at ‘overraekke’ dem til brugeren. Spandingen
stiger altsa i handlingsforlgbet, indtil resultatet praesenteres. Har brugeren hardt brug for pengene og rod

i sin gkonomi kan spaendingen stige yderligere.

Det kunne ogsa inkorporeres i hjemmesider for lotterier. Efter brugeren har indtastes sit lotterinummer,
kunne hjemmesiden for eksempel praesentere alle vinderne en ad gangen, startende med den laveste
rangerede vinder eller preemie. Den habefulde bruger ser fgrst, hvem der har vundet den mindst attra-
veerdige preemie. Derefter bliver den anden mindst gnskvaerdige praemie praesenteret samt vinderen af
denne. Denne fremgangsmade fortsaetter, indtil vinderen af hovedpreemien praesenteres. Imens brugeren
ser disse preemier og navne forekomme og derefter forsvinde i interfacet, sker der formodentlig en stig-
ning af spaending hos brugeren. Lige indtil den endelige vinder er praesenteret, hvor brugeren slutteligt
feler skuffelse — hvis brugerens navn ikke er blevet praesenteret. Oplevelsen er fuldendt, og brugeren kan

sidde med en fglelse af en skuffende oplevelse.

@nsker designerne af lotterihjemmesiden ikke at skabe samme mulighed for spanding gennem inter-

aktion med hjemmesiden, kunne de preesentere vinderne i form af en liste, der blev praesenteret i sin



fuldkommenhed meget hurtigt. Spaendingen ville i det tilfaelde ikke opsta pa grund af interfacet, idet der
ikke er nogen form for fremgang i selve interfacet. Informationerne bliver praesenteret gjeblikkeligt (eller
taet pa) og indeholder ingen udvikling. Dette kan ogsa overfgres til eksemplet med haveautomaten. Hvis
automaten som det fgrste — efter brugeren har indtastet sin pinkode - oplyste belgbet brugeren havde til
radighed, ville spaendingen i handlingsforlgbet ikke opsta i samme grad. Der ville ikke forekomme samme

kulmination af oplevelsen, hvilket sandsynligvis vil resultere i en relativt svag fglelse.

Det er dog ikke kun spaending, der kan forekomme i interaktionens narrativ i et interface. Et handlingsfor-
Igb kunne for eksempel ogsa resultere i kedsomhed eller irritation, hvis der ikke er meget fremgang, eller

hvis fremgangen er meget sveer at opna, hvilket jeg diskuterede i ovenstaende afsnit ‘rum og tid’.

“...order and timing become subject to design—a way to make an experience better or worse. Thus, Expe-

rience Design implies the careful scripting of interaction.” [Hassenzahl, s. 31]

Som pointeret i ovenstaende citat ma kontrol og mulighed for handling vaere vigtige elementer i forsgget
pa at skabe en aestetisk oplevelse. | et narrativ er der fremgang og derfor ogsa forandring. Hver gang en
bruger bliver preesenteret for en forandring i et ukendt narrativ, er denne ngdsaget til at gennemga be-
tydningsdannelsesprocessen pa ny, hvis brugerens mal eller behov er knyttet til narrativets kulmination,
og hvis brugeren er fastsat pa at opna sit mal. Jeg udleder derfor, at forandringen og derfor narrativiteten
er med til at bibeholde engagementet fra brugerens side, da brugeren ikke kan gennemga det narrative
forlgb udelukkende gennem periferisk engagement, sa leenge forlgbet indeholder betydningsdannelses-

kraevende agenter.

Det er derfor ngdvendigt at have en dynamik i et interface, der spger at skabe en seerlig aestetisk oplevelse.
Dynamik og fremgang i en oplevelse er konstituerende for kulmination. Som naevnt i ‘den astetiske ople-
velse’ er kulmination vigtigt for i den zestetiske oplevelse. Der skal forekomme et klimaks i den aestetiske
oplevelse, hvor oplevelsens dele nar en hgjere enhed. Forekommer klimakset vil dette resultere i en domi-
nerende emotion for oplevelsen. Den made narrativets forlgb gennem interaktionselementer er opsat har

derfor betydning i et interface.

@nsker en interfacedesigner at skabe en oplevelse gennem et narrativt forlgb, er det vigtigt, at brugeren
guides til narrativets begyndelse. Varetages det ikke, vil brugeren maske ikke opna den fulde oplevelse,
idet der er risiko for, at brugeren pabegynder det narrative interaktionsforlgb et arbitraert sted. Dette vil

muligvis resultere i, at oplevelsen affgder en svagere emotion end muligt, idet alle oplevelsens dele og de-



res tilknyttede emotioner ikke gennemgas af brugeren — der vil ikke opsta samme kulmination og forlgbet

afrundes med en svagere emotion.

Det er dog vigtigt, at brugeren ikke fgler sig tvunget mod narrativets begyndelse, da oplevelsen dermed
ikke fgles oprigtig [Hassenzahl, s. 39]. Interfacets komposition skal planlaegges saledes, at brugeren selv
spger mod oplevelsen. Det skal veere gennem brugerens egen motivation, oplevelsen pabegyndes. Csiks-

zentmihalyi & Robinson udtrykker det pa fglgende made:

”... the experience is facilitated rather than dictated. There is, in other words, a great deal

of room left for active discovery ...” [Csikszentmihalyi & Robinson, s. 146]

Der skal altsa vaere mulighed for at ‘ga pa opdagelse’ i en oplevelse. Det er derfor ikke hensigtsmaessigt at
fastlase en bruger til en bestemt streng af handelser, da dette vil begraense brugeren. Har en bruger kun
mulighed for at bevaege sig i en bestemt retning i et oplevelsesforlgb, vil brugeren muligvis fgle sig tvunget

videre i oplevelsens forlgb, hvorfor oplevelsen ikke vil fgles oprigtig [Hassenzahl, s. 39].

En oplevelse og dens kulmination kan ogsa opnas gennem statiske elementer. Et maleri kan anskues som
statisk, men kan stadig affgde en aestetisk oplevelse. | det 'statiske’ maleri, sker kulminationen gennem
maleriets dele, hvorfor detaljegrad — hvilket jeg vil undersgge i afsnittet ‘scalability of experience’ - fore-

kommer som en vigtig faktor her. Eller som Doktor i filosofi Richard Shusterman udtrykker det:

”...form ... is not static spatial relations but the dynamic interaction of elements ...” [Shus-

terman, s. 7]

Kulminationen sker gennem betydningsdannelsesprocessen omkring formens dele, og hvorledes disse har
indvirkning pa formen som helhed, og hvordan denne helhed relaterer til opleveren og dens erfaringer.
Det er saledes muligt, at der forekommer en sggebevaegelse pa flere niveauer. Om brugeren gnsker at
spgge mod oplevelsens kulmination er teet forbundet med mal og behov, hvilket diskuteres senere i dette

speciale.

