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Abstract

This Master Thesis in Experience Design deals with nature and more specifically nature
experiences. The purpose is to examine how the varied nature of The Panoramic Route, a beautiful
hiking trail at Mariager Fjord in Denmark, can be disseminated digitally. Furthermore, focus is on
which context, dissemination media and possible consumer is relevant for the concept. Destination
Himmerland, a tourism organization of Vesthimmerland and Mariager Fjord, is the case partner of
the thesis.

In addition to this, research about nature and nature experiences in connection with technology
constitutes a fundamental base of knowledge of the thesis. Furthermore, empirical research in the
form of field work and observation of especially The Panoramic Route constitutes an essential part
of the thesis. The empirical research is in combination with Theory on Pervasive Games, Visual
Interface Design, Gamification and Theory on smart technologies and different perspectives of the
nature experience relevant for developing the concept. By using results from the empirical research
and definitions and terms from the theories, it was possible to make a design solution.

In the phase of the concept development, Brainstorming was used as a method to explore
different concept ideas and dating for couples in a nature context was selected as the best solution.
The mobile application platform was the most optimal dissemination solution for the context.
Therefore, a low-fidelity application prototype was made in a prototyping program called Axure
with Theory from Pervasive Games, Visual Interface Design, Gamification and Theory on smart
technologies and different perspectives of the nature experience in mind. Afterwards, the prototype
was tested using the Think-Aloud method. The evaluation of the test subjects constitutes the design
solution and possible re-design of the application. The concept and results from the tests are
discussed and evaluated, and future work and development of the concept is considered. The thesis
is compiled in an iterative design process, and Scientific Theory regarding Hermeneutics and
Theory of Design Science indicates the workflow of the thesis.

Conclusions were that the concrete Interface Design and content of the application need some
adjustments, however, the test subjects did appreciate the overall concept. Also, the thesis
concludes that it is relevant to continue working with digital nature experiences and dating in a
nature context. The thesis contribution includes a new and refreshing approach to working with

nature experiences in combination with modern smart technology.
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1. Indledning

Formal og motivation
Specialet i Oplevelsesdesign omhandler digital formidling af naturoplevelser. Min motivation for

emnet stammer fra min interesse for naturoplevelser, og jeg vil gerne arbejde med, hvordan naturen
kan give mennesker interessante oplevelser. | den forbindelse undrer jeg mig over, hvordan
teknologi kan bidrage til at understette og berige naturoplevelser. Derfor er formalet med specialet
at finde frem til et muligt designforslag, som fokuserer pa, hvordan teknologi og heraf digital
formidling evt. kan motivere og fascinere en bruger til en naturoplevelse.

Saledes er jeg inspireret af, hvordan teknologi kan bidrage til at skabe naturoplevelser og pa den
baggrund, har jeg valgt at se n&ermere pa robotteknologien som et perspektiv pa, hvordan
(robot)teknologi kan vaere medvirkende til, at flere mennesker kan fa naturoplevelser. Teknologien,
heraf serligt robotteknologien, er i en rivende udvikling. Brugen af automatiske droner,
pleneklippere og stavsugere, selvkagrende transportmidler, bygninger, der helt af sig selv tilpasser
sig klimaet og robotter, der bestaver afgrader vil kun stige i fremtiden (Kgbenhavns Universitet, 08-
03-2021 1 Sadan vil robotteknologi pavirke os og vores natur i fremtiden; Goddard et al., 2021).
Forskere fra blandt andet Kabenhavns Universitet (KU) forudser to scenarier for robotteknologiens
betydning for vores forhold til naturen: 1) Enten vil teknologien gare det mere bekvemmeligt for
mennesket at blive hjemme. Alt kan leveres lige til dgren, og derfor vil mennesket bruge mere tid
pa at underholde sig selv med teknologi derhjemme end ude i naturen eller 2) Teknologien giver
mennesket nye muligheder for at udforske naturen. Robotteknologien ger det eksempelvis lettere at
komme ud i naturen, f.eks. kan selvkarende biler hjelpe mennesker, der ikke selv kan kare bil med
at komme ud i naturen (Kgbenhavns Universitet, 08-03-2021 { Sadan vil robotteknologi pavirke os
og vores natur i fremtiden; Goddard et al., 2021).

Personligt er jeg optimistisk. Jeg tror pa, at teknologien kan veare medvirkende til at flere
mennesker kommer til at bruge naturen og fa naturoplevelser. Pa den baggrund vil jeg arbejde
videre med, hvordan teknologien (smart teknologi) og heraf digital formidling af naturen kan bruges
til at berige naturoplevelser og sikre flere af dem. Saledes er mit specialeemne serligt relevant,
fordi det er vigtigt, at vi beskeftiger os med, hvordan vi kan bruge teknologien til at fa flere og
bedre naturoplevelser frem for at lade teknologien bremse muligheden for at fa naturoplevelser.
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Hvorfor naturen?
Hvorfor er det relevant at beskaftige sig med naturen og naturoplevelser i det hele taget?

Naturen og naturoplevelser er relevante, fordi de er sunde. De er gode for vores helbred og ger os
glade. Ifglge Geisling (2017) lider mange danskere af naturmangel - mangel pa vitamin N, som han
kalder det. Det er problematisk, fordi adgang til naturen er med til at sikre et sundt helbred og et
godt humgr. Seerligt den mentale sundhed har godt af naturen, fordi regelmaessige naturoplevelser
ger folk mindre stressede.

Kaplan & Kaplan (1989) heaevder i deres teori om Attention Restoration Theory (ART), at nar
mennesker bruger tid i naturen, bruger de den ubesvarede opmarksomhed. Det vil sige, at tid i
naturen hjeelper mennesket med at genoprette sin koncentrationsevne og gar at vedkommende kan
lade mentalt op. Nar mennesker befinder sig i naturen, bruger de saledes deres ubesveerede
opmarksomhed, som er modparten til den fokuserede opmarksomhed. Nar mennesker bruger den
fokuserede opmarksomhed, risikerer de i hgjere grad at blive mentalt traette. Dette er fordi, at den
fokuserede opmaerksomhed er mere kraevende end den ubesverede opmarksomhed; den fokuserede
opmarksomhed ger, at mennesket tvinger sig selv til at veere opmarksom og vedkommende skall
veere papasselig med ikke at miste fokus. Dette kan fare til mental treethed. Omvendt ger den
ubesvarede opmarksomhed, som mennesker bruger ude i naturen, at de ikke behgver bruge deres
mentale kraefter pa at fastholde deres opmaerksomhed, og derfor er der sundhedsmaessige fordele
ved at tilbringe tid i naturen (Kaplan & Kaplan, 1989).