Jeg har saledes diskuteret nogle af oplevelsens elementer og fundet frem til nye aspekter af den aestetiske
oplevelse. Jeg fandt blandt andet frem til, at motivation, mal og behov pavirker en oplevelse. Denne kon-

klusion vil jeg undersgge naermere i naeste afsnit.



motivation, mal og behov

Jeg har valgt at inddrage motivation, mal og behov i dette speciale, idet de pa grund af deres relation til
emotioner er vaerdifulde i diskussionen omkring skabelse af en astetisk oplevelse i et interface [Hassen-
zahl, s. 13]. Det vil jeg diskutere i nedenstaende afsnit. Jeg har valgt at anskue motivation, mal og behov pa

et overordnet niveau for pa den made at undga at spolere dette speciales fokus.

Jeg vil i de fglgende tre afsnit belyse, hvorledes en brugers mal med et interface kan have indflydelse pa
en oplevelse samt pavirke motivation og handling, og hvorledes emotioner spiller en rolle i denne sam-
menhaeng. Jeg vil praesentere tre kategorier af mal, der relaterer til brugen af et interface. Disse er hoved-
sageligt belyst gennem Marc Hassenzahls udtalelser om ‘'motor goals’, ‘do goals’ og ’be goals’. Jeg har valgt

at oversaette disse begreber til ‘'motoriske mal’, “funktionalitetsmal’ og 'selvets mal’.

Emotioner er, hvad driver en brugers handling i interfaces. Emotioner pavirker, hvordan en bruger plan-
leegger at interagere med et interface, hvordan interaktionen spiller sig ud, og hvorledes en bruger bedgm-
mer interaktionen med interfacet. [Forlizzi & Battarbee, s. 264] Emotioner er saledes centrale i motivation

og handling i forsgg pa at opna mal. Wright & McCarthy udtrykker det pa fglgende made:

“... if we take a holistic view of experience, then action, motivation, and emotion are not

separable; feelings drive action and action results in feelings.” [Wright & McCarthy, s. 18]

selvets mal

Denne type mal er de mest overordnede, men pa samme tid ogsa dem der relaterer mest til selvet. De
omhandler, hvad et individ haber pa og gnsker at opna gennem interaktionen med et interface. [Hassen-

zahl, s. 13]

“Their nature is self-referential, that is, close to people’s selves” [Hassenzahl, s. 13]

Selvets mal relaterer til selvet, idet der sker en forandring af selvet gennem opfyldelsen af disse mal. Det
er saledes endestationen for de tre kategorier af mal. Malene i denne kategori kan for eksempel vaere
at skabe et teettere band til sin mor, opna kompetence, blive stimuleret eller opna glaede. Jeg udleder at

opnar et individ selvets mal, bliver individet &endret pa grund af den oplevelse og tilegnelse af oplevelsen,



der skal til for at opna dette mal. Selvet eendres gennem de emotioner, der er forbundet til selvets mal, og

gennem den erfaring en bruger opnar gennem opfyldelsen af denne type mal.

For at kunne opfylde selvets mal skal der ageres. Selvets mal lader sig ikke opfylde, blot fordi det er til.

“... be-goals ... provide meaning, motivation, and emotion to an activity...” [Hassenzahl, s.

29]

Ovenstaende citat belyser, at selvets mal motiverer handling. Dette er tilfeldet, idet oplevelse ligger til
grund for opfyldelse af denne type mal. Der skal derfor i det mindste forekomme handling i form af kogniti-
ve processer og betydningsdannelse, sa malet kan opfyldes. @nsker en bruger at opna selvets mal, betyder
det, at denne ma handle pa en bestemt made, hvilket virker motiverende. Saledes er emotioner forbundet

til selvets mal, idet de er forbundne med en brugers ageren i et interface [Forlizzi & Battarbee, s. 264].

@nskes det af brugeren at opna denne type mal gennem interaktionen med et interface er fysisk handling
ngdvendigt. Den fysiske handling sker pa baggrund af emotioner, og hvad interfacet muligggr. Emotioner
motiverer en bruger til at udfgre funktionalitetsmal, for derigennem at opna selvets mal, idet selvets mal
er baseret pa behov, hvilke er baseret pa emotioner. Professor Victor Kaptelinin & Bonnie Nardi udtrykker

det pa fglgende made:

”... people often speak of their activity in emotional terms, and that issues of power fre-
guently enter the discussion. The discussion goes well beyond the practicalities of getting
things done; it may involve joy, sadness, anger, fear, satisfaction, disgruntlement— a wide

range of human emotions.” [Kaptelinin & Nardi, s. 154]

funktionalitetsmal

“... the interactive product embeds do-goals (by providing according functionality) and pro-

vides ways to achieve them through interaction.” [Hassenzahl, s. 13]

@nsker en bruger at fa opfyldt selvets mal gennem interaktionen med et interface skal funktionalitetsma-
lene fgrst opfyldes ved at varetage den funktionalitet, der ma ligge til grund for opfyldelsen af selvets mal.

Denne type interaktion er ikke baseret pa opfyldelsen af selvets udvikling, men er et ngdvendigt skridt



mod opfyldelsen af selvets mal. Dette niveau af mal kan for eksempel omhandle funktionaliteter som at

kunne telefonere, skrive et speciale, se datoen eller spille et spil.

”...the do-goal in itself is at least born out of a general technology.” [Hassenzahl, s. 12]

Er et interface situeret et bestemt sted vil brugeren muligvis forvente noget af dets funktionalitet — jf. af-
snittet ‘anticipation’ og eksemplet med en haeveautomat. Hvis for eksempel det er tydeligt, at interfacet
er til betjening af en haeveautomat, vil brugeren sandsynligvis ikke tilga dette, i forhabning om at kunne
opfylde sit funktionalitetsmal om at braende CD’ere. £stetikken praeciserer interfacet i forhold til andre
interfaces og giver en bruger mulighed for at danne betydninger omkring, hvilke funktionalitetsmal der

kan opfyldes gennem interfacet.