| forleengelse af dette siger forskning noget om, at mennesker som bor tzt pa grenne omrader, er
mere fysisk aktive, er slankere, har feerre fysiske smerter, har feerre psykologiske problemer og
fungerer bedre socialt med andre end mennesker, som bor mere end én kilometer fra et grgnt
omrade (Geisling, 2017). Men hvorfor forholder det sig sadan, og hvorfor er naturen og
naturoplevelser egentligt sa gode for os? Det forholder sig sadan, at naturen er en del af vores DNA;
evolutioneert set har mennesket nedarvet en praeference for naturmiljger, og det ligger dybt i
menneskets genetik, at hjernen slapper bedst af, nar mennesket befinder sig ude i naturen. Faktisk er
mennesket fysiologisk set designet til at leve i en helt anden virkelighed end den mange af nutidens
mennesker lever i. Dog er mennesker dygtige til at tilpasse sig, og det forklarer, hvorfor mange
mennesker i dag lever i bymiljger, hvor der er mange bygninger, meget trafik og overordnet set et
hgjt tempo - helt modsat naturen. Naturen stiller ingen krav til mennesket, den er rummelig og
mennesket kender intuitivt naturens sprog, fordi det ligger dybt i generne. Saledes har mennesket
gennemgaet en samfundsmaessig, teknologisk og kulturel revolution og tilpasset sig den. Men fra et

genetisk synspunkt, har mennesket ikke gennemgaet nogen revolution; Derfor er nutidens menneske
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biologisk set naesten helt identisk med mennesket, som levede i Stenalderen - og levede ude i
naturen (Geisling, 2017).

Desuden har mennesket levet i et naturligt milje i over 99,99 % af vores eksistens og mindre end
0,01 % af det nuveaerende menneskes historie er fra moderne omgivelser (Song, Ikei & Miyazaki,
2016). Dog er man opmarksom pa problematikken, og derfor arbejder mange storbyer pa at fa
naturen ind i byen som en integreret del af byplanlaeegningen. Man kan tale om botanisk urbanisme
eller anseelse af byen som en have. Et eksempel er Gardens by the Bay i Singapore; Gardens by the
Bay er en naturpark i storbyen Singapore, som bestar af to store glashuse, hvor man kan opleve
natur, planter og blomster fra hele verdenen (McNeill, 2021).

Begrebsafklaring

Gennem dette speciale, vil jeg kontinuerligt bruge fglgende begreber: 1) natur, 2) oplevelse og 3)

naturoplevelse. For at laeseren er afklaret med, hvordan jeg forstar begreberne samt hvorfor, at jeg

veelger at bruge dem, vil jeg i det falgende afsnit redegare for disse begreber:

1. Natur: ‘Natur’ er et begreb, som er ladet med betydning og nemt kan associeres med flere
forskellige bestemmelser (Christensen, 2007). Jeg vurderer, at Christensens artikel (2007)
om naturbegrebet er relevant for min forstaelse af begrebet. Christensen (2007) er lektor i
naturforvaltning og teknologiudvikling ved Institut for Samfundsudvikling og Planlaegning
ved Aalborg Universitet. Derfor vurderer jeg, at Christensen (2007) er troveerdig at referere
til. Derfor vil jeg 1 det folgende kort gennemgé Christensen’s (2007) redegorelse af 7
perspektiver pa naturbegrebet far jeg kommer med min fortolkning og forstaelse af

begrebet:

1. Naturen som dér - “det derude”: Ifalge Christensen (2007) taler vi ofte om naturen,
som noget, der er ‘derude’. Er man i en by, opfatter man oftest natur som noget, der
findes uden for byen. Naturen derude vil vaere ubergrt og ikke-dyrket land i
modsetning til dyrket land, som vil vare ‘inde’ (Christensen, 2007).

2. Naturen som far - “en oprindelighed”: Naturen var til stede far mennesket kom til.
Derfor er naturen et ‘for’ i modsetning til ‘nu’ (Christensen, 2007).

3. Naturen som dét - “en genstand”: Naturen er ogsa en videnskab - naturvidenskab er
videnskaben om naturen. Naturvidenskaben undersgger naturlige faenomener, som

ikke kan sanses direkte af mennesker, f.eks. kvantemekanikken (Christensen, 2007).
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4. Naturen som liv - “det levende ”: Mennesket omtaler det levende som natur. Et
menneskes liv og eksistens kan vedkommende opfatte som sin natur. Naturens liv
kommer til udtryk i dyre- og plantelivet (Christensen, 2007).

5. Naturen som sanseverdenen - “det legemlige”: | den vestlige kultur skelner man
traditionelt set mellem Gud og natur, fordi man anser Gud som skaberen, og naturen
som dét, Gud skabte. P& den baggrund, er naturen hele den sanselige verden, som
knytter sig til den legemlige verden. Dvs. naturen er skaberveerket, som kan sanses af
mennesker. Selvom Gud skabte naturen, star Gud selv uden for naturen. Gud er
saledes ‘overnaturlig’ (Christensen, 2007).

6. Naturen som underliggende - “ef vaesen ”: Ofte adskiller man mennesker fra natur.
Naturen anses i den henseende som menneskets omverden og som alt ikke-
menneskeligt (Christensen, 2007).

7. Naturen som altomfattende - “en alnatur”: Spergsmalet er, om man overhovedet
behgver skelne mellem natur og ikke-natur. Almindeligvis oplever vi natur som
noget andet, men man kan ogsa tale om en alnatur, hvor naturen ikke star i
modsatning til hverken mennesket eller det kulturelle. Naturen kan omfatte bade
mennesker, jordklode og alt derimellem. Den kan ogsa omfatte teknologisk
udvikling, selv menneskeskabt forurening og udryddelse af plante- og dyrearter.
Normalt bliver disse ikke anset for at veere ‘natur’ i mange andre sammenhange,
men anser man naturen som altomfattende, horer disse ogsé ind under ‘natur’, fordi

at alt er ‘naturligt’ (Christensen, 2007).