“Needs imply instrumental actions, which in turn imply appropriate operations; and only if
the action is indeed instrumental, that is, it fulfills a particular need, an experience emer-

ges.” [Hassenzahl, s. 57]

Skal en bruger have mulighed for at opna en oplevelse i et interface, er det ngdvendigt, at interfacet in-
deholder den funktionalitet, der skal til for at opfylde det behov oplevelsen sgger at deekke. Som citatet
papeger, er det ngdvendigt at opfylde et behov brugeren har, hvis der sgges mod at skabe en oplevelse for

brugeren.

motoriske mal

Tilgar en bruger et interface for at opna funktionalitetsmalet eller selvets mal, skal dette mal fgrst opnas.
Motoriske mal er det fgrste led i interaktionen med et interface og er de mest basale af de tre kategorier

af mal.

“... motor-goals are close to the world, triggered by the actual interactive product and con-

text.” [Hassenzahl, s. 13]

De motoriske mal bliver til pa baggrund af interfacets interaktionsmuligheder samt dets kontekst. Nar en
bruger benytter et interface, bliver den praesenteret for nogle konkrete valgmuligheder. Disse valgmulighe-

der, mener jeg, giver brugeren et begreb om, hvilken funktionalitet der kan opnas. Dette sker pa baggrund



af betydningsdannelsesprocessen, idet brugeren vil sammenligne interfacet og dets dele med tidligere
erfaringer og pa grund af disse have en forventning om, hvad hvert enkelt interaktionselement kan bruges
til. Praesenteres der kun numeriske tegn som interaktionsmulighed, vil brugeren sandsynligvis ikke se pa

interfacet som et redskab til at opfylde funktionalitetsmalet ‘at skrive et speciale’.

Nar Hassenzahl udtrykker, at motoriske mal er ‘taette pa verden’, mener jeg, at det er en udtalelse om, at
denne type mal star i kontrast til selvets mal. De motoriske mal er i hgjere grad relateret til individets om-
verden end til dets selv, idet de opstar fra konteksten — fra den omverden —individet befinder sig i. Selvets
mal opstar derimod i individet, hvor individet vil forsgge at fa denne type mal opfyldt gennem interaktion

med sin omverden — gennem interaktion med et interface, der kan opfylde funktionalitetsmalet.

De motoriske mal er altsa meget specifikke pa grund af deres relation til konteksten. Bruger et individ et
interface relaterer disse mal til interfacets muligheder, som for eksempel kunne veaere ‘at trykke pa et link,

‘at indtaste sin fedselsdato’ eller ‘at trykke pa bogstaverne s-p-e-c-i-a-I-e pa keyboardet’.

Som naevnt i afsnittet ‘interpretation’, kan individet gennem den interpretative proces opna afklaring om-
kring, hvilke muligheder der findes i et interface. Det er saledes gennem denne proces, individet far indblik
i, hvorledes og om et interface kan opfylde individets funktionalitetsmal, hvis brugeren ikke pa forhand

kender til interfacet eller dets muligheder.

"We think that the lowest level of experience that focuses on the tight coupling between
human sensory and materials of the tools they interact with is what eventually drives the

total and holistic level of experiences as a whole over time...” [Lim et al., s. 244]

Her pointerer Doktor Youn-kyung Lim, Doktor Erik Stolterman, Ph.D kandidat Heekyoung Jung og Ph.D
kandidat Justin Donaldson vigtigheden i sensoriske indtryk i interfaces. De indtryk relaterer saledes til de
motoriske mal, idet Lim et al. mener, at oplevelsen allerede begynder i interfacets detaljer. Oplevelsens
begyndelse er i de iboende detaljer et interface praesenterer som for eksempel interaktionsrytme, infor-
mationers fidelitet, bevaegelse og orden. De er dog ikke modstridende med det holistiske syn pa sestetik-
ken, og Lim et al. fraskriver da heller ikke den sestetiske oplevelses subjektive natur. Jeg vil bergre denne

diskussion i ’scalability of experience’ afsnittet.



a&ndring af mal og behov

Bruges et interface af et individ, vil individet muligvis opna en fglelse gennem en oplevelse. Er denne fg-
lelse attraktiv nok for brugeren, kan det affgde et skift af det umiddelbare mal i brugeren. Tilgar brugeren
for eksempel et interface for at opna et taettere band til sin mor, vil dette muligvis anses som sekundaert,
hvis brugeren opnar og har mulighed for fortsat at opna en fglelse af spaending. Det kommer an p3a, hvad
derisituationen synes vigtigt for brugeren. | brugen af interfacet og hvad dette praesenterer af muligheder

kan en bruger altsa andre sine mal pa baggrund af, hvilket behov der synes vigtigst at opfylde.

Far en bruger mulighed for at opfylde et behov, som denne ikke forventede at kunne opfylde, og er det
sjeldent muligt at opfylde dette behov, griber brugeren muligvis chancen for at opfylde dette behov pa

bekostning af opfyldelsen af det oprindelige behov.

Det er saledes muligt at praesentere en bruger for et behov, som denne ikke tilgik interfacet for at opfylde,
og derigennem a&ndre brugerens mal med et interface. Designeren af et interface kan saledes have indfly-

delse pa brugeren, dens behov og mal gennem de fglelser interfacet og oplevelsen deraf affgder.

Saledes har jeg i dette hovedafsnit diskuteret, hvordan emotioner, mal og motivation er under indflydelse
af hinanden. | naeste afsnit vil jeg undersgge og diskutere, hvorledes disse tre elementer har sammenhang

med aestetiske oplevelser pa mikro- og makroniveau.

scalability of experience

Emotioner kan variere meget i styrke. Forlizzi & Battarbee argumenterer for, at emotioner, der opstar
gennem mindre omfattende oplevelser, ofte er mindre staerke. De bruger betegnelsen ’scalability of expe-
rience’ om oplevelsers varierende st@rrelser [Forlizzi & Battarbee, s. 264]. Det har jeg indirekte diskuteret
i afsnittet ‘den aestetiske oplevelse’, hvori jeg pointerede, at en oplevelse rundes af med en dominerende
emotion, der konstitueres af oplevelsens deles emotioner. Jeg vil relatere “scalability of experience’ til mo-

tivation, mal og behov i en oplevelse i nedenstaende.

Opnas selvets mal, opstar der ofte emotioner, der er vedvarende i laengere tid [Forlizzi & Battarbee, s. 264].

Det synes at relatere sig til oplevelsens helheds dominerende emotion. Den dominerende emotion er byg-



get op af mindre emotioner, som opstar gennem oplevelsens dele.