Nogle af disse perspektiver som Christensen (2007) kommer ind pa, finder jeg relevante for min
forstaelse af begrebet. | den sammenhang, ser jeg natur som noget levende, fordi den har sit eget
plante- og dyreliv. Jeg ser natur som noget, der er derude, og noget som ikke er i byen. Det betyder,
at natur ikke er menneskeskabt, men derimod er naturen noget som mennesket kan finde derude,
hvor andre mennesker ikke har vaeret med til at skabe den. Saledes er natur i denne sammenhang
ikke menneskeskabte parker, graesarealer eller blomsterbede, som kan findes inde i byen. Derimod
er natur vilde dyr og planter, som lever i den. Natur er naturskabte og derfor naturlige skove, sger,
strande, enge og lignende, som mennesket ikke har skabt kunstigt. Derudover ser jeg naturen som en
sanseverden. Mennesket har mulighed for at tage ud i naturen, vare i den, se pa den, rere ved den,

dufte til den, lytte efter den og sagar smage pa den.
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2. Oplevelse: Jeg er inspireret af Jantzen, Vetner & Bouchet (2011) i min redeggrelse for min
forstaelse af begrebet ‘oplevelse’. Ifelge Jantzen et al., 2011 er en ‘oplevelse’ noget, som
pavirker og beveeger mennesket. En oplevelse gar, at mennesket kommer til at fgle noget, og
derfor er en oplevelse relateret til emotioner. Det kan veere begejstring, men det kan ogsa
veere vrede eller angst. Nar et menneske oplever noget, vil vedkommendes tilstand og
adfeerd &ndre sig. Derfor er en oplevelse tet forbundet med kroppen. Det kan veere, at
pulsen stiger eller falder, andedrattet &endrer sig og/eller adrenalinen begynder at kere rundt
i kroppen. Derudover haenger en oplevelse sammen med erfaringsdannelse. Dette er fordi, at
nar mennesket oplever noget, far vedkommende en ny erfaring. Han eller hun lzerer noget,
som han eller hun husker pa og tager med sig til naeste gang, at en lignende oplevelse opstar.
Dertil gar en oplevelse forskel. Det vil sige, at den far mennesket, der oplever den, til enten

at blive opmarksom og fokuseret eller afslappet (Jantzen et al, 2011).

Pa den baggrund, er en oplevelse i min verden noget, som opstar, nar rytmen brydes, og nar vi
sanser noget unikt. Det unikke behgver ikke ngdvendigvis at veere noget vildt og voldsomt, men kan
lige sa vel vaere noget, som giver mulighed for fordybelse, inspiration og laering. Det unikke kan
ogsa vaere en helt serlig blanding af de to. Saledes mener jeg ikke, at der findes en konkret
betegnelse for, hvad en oplevelse egentligt er. Bl.a. fordi at en oplevelse er sa subjektiv; Dét som er
en stor og betydningsfuld oplevelse for den enkelte, behgver ikke ngdvendigvis at veere det for en
anden.

Derudover er det centralt for mig at pointere, at jeg som oplevelsesdesigner, faktisk ikke designer
oplevelser. Derimod designer jeg grundlaget eller fundamentet for, at en bruger far en bestemt
oplevelse. Jeg kan ikke styre, hvilken oplevelse brugeren egentligt far, fordi oplevelser er
subjektive. Oplevelsen som brugeren far kan veere pavirket af, hvilken fglelsesmaessig tilstand og
livssituation vedkommende befinder sig i inden han eller hun starter sin oplevelse. Godt
oplevelsesdesign giver mange brugere den oplevelse, som oplevelsesdesigneren har gnsket, at
oplevelsen skulle give dem.

3. Naturoplevelse: En ‘naturoplevelse’ er for mig en oplevelse, hvor oplevelsen er centreret om
natur. Ved en naturoplevelse oplever mennesket naturen pa den ene eller anden made. En
naturoplevelse kan fa menneskets puls til at stige og fa adrenalinen til at kare rundt i
kroppen. Det kan f.eks. veere ved klatring. En anden mere afslappende form for
naturoplevelse kan vere et sdkaldt ‘skovbad’, hvor et menneske fordyber sig i naturen. |

Japan kaldes feenomenet for Shinrin-Yoku (skovbadning), og fungerer som en helbredende
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praksis, hvor man bliver opmaerksom pa naturen og sine sanser, heraf at sanse naturen
(Kotera, Richardson & Sheffield, 2020). Shinrin-Yoku vil ofte omhandle gature i skoven,
hvor formalet er, at man skal integreres og harmoniseres med skoven. Andre rekreative
aktiviteter i naturen sasom yoga, meditation eller udendgrsmadlavning kan ogsa relateres til
Shinrin-Yoku (Kotera et al., 2020).

Casebeskrivelse
Specialet har elementer af at veere et casestudie, da jeg gennem specialet vil arbejde mig frem til

mit bud pa en designlgsning, som skal lgse en problemstilling. Jeg har valgt at udarbejde specialet
gennem et samarbejde med Destination Himmerland, som frivilligt har indviet i at indga i et
specialesamarbejde med mig (se bilag A). Samarbejdet med Destination Himmerland giver mig
mulighed for at satte nogle rammer op om specialet. Mit problemfelt befinder sig indenfor disse
rammer. Dog kommer jeg med bud pa konceptudvikling og nyteenkende tiltag, som Destination
Himmerland kan gare brug af.

Til en indledende samtale med Destination Himmerland, fik jeg mulighed for at stille dem nogle
spargsmal, som jeg havde udarbejdet hjemmefra (se bilag B). Med inspiration fra Clark, Foster,
Sloan & Bryman (2021) har jeg transskriberet samtalen og udledt relevant information fra den (se
bilag C). Til samtalen fortalte Martin Buch Stengaard, digitaliseringsansvarlig for Destination
Himmerland, om det digitale formidlingsprojekt StoryHunt Himmerland, som Destination

Himmerland er ved at udvikle:

“... vi har sadan et gh projekt omkring et digitalt bykort. Det er noget, vi kalder for StoryHunt
Himmerland... [...] Mariager Fjord kommune har givet os noget ekonomi til og kunne
finansiere det farste ar med det her projekt, hvor vi har lavet to ruter i Mariager by, hvor man

sa har sin telefon med ude.” (se bilag C, s. 12).

Projektet om formidlingen af Mariager by er stadig under udvikling. Derfor kan man ikke finde
den rute om den merkantile historie om Mariager pa StoryHunts hjemmeside, som Destination
Himmerland allerede har udviklet til StoryHunt Himmerland, da denne rute ikke er udgivet endnu.