I min forelgbige analyse er jeg naet frem til den konklusion, at makrooplevelsen er baseret pa selvets mal,
oplevelsens dele er baseret pa funktionalitetsmalene og mikrooplevelsen er baseret pa motoriske mal i
interaktionsforlgb. Den dominerende emotion i den fuldendte oplevelse er saledes baseret pa de mindre
emotioner, der opnas gennem funktionalitetsmalene, hvilke baseres pa de emotioner, der opstar gennem
udfgrelse af de motoriske mal. Emotionerne pa det motoriske mals niveau er meget flygtige og ofte ikke
seerlig staerke, hvorfor de er svaere at pavise [Forlizzi & Battarbee, s. 264]. Grundet ovenstaende, er det
hensigtsmaessigt at planlagge et interaktionsforlgb ned til mindste detalje. Idet der kan opsta emotioner
pa baggrund af de mindste handlinger — gennem udfgrelsen af de motoriske mal — skal selv dette mikro-
niveau planleegges og varetages i designet af et interaktionsforlgb. Synes udfgrelsen af de motoriske mal
for eksempel irriterende for en bruger, vil dette have indflydelse pa brugerens vurdering af den fuldendte

makrooplevelse. Jeg vil benytte fglgende eksempel til at belyse denne pointe.

En bruger tilgar en haeveautomat for at haeve penge. For at fa adgang til sin konto, skal brugeren indtaste
en pinkode. Gar der for eksempel ti sekunder inden automaten registrerer hvert indtastet nummer, vil det
sandsynligvis resultere i irritation eller kedsomhed — pauserne i oplevelsesforlgbet stemmer ikke overens
med den tid, det tager brugeren at interpretere og reflektere over dens naeste mulige handlinger. Der fore-
kommer saledes en pause mellem hvert motorisk mal, som ikke stemmer overens med udfordringsniveau-

et, og dette vil influere det resterende oplevelsesforlgb — hvis oplevelsen altsa overhovedet fortsaetter.

Jeg mener derfor, at det kan udledes, at de motoriske mal og funktionalitetsmalenes udfgrelse kan resul-
tere i emotioner dog af mindre betydelig grad. S@ges der at skabe leengerevarende, steerke emotioner bli-
ver selvets mal og de behov, det relaterer til, ngdt til at blive opfyldt. Ggr et interface det muligt at opfylde

selvets mal, er der derfor mulighed for at skabe kraftige og leengerevarende emotioner.

Jeg vil diskutere ’scalability of experience’ yderligere i naeste afsnit. Derudover undersgger jeg, hvordan

mikro- og makro-oplevelser relaterer sig til mal og motivation.

oplevelsens detaljegrad

| “Estetikkens anvendelse’ [Fjelsten, s. 38] papeger jeg, at et interface ikke kan blive ved med at ‘abne’ og

at det —eller et delelement deraf - derfor bliver ngdt til at blive redesignet. Jeg gnsker dog at sveekke dette



udsagn her, da denne problematik er mulig at omga ved at skabe en (uendelig) detaljegrad og bredde i
oplevelser i et interface, hvad enten det er i interaktionen eller andet. Som tidligere naevnt kan et maleri
skabe mere end en aestetisk oplevelse, idet brugeren i samvaer med maleriet finder nye aspekter eller
detaljer, der fascinerer. Det ma saledes ogsa vaere opnaeligt for et interface gennem skabelsen af en stor
detaljegrad og bredde i designet, hvor detaljegraden og bredden kan forekomme sa stor, at en bruger
far sveert ved at opna at gennemleve alle interfacets muligheder for oplevelse. Selvom en bruger opnar
alle de oplevelser et interface byder pa, og derfor ‘opbruger’ alle interfacets ‘abningsmuligheder’, er det
dog ikke katastrofalt. Som tidligere pointeret, er der allerede blevet skabt et ‘band” mellem brugeren og
interfacet gennem brugerens forhabentlige positive vurdering af interfacet, hvilket kan medfgre loyalitet

til interfacet.

Tilgar en bruger et interface ofte for at udfgre det samme funktionalitetsmal — for eksempel gennem en
hjemmeside, er det dog muligt, at brugeren ikke vil ga pa opdagelse i interfacet og derved ikke mgde alle
interfacets facetter — opleve hele interfacets bredde. Saledes gennemgar brugeren muligvis ikke alle inter-
facets oplevelsesmuligheder. Jeg mener dog, at der kan indbygges elementer i et interface, der laegger op

til udforskende omgang med interfacet.

”Da den astetiske oplevelse er subjektiv, kan det derfor vaere hensigtsmaessigt at inkorpo-

rere flere forme, hvis ‘opgave’ det er at vaere ‘abnende’” [Fjelsten, s. 31]

Et design med stor dybde kan give en bruger mulighed for mange oplevelser i interaktionen med inter-
facet. Dybden kan enten forekomme i interfacets indbyggede dynamik eller pa baggrund af dets statiske
elementers detaljegrad — jf. afsnittet om ‘elementer i oplevelsen’. Der kan bade opsta en positiv oplevelse
gennem interaktionen med en del af et interface, og med interfacet i sin helhed. Oplevelser kan dermed
forekomme pa mikro- og makro-niveau i et interface. Om en oplevelse af et interface tildeles en positiv
veerdi af brugeren pa makroniveauet kan influeres af interfacets elementer og brugerens oplevelse af

disse.

"En given eaestetisk formidés mulighed for at forblive i nutiden er at blive integreret i en

mere avanceret sestetik...” [Ngrreklit, s. 127]



Effekten af en aestetisk form har en begraenset levetid. Har et individ oplevet en form utallige gange, bliver
den ikke ved med at ‘abne’, idet alle dens formmuligheder er ‘opbrugte’, hvorfor formen, som tidligere
diskuteret, bliver reflektorisk og til sidst vurderes fgr-bevidst. Citatet papeger dog pa samme tid, at den
‘opbrugte’ form kan ‘abne’ pany, hvis den indgar i en mere avanceret form. En bruger vil saledes muligvis
opleve en ny detalje i interfacet naeste gang denne bruger interfacet og pa baggrund af dette opna en ny

og ukendt oplevelse gennem interfacet som helhed.