Dog lyder dette projekt om StoryHunt Himmerland spaendende for mit interesseomrade, da
projektet har fokus pa, hvordan man kan bruge noget digitalt til at komme ud og fa oplevelser.
Allerede pa dette punkt, begynder jeg at overveje om, det er muligt at arbejde med StoryHunt
Himmerland ud fra et naturoplevelsesperspektiv. StoryHunt Himmerland har primart fokus pa at

formidle historier om bylivet og kulturen i Himmerland digitalt. Derfor har de endnu ikke fokus pa
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formidling af naturoplevelser i Himmerland. Det kan for eksempel veere historier om historiske
bygninger i Himmerland, som de formidler digitalt:

““... S& har jeg sé sat et oh - vi kalder det sa et interessepunkt ind - der for eksempel hedder
Mariager Kirke, og nar man sa er der fysisk inden for 10 kilometer, sa kan man sa lase op for
det her punkt og fa et billede eller man kan fa noget tekst eller man kan fa noget-eller man kan
fd noget video...” (se bilag C, s. 12-13).

Disse interessepunkter giver mig inspiration til, hvordan jeg kan gribe formidlingen af
naturoplevelser an, heraf at det er relevant at finde interessante naturomrader i Himmerland, som
kan fungere som interessepunkter. Interessepunktet skal brugeren abne op for, nar vedkommende er
pa stedet, og brugeren far noget information om naturomradet, hvilket bliver en helt ny form for
naturoplevelse. Pa den made far turisten sin egen tourguide med rundt pa turen, som altid er til

radighed, hvilket giver nogle umiddelbare fordele:

“ ... den er dben 24 timer 1 dognet, 365 dage om é&ret [...] sd er man uafth@ngig af, om de her
tourguider har tid eller ej. Men ogsa uafheaengig af priser [...] man er ogsa uafhengig af
sason...” (se bilag C, s. 13).

Da jeg sparger ind til, om Destination Himmerland kunne veere interesserede i at udvikle og
udvide det digitale bykort StoryHunt Himmerland til ogsa at indeholde et digitalt naturkort, er
Martin bestemt ikke afvisende; Faktisk har de allerede talt om, ogsa at formidle naturoplevelser og
virker umiddelbart interesserede i at arbejde videre med en naturoplevelse evt. til StoryHunt

Himmerland:

“ ... jadet her StoryHunt Himmerland kunne ogsa sagtens foregé ude i naturen. [...] Vi har
faktisk ogsa snakket om, og simpelthen lave, simpelthen lave Panoramaruten. [...] Det er
sddan en rute, der gdr rundt omkring Mariager Fjord... [...] og s& simpelthen lave den som...
altsa inde i det her system og sa plotte nogle punkter ind, sd man kan fa noget mere
information omkring de her steder. [...] Sadan lidt behind-the-scenes agtigt med de her

historier om de her sma steder.” (se bilag C, s. 17).

Saledes bliver det interessant og relevant for mig at arbejde videre med digital formidling af

naturen og historier om naturen i Himmerland, heraf hvordan Himmerland og historier om den
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himmerlandske natur kan formidles digitalt. P4 den baggrund, er det oplagt at arbejde videre med
Panoramaruten og finde frem til en designlgsning, om hvordan Panoramaruten kan formidles
digitalt.

Destination Himmerland
Destination Himmerland er en turismeorganisation for Vesthimmerland og Mariagerfjord

kommune. De far et tilskud fra kommunen til at fremme turismeerhvervet og sikre god
turismeservice, sa de pa den baggrund kan kommunikere relevant information om interessante

turistoplevelser ud til bade borgere og turister i Vesthimmerland og Mariagerfjord kommune:

“... vi har partnerskaber, som ger at gh... de her erhvervsakterer, de kan kebe sig ind i et
partnerskab, som sa gar fra 1600 til 25.000 om aret. @h, vi har sadan fire forskellige pakker,
som vi tilbyder, hvor man s, for eksempel, som en restaurant, sa kan man kabe sig ind i et
partnerskab, og sé i et partnerskab, er der nogle bestemte fordele... med noget synlighed eller

noget hjalp eller, hvad det nu ellers er, der kunne vere relevant.” (se bilag C, s. 2).

Destination Himmerland har fokus pa flere forskellige typer af oplevelser. De fokuserer bade pa
oplevelser om Himmerlands historie og kulturarv, f.eks. i form af museer og ringborge, men ogsa
ekstraordinaere hotel- og restaurantoplevelser samt oplevelser for bgrn og barnlige sjeele, f.eks. i
form af Landal Greenpark Ragnbjerg, som er et ferieparadis for hele familien. Derudover har
Destination Himmerland fokus pa outdoor oplevelser sasom vandring, cykling og kajakture
(Destination Himmerland, 2021 § Velkommen til Himmerland). Dette er en af grundene til, at jeg
valgte at kontakte Destination Himmerland med henblik pa at samarbejde med dem i specialet, da
jeg vidste, at jeg gerne ville skrive et speciale med fokus pa naturoplevelser. Ligeledes har
Destination Himmerland fokus pa dét, som de kalder for en autentisk oplevelse. Ifglge dem rummer

den autentiske oplevelse ro, idyl, natur og narveer:

“... vi verdsatter den ro, idyl, natur, nervaer og autentiske oplevelse, som Himmerland og de
lokale byder velkommen til. Vi er i Himmerland - langt fra storbyens stress og jag. Her er der
ingen selfie-hysteri, kilometerlange kger til top-attraktioner og myldretrafik. | Himmerland er
der dejligt... bare dejligt! Her er ro og de eneste keer, du méske moder, har horn og gresser 1
naturen, som er dben for dig.” (Destination Himmerland, 2021 § Velkommen til

Himmerland).

Umiddelbart kan jeg godt falge Destination Himmerland i ovenstaende. Da jeg besggte

Panoramaruten, for selv at opleve en af de sterste naturoplevelser i Himmerland og fa inspiration til,
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hvordan ruten evt. kan formidles digitalt, var det bestemt ogsa en rolig oplevelse (se s. 35). Der var
ingen stress eller myldretrafik, og der var ogsa graessende kveeg. Dog er det relevant at papege, at
jeg besggte ruten mellem jul og nytar 2021, og at vejret ikke var specielt godt den dag. Faktisk var
det diset og glat, ikke ligefrem det bedste vejr til en vandretur i bakket terreen. Hgjst sandsynligt
derfor, var det nemt at komme til pa den forholdsvis lille parkeringsplads ved Hobro Lystbadehavn,
hvor ruten starter samt pa selve ruten, hvor der ikke var et eneste andet menneske ude at vandre. Jeg
formoder, at jeg ville have haft en noget anden oplevelse, hvis jeg havde gaet ruten pa en anden
arstid og i et andet vejr.