"A small experience will be interpreted in a number of ways, and contribute to an evolving

set of larger experiences.” [Forlizzi & Battarbee, s. 265]

Grundet ovenstaende citat og min fortolkning deraf, er det muligt at inkorporere en oplevelse i en anden
— at inkorporere en oplevelse i en mere avanceret oplevelse. Det er altsa muligt, at en oplevelses dele kan
veere oplevelser i sig selv og adskilt. Dette afhaenger dog stadig af oplevelsens deles samhgrighed, samt af
at der opnas en form for kulmination ud fra og i hver af delene. Som i et teaterstykke kan der bade fore-
komme en oplevelse pa baggrund af dens helhed, samt gennem teaterstykkets adskilte akter eller scener,

sa laenge hver del indeholder de rigtige ingredienser.

| afsnittet ‘rum og tid’ pointerede jeg, at det oplevende individs bevidsthed kan ga pa uopfordret opdagel-
se, hvis oplevelsens pauser er for lange, sa samvaeret med materialet ikke kan bibeholdes. Det er dog ikke
ngdvendigvis gdelaeggende sa laenge den uopfordrede opdagelsesgang ikke forlader makrooplevelsen,
men blot springer fra en mikrooplevelse til en anden — springer fra en detalje i det overordnede materiale
til den naeste. Brugeren vil saledes forblive i makrooplevelsen og stadig underga en forandring af selvet,
der er relateret til makrooplevelsen. Ligeledes vil mikrooplevelsens emotion stadig knyttes til makroop-
levelsen. Giver et interface mulighed for at ga pa opdagelse er det dog vigtigt at bibeholde brugerens
opmarksomhed. Der skal saledes vaere et materiale til stede i makrooplevelsen, der fanger og fikserer
brugerens opmarksomhed med det samme denne forlader en mikrooplevelse. Saledes vil der ikke fore-

komme uhensigtsmaessige pauser, der giver anledning til ophgret af makrooplevelsen.

Det kraever mere af en designer at forsgge at skabe oplevelse gennem alle interfacets dele, end at skabe en
overordnet oplevelse, og dette er der ikke altid ressourcer til. | tilfaeldet af manglende ressourcer, mener
jeg, det er vigtigt at spge efter at skabe en god oplevelse af interfacet som helhed — at opfylde selvets mal.
Tildeler en bruger interfacet en positiv vaerdi som helhed, nar denne forlader interfacet, synes det sand-

synligt, at brugeren vil have denne veaerdi in mente, naeste gang brugeren overvejer valg af interface. Dette



synes sandsynligt, idet makrooplevelsen giver mulighed for opfyldelse af selvets mal, hvilket vil medfgre
en &ndring af selvet. Et eksempel pa kan veere, at interfacet bryder genrekonventioner i dets udformning.
Hver del af interfacet behgver ikke skabe oplevelse for at bryde genrekonventioner, men som helhed har

interfacet mulighed for at ‘abne’.

Som modstykke til dette, kan det hande, at en bruger ikke ngdvendigvis vil tildele et interfaces helhed en
positiv veerdi, hvis brugeren kun en gang i interaktionen, opnar en positiv oplevelse og resten af interak-
tionen blot er mekanisk. Det kan eksempelvis ske, hvis en bruger opnar en positiv oplevelse i begyndelsen
af en lang brug af et interface. Brugeren opnar ikke oplevelse i resten af forlgbet, og samvaeret forsvinder
efter fgrste oplevelse er til ende. Brugen af interfacet kan afsluttes med en fglelse af ligegyldighed, fordi
den positive oplevelse ikke havde tilstraekkelig styrke. Emotioner har en tendens til at forblive i sindet et

stykke tid alt efter, hvor staerk emotionen var:

“Our feelings are a combination of arousal and emotion that persist as a mood, which may

last for hours and possibly days and affect our judgement.” [Sutcliffe, s. 7]

Hvis brugeren forlader et interface, mens emotionen stadig kan maerkes, mener jeg dermed, at interfacet
som helhed bliver tildelt den emotion — den veerdi. Denne holdning er opstaet ud fra fglgende citat, hvor

Sutcliffe omtaler emotioners betydning i bedgmmelsen af produkter:

“... bad moods may be reflected in future judgement of the product and related products.” [Sutcliffe, s. 7]

Jeg mener, det er en god ide at strukturere interaktionen saledes, at gode oplevelser opstar regelmaessigt.
Med dette mener jeg ikke hele tiden eller hvert andet eller tiende sekund. Det er dog relativt, hvor mange
gode oplevelser, der bgr spges efter at skabe afhaengigt af, hvor staerke de emotioner, der opstar i bruge-
ren, er. Antonella De Angeli, Alistair Sutcliffe og Jan Hartmann pointerer, at der kan forekomme en staerk
"halo’ effekt, hvis en bruger opnar en speciel oplevelse i et interface. De bruger det engelske ord "halo’ som
betegnelse for den virkning, en speciel oplevelse kan have pa den efterfglgende brug af et interface. De
mener, at den emotion, der opstar pa baggrund af den specielle oplevelse, kan farve resten af interaktio-

nen med et interface iseer i mindre serigse kontekster. [Angeli et al. s. 279]

Satses der pa at skabe oplevelser i enkelte dele af interfacet i modsaetning til konstant, er det vigtigt, at de
oplevelsesneutrale dele af interfacet ikke gdelaegger oplevelsen. De oplevelsesneutrale dele skal saledes

bare 'vaere til’ og ikke pakraeve sig negativ opmaerksomhed — der skal veere mulighed for mekanisk omgang



med interfacet.

Det kan dog anskues som uhensigtsmaessigt at tilstreebe et bombardement af oplevelser i begyndelsen af
interaktionen, idet dette kan give anledning til skuffelse — jf. afsnittet om anticipation. Opnar en bruger
regelmaessigt positive oplevelser gennem sin brug af et interface, forventer brugeren muligvis, at disse
bliver ved med at forekomme regelmaessigt. Opstar der pludseligt ikke flere positive oplevelser, enten gen-
nem samme brug eller efterfglgende brug, kan det give anledning til skuffelse hos brugeren — raekken af
mikrooplevelser laegger op til en kulmination i makrooplevelsen, der dog aldrig manifesteres. Derfor er det
hensigtsmaessigt at kunne blive ved med at skabe oplevelser for brugeren i et interface, hvis begyndelsen

af interaktionsforlgbet skaber mange oplevelser.

Men hvorfor overhovedet forsgge at skabe sarlige sestetiske oplevelser? Er der typer af oplevelser, der er
specielt nydelsesfulde og derfor vil glaede interfacets brugere? Disse sp@grgsmal vil jeg undersgge i naeste

afsnit.

hvorfor oplevelser?

| dette afsnit vil jeg klarlaegge grunde til, hvorfor det er brugbart at skabe aestetiske oplevelser for brugere
gennem interfaces. Jeg vil fgrst pavise generelle positive aspekter for derefter at udlaegge to mulige mader

at skabe nydelsesfulde aestetiske oplevelser i interfaces.

Det kan argumenteres, at oplevelser altid er positive, idet de muligggr erfaringer og dannelse. Individer
vil fgle sig mindre fortabte i verden pa baggrund af de oplevelser de har vaeret gennem, idet de gennem
oplevelserne opnar erfaring og viden om, hvordan deres hverdag haanger sammen. Dette ruster derved

individer til at kunne bega sig i kendte situationer, samt at kunne bega sig bedre i uvante situationer.

Oplevelser behgver dog ikke altid vaere nydelsesfulde, selvom oplevelser per se er positive. De giver anled-
ning til dannelse, men dannelsen kan forekomme pa baggrund af noget ubehageligt — for eksempel at blive
overfaldet. At blive overfaldet kan vaere staerkt ubehageligt, men kan affgde laering omkring hvilke omra-
der, handlinger eller personer der bgr undgas og sa videre, hvis det gnskes at en lignende situation ikke
opstar i fremtiden. Det bgr dog pointeres, at ubehagelige oplevelser kan resultere i nydelsesfulde oplevel-

ser gennem senere refleksion eller sociale relationer. Et individ kan finde det morsomt at taenke pa eller



fortzelle om sin s@ns uendelige trompeteren, hvilket i selve oplevelsestidspunktet syntes mindre morsomt.

"Experiences get their value through the psychological needs they fulfill. By that, they also
become a source for motivation. ... Technology that creates particular experiences, thus,

becomes motivational in itself” [Hassenzahl, s. 40]

Oplevelse er en vigtig del af menneskets hverdag. Positive oplevelser opfylder vores behov — selvets mal,
og derigennem gg@r de os mere motiverede. At kunne opfylde individers behov gennem et interface, synes
derfor brugbart. Det vil smitte af pa brugerens syn pa det interface, dets behov opfyldes gennem, hvilket
er en gnskelig vaerdi for interfaces. At skabe en positivemotion i en bruger gennem et interface, hvor emo-
tionen knyttes til interfacet og brugerens samvaer med det, synes at veere en seerdeles attraktiv vaerdi at

kunne inkorporere i et interface. Ovenstaende belyses af Hassenzahl, idet han skriver:

“The results suggested that experiences with technology can indeed be categorized by the
primary need they fulfill. In addition, it revealed a clear relationship between need fulfill-

ment and positive affect...” [Hassenzahl, s. 47]

Oplevelsers dannelsesmassige potentiale er vigtig, men er grundet ovenstaende ikke det eneste, der bgr
spges efter i skabelsen af en speciel oplevelse. Oplevelser, der er nydelsesfulde, indeholder vaerdier, bru-
geren synes er positive. De opfylder selvets mal, hvad enten dette mal er eksplicit eller giver sig uopfordret
til kende gennem oplevelsen. At designe en oplevelse en bruger synes er nydelsesfuld, handler saledes om
at kende brugeren og dens livsverden. Hvad én bruger synes er nydelsesfuldt, kan forekomme ubehageligt
for andre. Brugerens mal, tidligere erfaringer samt hvilke vaerdier brugeren synes er nydelsesfulde, fore-

kommer dermed centrale i forsgg pa skabelse af den nydelsesfulde oplevelse.

| de naeste afsnit vil jeg diskutere specifikke metoder, der kan affgde nydelsesfulde oplevelser i interfaces.
Jeg vil ggre dette pa baggrund af de faktorer, jeg hidtil har analyseret mig frem til, er vigtige i skabelsen af

specielle oplevelser samt tilleegge mine hidtidige konklusioner en ny optik.

fascination

Praesenteres forme, som abenbarer nye formmuligheder for brugeren, vil det affgde fascination — en veerdi

jeg mener, er vaerd at tilstraebe. Disse forme kan have flere abnende dele — flere detaljer der abner, og kan



derfor ‘abne’ mere end en gang bade selvstaendigt og som helhed, idet delene bliver:

”...integreret i en mere avanceret sestetik.” [Ngrreklit, s. 127]

Den fascination, der opstar pa grund af en forms ‘abnende’ karakter, kan resultere i lykkepraegede visioner
[N@rreklit, s. 124] og kan invitere til spontane refleksioner. De spontane refleksioner og de lykkepraegede

visioner synes at vaere nydelsesfulde vaerdier.

Forme kan ogsa ‘abne’ mere end en gang, hvis de er tvetydige — eller hellere flertydige, mener jeg. En
‘abnende’ form giver muligheden for flere formmuligheder gennem dens abnende karakter. De ggr en
bruger opmaerksom pa, at denne ikke kender til alle de formmuligheder, der findes i verden. En flertydig
‘abnende’ form er min betegnelse for en form, der lader sig interpretere pa forskellige mader, og ud fra
hver interpretation affgder en adskilt ‘abnende’ form. Det sker pa baggrund af flere gennemgange af be-
tydningsdannelsesprocessen, hvor hver gennemgang sker i forlaengelse af den foregaende. Den flertydige
form leegger saledes op til en langvarig og forandrende dialog mellem opleveren og det oplevede og kan
resultere i, at opleveren bliver fascineret flere gange — bade i den fgrste oplevelse af formen, men ogsa
gennem efterfglgende oplevelser af formen. De specielt aestetiske forme kan altsa ‘abne’ flere gange —
endda ‘abne’ sa mange gange at de aldrig blive ‘opbrugt’ [Csikszentmihalyi & Robinson, s. 149]. | sin under-

spgelse af aestetiske oplevelser udtaler [Csikszentmihalyi & Robinson] sig saledes om kunstvaerker:

it seems that the fact of inexhaustibility, of multivocality, was for many the key element in

distinguishing great from average works.” [Csikszentmihalyi & Robinson, s. 149]

flow

I mine studier omkring oplevelse og sestetik, blev det hurtigt evident at der fandtes ligheder mellem den
®stetiske oplevelse og flow. Jeg vil i fglgende afsnit diskutere og sammenligne flowoplevelsen og den

2estetiske oplevelse.

For at opna en tilstand af ‘flow’ — en tilstand der skaber nydelse [Csikszentmihalyi, s. 60] — skal et individ
deltage i "flow-aktiviteter’. Flow-aktiviteter kan vaere af forskellig art, men har nogle karakteristiske traek.