En artikel fundet pa InfoMedia bakker op om min pastand: Pedersen, 24. april 2021 { Trangsel
pa popular vandrerute i Hobro giver Parkeringskaos. Artiklen forteller, at Panoramaruten
tiltreekker mange besggende pga. Coronapandemien, hvilket skaber parkeringskaos. Mange vil
gerne parkere tat pa ruten, og derfor er der ikke plads til alle bilerne. Turistdirektgren i Destination
Himmerland, Jimmy Stehr-Pedersen, siger, at de er opmarksomme pa problemet. Dog mener
afdelingslederen i Trafik & Anleg, Allan Aksel Jensen, at der blot er tale om et midlertidigt
problem, fordi at Coronapandemien tiltreekker flere end normalt (Pedersen, 24. april 2021 |
Treengsel pa popular vandrerute i Hobro giver Parkeringskaos).

Jeg teenker, at Allan Aksel Jensen har ret i dette, men at Destination Himmerland alligevel skal
veere papasselige med, hvordan de omtaler sig selv pa deres hjemmeside serligt i disse tider. De kan
trods alt give en besggende et misvisende billede, hvis vedkommende tror, at han eller hun skal ud
og have en afslappende naturoplevelse uden ‘stress eller myldretrafik’ ved Panoramaruten, men at

vedkommende sa oplever parkeringskaos og stress allerede ved starten af ruten.

Panoramaruten
Panoramaruten er en vandretur rundt om Mariager Fjord (Mariager Fjord Guiden, 2021

Panoramaruten Mariager Fjord - 10 km). Vandreturen er 10 kilometer lang og tager ca. tre timer at
gennemfare, naturligvis alt efter, hvor hurtigt man gar og hvordan vejret er. Det er en af de
smukkeste vandreture i Danmark, hvor det er muligt at komme helt teet pa vandet samt opleve et
storslaet landskab. Det er nemt at finde toiletter pa ruten, og man har ogsa mulighed for at spise
og/eller overnatte undervejs. Man har ogsa mulighed for at mgde mange graessende dyr, som er vant
til at mennesker faerdes i omradet (Mariager Fjord Guiden, 2021 § Panoramaruten Mariager Fjord -
10 km).

Derudover er Panoramaruten meget populaer. Deutsches Wanderinstitut har certificeret ruten som

en Premium vandrerute. Kun 4 vandreruter i Danmark har opnaet denne certificering. Landskabet
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pa Panoramaruten er varierende og byder bade pa tet bevoksning, abne omrader og stejle
skraninger. Ruten er naturligvis afmeerket hele vejen rundt, sa man ikke farer vild i det fascinerende
landskab (Danish Hikings, februar 2021 § Panoramaruten, Mariager Fjord - 10 km).

| forleengelse af dette, formoder jeg, at Panoramaruten har potentiale til at blive en endnu sterre
turismesucces end den allerede er. Derfor vaelger jeg at tage udgangspunkt i Panoramaruten og
fokusere pa, hvordan ruten kan formidles digitalt. Da jeg besggte Panoramaruten (se s. 35), og selv
fik mulighed for at opleve ruten, markede jeg, hvordan oplevelsen af ruten evt. kan forbedres via
digital formidling. F.eks. kunne det indimellem veere passende med noget mere information om det,
man mgder undervejs. Her tenker jeg bl.a. pa den bank, hvor der stod: “Til minde om Frans Julin”,
men intet andet (se figur bilag E, 26). Det kunne her vere oplagt, at man som besggende kunne fa
noget mere interessant viden om Frans Julin evt. via sin smartphone.

StoryHunt

StoryHunt er en platform for aktiv underholdning, hvilket betyder, at StoryHunt vil have sine
brugere op af sofaen og udenfor. Skaerme sikrer os nem adgang til passiv underholdning, som kan
veere i form af gaming og streamingtjenester. Desvarre gar denne passive underholdning, ifglge
StoryHunt, os selv passive bade pa det fysiske og psykiske plan. Derfor gnsker StoryHunt at
motivere sine brugere til at deltage i aktiv underholdning (StoryHunt, 2021 § Om StoryHunt).

Den aktive underholdning tager udgangspunkt i interaktive podcasts, som lader brugerne ga pa
opdagelse i den virkelige verden. Det betyder, at brugerne skal bevage sig, mens de bliver
underholdt, men ogsa, at brugerne kan bevage sig frem i eget tempo. Dernzst er socialt samvar en
del af kernen i konceptet bag StoryHunt. Pa den made kan en bruger tilbringe tid sammen med
andre og skabe nogle minder ved at ga ture sammen, som vedkommende maske ikke lige havde
regnet med. Falgeligt er leering ogsa vigtigt for StoryHunt, da deres interaktive podcasts gerne skal
give brugerne ny viden og nye perspektiver pa deres omgivelser. De interaktive podcasts kan
brugerne opleve pa forskellige ture, hvor der er noget for enhver smag. Turene er forskellige i deres
opbygning, hvor nogle ingenting koster, andre koster noget og andre igen tilbyder brugerne mad og
drikke undervejs. Brugeren kan starte en tur nar som helst og prgve den sa mange gange, han eller
hun lyster (StoryHunt, 2021 § Velkommen til StoryHunt). Der er syv forskellige temaer, som
brugerne kan valge ture under: “StoryHunt Originals”, “Kebenhavn & Omegn”, “Odense By”,
“Nordjylland”, “Mad & Drikke”, “Gratis Oplevelser” og “Tours in English” (StoryHunt, 2021 q
Ture).
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Problemfelt
Til den indledende samtale med Destination Himmerland blev jeg oplyst om, at de har startet et

partnerskab med StoryHunt, som indtil videre hedder StoryHunt Himmerland. Destination
Himmerland er i processen med at udvikle ture i Himmerland til StoryHunt Himmerland. De har
blandt andet udviklet en tur i Mariager, hvor brugeren kan opleve Mariagers merkantile historie
(App StoryHunt, 2021 1 Welcome Himmerland by og fjordruten). Brugeren kan farst abne op for
farste del, nar vedkommende fysisk befinder sig pa stedet. Her kommer princippet om aktiv
underholdning til udtryk.

Destination Himmerland har endnu ikke arbejdet med at udvikle naturoplevelser til StoryHunt
Himmerland. Derfor er det relevant at udvikle et koncept (en designlgsning) med fokus pa, hvordan
Destination Himmerland kan formidle naturoplevelser digitalt, f.eks. Panoramaruten — enten som en
del af StoryHunt Himmerland eller som sit eget selvsteendigt koncept.