Csikszentmihalyi udtaler om ‘optimaloplevelsen’ at:



”... alle flow-aktiviteter ... gav en fglelse af at opdage noget nyt, en kreativ fornemmelse af
at blive fgrt ind i en ny virkelighed. De tilskyndede til et hgjere praestationsniveau og fgrte
til hidtil ukendte bevidsthedstilstande. De sendrede kort sagt selvet ved at ggre det mere
komplekst. Det er i denne vaekst af selvet, vi finder ngglen til flow-aktiviteter.” [Csikszent-

mihalyi, s. 88]

Dette citat viser den kraftige relation mellem flow-aktiviteter og aestetiske oplevelser — relationen mellem
‘abnende’ forme og "at opdage noget nyt”, sestetikkens praeciserende funktion og ”“blive fgrt ind i en ny
virkelighed”, leering og derved erfaring og “et hgjere praestationsniveau”, samveer og engagement og ”hidtil
ukendte bevidsthedstilstande”, og slutteligt, erfaringsdannelse og "eendrede ... selvet ved at g@ére det mere

komplekst”. Hvorledes jeg ser disse relationer, vil jeg uddybe i det fglgende.

Som Csikszentmihalyi pointerer, er vaekst af selvet ngglen til flow-aktiviteter. Vaeksten kan forekomme i det
mentale gennem den betydningsdannende proces. Ved gennemgang af betydningsdannelsesprocessen
laegges der et eller flere lag af erfaring pa den allerede eksisterende erfaring, og dette skaber kompleksitet
i selvet. Vaeksten i selvet giver brugeren mulighed for at bega sig i yderligere situationer, hvorfor det er

npdvendigt at gge svaerhedsgraden i et forlgb, hvis det gnskes for at udfordre brugeren.

Balancegangen mellem upraeciserbarhed og fremgang mod oplevelsens kulmination, som praesenteret i

‘rum og tid’ afsnittet, synes at relatere til Csikszentmihalyis udtalelser om begrebet 'flow’.

"Nydelse optraeder i greenseomradet mellem kedsommelighed og bekymring, nar udfor-

dringen star mal med evnen til at handle.” [Csikszentmihalyi, s. 64]

Det centrale aspekt i ‘flow-aktiviteter’ er, at et individ bliver udfordret i en sadan grad, at dets evner er
praecist tilstraekkelige til at overkomme udfordringen. Der skal derfor kreeves noget af brugeren i et interak-
tionsforlgb, saledes interaktionen ikke kan gennemfgres mekanisk og uden tankevirksomhed. Hver agent
i interaktionsforlgbet skal pakraeve aestetikkens praeciserende funktion, og skal pakreeve dannelsesproces-
sen, i en grad der ngjagtigt er opnaelig for individet. Dette vil fgre til en udvikling i brugeren, hvorfor svaer-
hedsgraden i interaktionsforlgbet skal stige, i takt med den vaekst der sker i brugeren pa det pageeldende

omrade.

Ovenstaende relaterer til afsnittet ’komposition’, hvori jeg diskuterede vigtigheden af kontrol og handle-

muligheder i opnaelsen af en positiv oplevelse i et interaktivt narrativ — hvor kontrol og handlemuligheder



er karakteristika af flow. Nydelse opstar her pa baggrund af oplevelsens usikre resultat [Csikszentmihalyi,
s. 73]. At kunne udgve en sadan kontrol over sine handlinger, at resultatets usikkerhed mindskes, sa bru-
geren kan opna sit mal, vil affgde en fglelse af at sejre, mener jeg. Brugeren sejrer over hver forhindring,
der praesenteres og opnar en gevinst — sit mal. Er interaktionsforlgbet designet praecist nok, vil brugeren

opleve et dybt engagement:

”... kreever en fuldstaendig koncentration af opmaerksomheden af den foreliggende opgave

— sa der ikke bliver plads i sindet til uvedkommende information.” [Csikszentmihalyi, s. 70]

Ovenstaende citat kan relateres til samvaer — at brugeren opretholder dets relation til oplevelsens mate-
riale — interfacet, som saledes fjerner bekymring om hverdagen, idet den igangvaerende oplevelse kraever
bevidsthedens fulde koncentration [Csikszentmihalyi, s. 70]. Forekommer der afbrydelser i oplevelsen,
som for eksempel mangel pa gjeblikkelig feedback — gjeblikkelig feedback vaerende endnu et element af
flow-oplevelsen [Csikszentmihalyi, s. 67], bliver der igen plads i sindet til uvedkommende information, og

samvaeret ophgrer, idet relationen til oplevelsens materiale bliver (midlertidig) afbrudt.

Flow-aktiviteter er vanedannende [Csikszentmihalyi, s. 74], hvilket relaterer til Csikszentmihalyis udtalelse
om, at individer udfgrer flow-aktiviteter blot for at opna flow. De udfgrer saledes ngdvendigvis ikke op-
gaven for at opna et (funktionalitets-) mal, men udfgrer opgaven for oplevelsens skyld. Den aestetiske
oplevelse — et muligt mal for selvet — kan saledes i visse tilfeelde veere vigtigere end det motoriske mal og
funktionalitetsmalet. Csikszentmihalyi papeger ogsa, at opgaven skal have klare mal [Csikszentmihalyi, s.
67]. Jeg mener, at han i denne sammenhang udtaler sig om funktionalitetsmal. De klare mal omhandler
saledes ikke selvets mal — for eksempel at opna flow eller at fgle lykke — men narmere funktionalitetsma-
let og de motoriske mal. Pa baggrund af udfordring gennem og opnaelse af disse to mal opnar en bruger

muligvis flow, hvilket kan vaere selvets mal.

Det er vigtigt at have in mente, at flow-aktiviteterne skal vaere baseret pa veerdier, brugeren synes er at-
travaerdige. Et individ synes maske det er nydelsesfuldt at skyde lerduer, mens andre maske ikke kan lide

de hgje lyde. Nogle kan lide et spil skak, andre synes, det gar for langsomt.

Der skal altsa vaere et empatisk band mellem bruger og designer. Designeren skal kende til brugernes livs-
verden og perspektiv, for derigennem at fa indblik i, hvilke vaerdier brugeren vaegter hgjt. Der findes for-

skellige mader, hvorpa dette kan undersgges — blandt andet 'Empathy Probing’ [Mattelmaki & Battarbee]



— men dette ligger udenfor dette speciales fokusomrade, hvorfor jeg ikke vil diskutere det yderligere her.






konklusion

I nedenstaende vil jeg redeggre for de konklusioner, jeg har fremanalyseret og diskuteret i specialets fore-

gaende dele og saledes besvare specialets problemformulering.

sanser og samveaer

Sanserne spiller en rolle i den aestetiske oplevelse i interaktive interfaces. Sanserne skal stimuleres, sa der
er mulighed for samveaer mellem bruger og interfacet. Det er dog ikke nok at fange en brugers opmaerksom-
hed gennem sanserne, opmaerksomheden skal fikseres, sa samvaeret kan bibeholdes gennem oplevelses-
forlgbet. Frafalder samvaeret vil oplevelsen stoppe. Samvaer mellem bruger og interface er saledes centralt

i spgen mod at skabe en oplevelse.

Fikseringen af opmaerksomheden skal ske af fri vilje fra brugerens side. Dette kan ske pa baggrund af en
positiv praerefleksiv vurdering af oplevelsesmaterialet. Den praerefleksive vurdering sker pa baggrund af
tidligere erfaringer, der er blevet gennemlevet mange gange. Blandt andet derfor er det vigtigt at kende til
brugerens tidligere erfaringer, idet dette vil give et indblik i, hvordan brugeren vil reagere praereflektorisk,

og hvilke vaerdier brugeren synes er positive.

aben

Det er hensigtsmaessigt at inkorporere forme, der ‘abner’ i interfacet. Formene kendetegnes ved, at de til-
kendegiver hidtidige ukendte muligheder for brugeren, hvorfor de skaber fascination. Disse forme facilite-
rer, at brugeren inddrager betydningsdannelsesprocessen for derigennem at afdaekke, hvorledes formene
passer ind i brugerens livsverden. De kan altsa forarsage en transformation af brugeren, hvis de bliver
praeciseret og giver brugeren mulighed for at erhverve sig nye erfaringer. Er en form sveer at praecisere,
kan dette resultere i en laeengerevarende sggebevagelse. Gennem sggebevaegelsen er brugeren engageret

i oplevelsens materiale



aktor

En bruger skal ikke fgle sig tvunget ind i en oplevelse. Oplevelsens forekomst skal fgles naturlig, da den
ellers ikke vil fgles oprigtig. Derudover vil en bruger, der fgler sig tvunget ind i en oplevelse, muligvis ikke
gnske at gennemfgre oplevelsesforlgbet, idet dette ikke ngdvendigvis relaterer til brugerens mal. Derfor
er det hensigtsmaessigt i stedet, forsigtigt at lede en bruger hen til oplevelsesforlgbets begyndelse og lade
brugeren pabegynde oplevelsen pa sine egne preemisser. Det samme geaelder for interaktionsforlgbet. En
bruger bgr ikke fgle sig tvunget i en bestemt retning i en oplevelse, da dette fijerner en brugers fglelse af at

'gd pa opdagelse’. Ligeledes vil oplevelsen ikke udfolde sig pa brugerens egne praemisser.

Det er hensigtsmaessigt, at en bruger starter ved begyndelsen af det interaktionsforlgb, der sgger at skabe
en oplevelse, idet der derigennem er mulighed for en stgrre fglelse af kulmination i oplevelsen. Saledes
opnas de steerkeste emotioner alt andet lige. En bruger bgr derfor kun praesenteres for oplevelsesforlgbets

begyndelse om muligt, sa dette ikke pabegyndes et arbitreert sted.

| sggen mod skabelse af oplevelse i et interface skal interaktionens komposition struktureres, sa brugeren
har mulighed for handling med rytmiske pauser. Brugeren skal ikke bombarderes med handlingsmulig-
heder i en sadan grad, at denne ikke kan kapere maengden af informationer, der skal tages stilling til og
handles pa baggrund af. Et interaktionsforlgb skal afstemmes ngje med en brugers evner. Er dette tilfzel-
det, og gnsker brugeren at fortsaette oplevelsen, bliver optages brugerens bevidsthed af interfacet, hvilket

bibeholder samvaeret mellem bruger og interface.

Saledes er det heller ikke hensigtsmaessigt at inkorporere ventetid gennem for lange pauser. Det kan resul-
tere i, at samvaeret mellem bruger og interface ophgrer, idet brugerens bevidsthed ikke laengere er optaget

af og fikseret pa interfacet. Brugerens bevidsthed vil muligvis ga pa opdagelse i et urelateret materiale.

Det er gennem de rytmiske pauser, brugeren har mulighed for spontan refleksion. Gennem den spontane
refleksion over interaktionsforlgbet skal brugeren kunne danne sammenhang i oplevelsen, danne sam-
menhang mellem oplevelsens detaljer og helhed. Er dette ikke muligt for brugeren, vil der ikke ske frem-

gang i oplevelsen, og den vil stoppe.

Samspillet mellem del og helhed er et vigtigt aspekt i den sestetiske oplevelse pa grund af den betydnings-
dannelse, dette samspil laegger op til. Hver gang en bruger bliver praesenteret for en ny del af en ukendt

helhed, bliver brugeren ngdt til at danne betydning om den nye del samt hvad denne betydning bibringer



helheden. Det kan saledes forarsage en sggebevaegelse pa flere niveauer.

brugervenlighed

Hvis gnsket er at skabe en positiv sestetisk oplevelse i brugeren af et interaktivt interface skal dette va-
retages lige fra begyndelsen af designprocessen. Det er ikke muligt at tilfgje den aestetiske oplevelse ef-
terfglgende til et funktionelt interface og saledes anskue oplevelsen som et addendum. Det forholder sig

saledes, idet oplevelsens tilblivelse bliver pavirket pa mikroniveauet — i interfacets detaljer.

Brugervenlighed skal vaere til stede i et interaktivt interface, idet dette giver mulighed for opnaelse af sel-
vets mal. Er det ikke muligt for en bruger at bega sig i interfacet, vil oplevelsen ikke have mulighed for at

folde sig ud, da brugeren ikke kan skabe fremgang i oplevelsen, og selvets mal bliver ikke opfyldt.

Dette betyder dog ikke, at planlagte ‘mangler’ ikke kan indgd i et interface. Praesenteres brugeren for
aspekter denne ikke forventer, vil dette maske ‘abne’ og derved pakraeve aestetikkens funktion. Fascination
kan opsta til felge. Sa leenge ‘'manglen’ kan overkommes af brugeren, er det fordelagtigt at ggére op med
total instantan gennemskuelighed. Et design, der sgger at skabe en astetisk oplevelse, skal derfor ikke

veere sa effektivt eller gennemskueligt som muligt.

Saledes er specialets problemformulering blevet besvaret.
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