Jeg lader mig inspirere af StoryHunt og tester bl.a., hvordan en tur med StoryHunt fungerer og
redeggr for, hvad jeg tager med mig videre (se s. 31). Derudover observerer jeg ogsa Panoramaruten
for at finde forskellige formidlingspotentialer (se s. 35). Inspirationen fra turen med StoryHunt og
observationen af Panoramaruten bruger jeg som et springbrat til, hvordan jeg selv kan udvikle et

koncept (en designlgsning) med fokus pa digital formidling af naturoplevelsen pa Panoramaruten.

Problemformulering
Specialets problemformulering lyder saledes:

Hvordan kan jeg forbedre naturoplevelsen pa Panoramaruten gennem et digitalt formidlingstiltag?

For at kunne besvare denne problemformulering, er der seerligt to elementer, som jeg bar

overveje:

1. Hvordan kan jeg udvikle et koncept/en designlgsning, som har til formal at formidle naturen

pa Panoramaruten digitalt?

2. Hvilket medie og hvilken brugerkontekst er relevant for den digitale formidling af

Panoramaruten?

Det er med disse spgrgsmal i tankerne, at jeg arbejder mig frem til et muligt lgsningsforslag pa
problemformuleringen. Naeste kapitel omhandler specialets research-fase, hvor jeg opnar en
grundleeggende viden om, hvordan man kan arbejde med naturoplevelser i samspil med moderne

teknologi.
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2. Research

Oversigt over relevant forskning
Jeg har valgt at udarbejde en oversigt over relevant forskning for at opna mere viden om mit

specialeemne. Oversigten giver mig et overblik over andres projekter, artikler, undersggelser og
leeringsprocesser i arbejdet med digital formidling af naturoplevelser. Pa den baggrund, hjeelper
oversigten mig i research-fasen af specialet med at klargere, hvilket felt jeg overordnet set arbejder
i. Saledes vil oversigten hjalpe mig med at placere mit speciale i forsknings- og praksisfeltet af
naturoplevelser samt inspirere mig til, hvordan jeg skal gribe mit speciales undersggelsesdesign an.
Andres forskning og undersggelser om digital formidling af naturoplevelser og lignende kan
ligeledes hjeelpe mig med at anskueliggere og legitimere, hvilke teorier og metoder, jeg serligt vil

fokusere pa.

I den henseende har jeg benyttet mig af blok-modellen (se bilag D). Blok-modellen, bruger jeg,
som en systematisk guide til at finde relevant forskning. Pa den baggrund har jeg udvalgt nogle
bestemte sggeord (keywords), som jeg finder relevante for mit specialeemne, f.eks.: “experience
design” og “outdoor”. I mine sggninger har jeg kombineret de forskellige sogeord med AND, OR,
og/eller stjerne til sidst (*). Jeg har bade sggt pa engelsk og dansk samt brugt forskellige baser og
faglige databaser. Af baser har jeg brugt Primo, som er Aalborg Universitetsbiblioteks primare
base, Bibliotek.dk og Google Scholar. Af faglige databaser har jeg benyttet mig af Scopus,
ProQuest og ACM. Scopus er den stgrste database for fagligt evalueret litteratur (peer-reviewed
literature). ProQuest daekker over flere emner relateret til bade humaniora, socialvidenskab,
naturvidenskab og leegevidenskab. ACM er en digital database med fokus pa den teknologiske
udvikling. Jeg har valgt disse databaser for at have de bedste betingelser for at komme grundigt
omkring mit emne. | den henseende er oplevelsesdesign netop et omrade, som kreaver brug af flere
databaser, da der ikke findes én specifik database for forskning inden for oplevelsesdesign. Dertil
blander oplevelsesdesign det humanistiske med det teknologiske, hvilket forklarer hvorfor, at jeg
ogsa har valgt at sgge i ACM.

For at fa noget ekstra overordnet inspiration til, hvordan jeg skal gribe specialet an, har jeg ogsa
segt i projektbiblioteket. Jeg lader mig inspirere af, hvordan andre studerende har skrevet og

opbygget projekter og specialer med fokus pa oplevelse og natur.
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Fremgangsmade
For at fa mest udbytte af mine sggninger, har jeg valgt at opdele mine keywords efter hvilken

base og faglige database, jeg seger i. Det betyder, at jeg indimellem har &ndret pa keywords, hvis
ikke, at mine primere keywords gav mig nogle relevante resultater. | den primere base Primo har
jeg sggt felgende: »interaction design” OR ’experience design” AND nature* OR outdoor*”. Den
sggning gav mig 3.237.036 resultater, hvilket er mange at skulle rundt navigere i. Sggningen gav
mig mange overordnede resultater om interaktionsdesign og oplevelsesdesign. Derfor valgte jeg at
lave en avanceret sggning for at fa nogle mere specifikke resultater, som relaterer sig mere til mit
emne. Ved den avancerede sggning tilfgjede jeg: outdoor play technology*”. Den sggning gav mig
291.206 resultater, som er veesentligt mindre end resultaterne fra min farste segning. Det farste
resultat er felgende artikel: Digital Outdoor Play: Benefits and Risks from an Interaction Design
Perspective (2018). Denne artikel fandt jeg ogsa som farste resultat ved min sggning i ACM, hvor
jeg sagte falgende: outdoor play technologies” AND nature* OR outdoor*. Her valgte jeg at sege
efter outdoor play technologies” farst, fordi ACM er, som tidligere navnt, en database med fokus
pa det digitale og teknologiske. Her kommer artiklen ogsa frem som den farste ud af 11.398
resultater. Den anden artikel fra min sggning i ACM med sggeordene: ”outdoor play technologies”
AND nature OR outdoor” vurderer jeg ogsa er relevant for mit speciale. Artiklen indeholder mange
af de samme elementer som artiklen fra Hitron et al., 2018. Dertil er artiklen af Ofer, Erel, David &
Zuckerman (2019), som ogsa er nogle af forskerne bag Digital Outdoor Play: Benefits and Risks

from an Interaction Design Perspective (2018).

Ved at bruge falgende keywords: *interaction design” OR “experience design” AND nature*
OR outdoor*” i min sggning i basen Bibliotek.dk, fandt jeg O resultater. Derfor justerede jeg min
sggning og sggte pa dansk: »interaktionsdesign” ELLER “oplevelsesdesign” OG natur* ELLER
friluftsliv*”, hvilket jeg heller ikke havde noget held med, da denne sggning heller ingen resultater
gav mig. Derfor valgte jeg at gare sggningen mindre og mere specifik, og jeg brugte derfor falgende
keywords: ~oplevelsesdesign OG natur*”. Det fik jeg heller ikke nogen resultater ud af, sa i netop
denne base, valgte jeg at sgge efter: ”naturoplevelse”, hvilket gav mig 128 resultater. Resultaterne
omhandlede forskellige temaer med fokus pa natur, men ingen centrerede sig om digitale
naturoplevelser, sa derefter forsggte jeg at sgge: “digital naturoplevelse”. Denne sggning gav mig to
resultater, som omhandlede friluftsliv for mennesker med funktionsnedsettelser. Jeg vurderede ud
fra beskrivelsen, at det ikke var noget, som var relevant for mit specialeemne. Jeg valgte derfor at

sgge videre i Google Scholar, da jeg overordnet set ikke havde held med basen Bibliotek.dk.
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| Google Scholar gav sggningen: ““interaction design” OR “experience design” AND nature*
OR outdoor*” mig ca. 17.000 resultater. Ved en skimning af disse resultater, blev det tydeligt for
mig, at de mange resultater omhandlede interaktionsdesign og oplevelsesdesign fra et overordnet
perspektiv, f.eks. materiale, om hvordan man underviser i interaktionsdesign. Derfor valgte jeg at
forkorte sggningen, for at ggre den mere overskuelig. Jeg sggte: ’experience design” AND
outdoor*”, som gav mig ca. 4.160 resultater. Her havde jeg mere held med min sggning. Det andet
resultat handler om, hvordan lokale oplevelser kan udtrykkes gennem sociale medier, sdsom
Instagram (Gon, 2021), og dette vurderede jeg, at jeg kan bruge som inspiration i mit speciale. Det
tredje resultat af Fedosov & Misslinger (2014) fangede ogsa min interesse. Artiklen omhandler
lokationsbaseret oplevelsesdesign for mobil AR (augmented reality). Derudover fandt jeg en artikel
nederst pa side 2, som omhandler Gamification heraf, hvordan Gamification kan vaere med til at
gere udendgrsaktiviteter mere interessante samt understatte leering (Jong, Chan, Tam & Hue, 2017).
Lige under artiklen (allernederst pa side 2), fandt jeg en anden relevant artikel af samme forskere
omhandlende samme emne (Jong, Chan, Tam & Hue, 2018). Dernzst valgte jeg at oversette min
sggning til dansk: ””interaktionsdesign” ELLER oplevelsesdesign” OG natur* ELLER friluftsliv*”.
Sggningen gav mig ingen resultater. Derfor valgte jeg at forkorte sggningen: ”’oplevelsesdesign”
OG natur*”, hvilket gav mig ca. 112 overordnede resultater. Derfor valgte jeg at &ndre pa mine
keywords og sggte: “digital formidling OG naturoplevelser*”, som gav mig ca. 124 resultater. Det
allerfgrste resultat fangede min interesse, da det er et forskningsprojekt, som fokuserer pa bgrn og
unges brug af teknologi til naturoplevelser (Schilhab, Esbensen & Nielsen, 2020). Det femte resultat
fra segningen fangede ligeledes min interesse, fordi det handler om det digitale formidlingsprojekt
Naturpark Vesterhavet af Hjalager, 2015. Derudover prgvede jeg ogsa at sege ud fra et teknologisk
perspektiv for at se om det ville give mig nogle andre resultater. Her brugte jeg fglgende keywords:
digital technology” and outdoor*”. Jeg fik ca. 20.200 resultater, og det andet resultat af McGlynn,
Maguire, Brown College & Mogyorodi (2020) virkede interessant, da artiklen omhandler
digitalisering af udendarsleg.

Ved at sgge i den faglige database Scopus med falgende keywords: interaction design” OR
experience design” AND nature* OR outdoor*” fik jeg 510 resultater. Sggeresultat nummer 13 af
Mencarini, Teli, Rapp, Cibin, Zancanaro, Tonolli & D’Andrea (2021) vurderer jeg er relevant.
Artiklen omhandler brugen af HCI (Human-Computer Interaction) i naturen.

| ProQuest sggte jeg med samme keywords og fik 3.103.691 resultater. Jeg forkortede

sggningen: “’experience design” AND nature*”, hvilket gav mig 9.586 resultater. Jeg havde sveert
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ved at finde noget relevant materiale, sa jeg forsggte at bruge nogle andre keywords fra min blok-
model (se bilag D) og brugte fglgende keywords: digital application” AND nature* OR
outdoor*”, hvilket jeg fik 3.078.757 resultater ud af. Jeg prevede ogsa at sege med disse keywords:
”digital application” AND natureexperience* OR nature tourism*”, som gav mig 534.604
resultater. Efter at have gennemgaet nogle siders resultater, vurderede jeg, at der ikke var noget
relevant for mit specialeemne.

| projektbiblioteket (Det Digitale Projektbibliotek) segte jeg: »”interaktionsdesign” ELLER
oplevelsesdesign” OG natur* ELLER friluftsliv*”, hvilket gav mig O resultater. Derfor sggte jeg:
””oplevelsesdesign” OG natur* ELLER friluftsliv*”, hvor jeg fandt 1 resultat, som jeg ikke synes,
at jeg fik noget ud af. Derefter sggte jeg: ’oplevelsesdesign” OG naturturisme*”, hvilket gav mig 1
resultat; et speciale i Oplevelsesdesign fra 2020 om Danmark som surfdestination, udvikling af en
digital platform med fokus pa marketing, turisme og user experience af Grgnborg (2020). Jeg er

overordnet inspireret af specialets opstilling og fremgangsmade.

Resultater
| de nedenstaende afsnit, praesenterer jeg mine resultater fra min fremgangsmade naermere samt

forklarer, hvorfor netop disse resultater er interessante og relevante for mit specialeemne. Nogle af
resultaterne har inspireret mig til at udveelge specialets teorigrundlag. Fra resultaterne bliver jeg
inspireret til at fokusere pa teori om: 1) Pervasive Games, 2) Visual Interface Design, 3)
Gamification og 4) Teori om smartteknologier og forskellige perspektiver for naturoplevelsen.

Artiklen af Hitron, David, Ofer, Grishko, Wald, Erel & Zuckerman (2018) er relevant som
inspiration til, hvordan jeg kan designe konceptet for en ‘outdoor play technology’. Artiklen har
fokus pa barn, heraf hvordan udendgrsleg styrker barns kreativitet, sociale faerdigheder samt deres
fysiske aktivitet. Forskerne sammenligner nutidens bern med bern i 1970’erne. Dengang brugte
bern meget mere tid pa udendgrsleg (50 % mere), hvor teknologien i dag har overtaget en stor del af
tiden (Hitron et al., 2018). Derfor vil forskerne gerne undersgge, hvordan mgnstrene i bgrnenes
udendgrsleg kan a&ndres og om, teknologien kan bruges som en made at fange barnenes interesse

[]

pa.
Deres undersggelse tager udgangspunkt i 48 bgrn, 26 piger og 22 drenge i alderen 8-12 ar.

Barnene blev delt op i tre grupper, og undersggelserne fandt sted i tre forskellige legeomrader.
Legeomraderne blev videofilmet og alle bern bar mikrofoner for at sikre tydelige lydoptagelser. En
session bestod af tre bgrn, som farst blev bedt om at lege med en digital enhed (en digital

’legetejspind”, som forskerne havde udviklet). Farst skulle bgrnene lege med enheden, mens den
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var slukket, sa de kunne opleve enheden som et traditionelt objekt. Oftest startede barnene ud med
at kaste enheden op i vejret og svinge den frem og tilbage. Derefter begyndte de at kaste enheden
frem og tilbage mellem hinanden, hvilket gjorde legen social. Nogle forestillede sig, at enheden var
en mikrofon eller et sveerd, som de maske ogsa ville forestille sig ved et traditionelt udendgrsobjekt
(f.eks. en gren). Bagefter skulle bgrnene lege med enheden, mens den var teendt og de digitale
aspekter blev etableret. De digitale aspekter bestod af sansning og brugerfeedback. Nar bgrnene
kastede eller rystede enheden, ville der forekomme digital feedback, f.eks. vil enhedens LED-
display lyse op i en animation (Hitron et al., 2018).

Resultaterne fra undersggelsen viste, at da barnene legede med den slukkede digitale enhed, blev
enheden hurtigt brugt som et naturligt objekt til udendgrsleg. Det vil sige, at bgrnene var hurtige til
selv at improvisere og finde pa nye lege og spilleregler. Omvendt da bgrnene legede med den
tendte digitale enhed blev de hurtigt optagede af at fglge teknologien bag - derfor improviserede de
ikke 1 samme grad med enheden. Overordnet set medvirkende den teendte digitale enhed til at
barnene blev mere motiverede til fysisk aktivitet og social interaktion udendgrs. Dog skal man som
designer af teknologi til udendgrsbrug teenke sig godt om, da der er flere dele at tage hensyn til.
F.eks. var den digitale feedback interessant for barnene, men den kan ogsa give bagslag, hvis
bernene nu ‘snyder’ og ryster enheden udelukkende med henblik pa at fa animationen frem. Derfor
skal man som designer ngje overveje de forskellige udfald af den digitale feedback. I den henseende
er det vigtigt, at den udendgrs teknologi matcher de udendgrsaktiviteter, som bgrnene allerede
foretager sig udendgrs uden brug af teknologi. Teknologien skal integreres som en del af
udendgrslegen. Derfor er forskernes rad til designere af udendgrsteknologi til barn, at man farst skal
studere, hvad barn foretager sig, nar de er ude i naturen uden teknologi. Derefter kan man begynde
at designe passende teknologi, som matcher bgrnenes udendgarsleg.

Artiklen er relevant som inspiration til, hvordan en digital enhed pavirker bgrns udendgrsleg

kontra en ikke-digital enhed samt, hvordan en teknologisk enhed bgr indga i en udendgrsleg.

Artiklen af Ofer, Erel, David & Zuckerman (2019) handler om, hvordan kodning kan understatte
bgrns udendgrsleg. Forskerne konkluderer i artiklen, at bgrn kan bruge en kodningsplatform til at
udtrykke deres ideer ved en udendgrsleg. De tester, hvordan bgrnene kan bruge platformen til at
understgtte traditionelle udendgrslege samt lave nye. Forskerne lader sig inspirere af Pervasive
Games, som handler om at fa gaming veek fra computerskaermen og ud i den fysiske verden.

Derudover er de inspirerede af udformning af regler. Regler er en naturlig del af leg, da regler er
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med til at give legen struktur samtidigt med at reglerne bevarer noget abenhed i legen. Ved
udendersleg definerer bgrn selv reglerne, som de andrer pa ved behov (Ofer et al., 2019). | den
forbindelse, kommer forskerne ind p4, at regler ogsa er en central del af kodning.

Resultaterne fra undersggelsen viste, at barnene var i stand til at bruge kodning til at understgtte
deres oplevelser udendgars. Barnene blev ogsa motiverede til selv at skabe nye lege med
teknologien, og de synes, at det var spendende at se deres ideer komme til live gennem kodningen.
De lavede for eksempel deres egne netveerk af spillere med enhederne (Ofer et al., 2019).

Artiklen er relevant som inspiration til, hvordan en udendgrsleg eventuelt kan understgttes samt,
hvordan den eventuelt kan opbygges (i dette tilfeelde med kodning). Heraf bliver Pervasive Games

et relevant omrade for mig, som jeg valger at undersgge neermere i teoriafsnittet (se s. 42).

Gon (2021) har undersggt, hvordan sociale medier kan bidrage til at udvide forstaelsen af, hvad
en lokal oplevelse er. Instagram associeres f.eks. til oplevelser med fokus pa rejser og
udendgrsaktiviteter. Ved at opsamle oplevelser fra online data sasom blogs og sociale medier,
praesenterer hun en metode til at finde, indsamle og analysere data fra Instagram. Gon (2021)
undersgger blandt andet #local og #localtourist pa Instagram, hvor hun finder ud af, at
udendgrsaktiviteter sasom vandring og at se pa hvaler ofte bliver associeret med lokale oplevelser.
Hun identificerer brugerprofiler, som bruger disse hashtags og refererer til disse oplevelser.

Resultaterne viste saledes, at Instagram-brugere associerer lokale oplevelser med at rejse. Rejse-
temaet fares videre til to overordnede tematiske omrader 1) udendgrsaktiviteter og 2) eventyr. Disse
omrader inddeles i oplevelser med 1) lokale mennesker og 2) forngjelige gjeblikke. For at designe
en optimal lokal oplevelse ved en destination, skal designerne fokusere pa forholdet og
interaktionen mellem turisten og de lokale samt prasentere udendgrsaktiviteter og lokale eventyr
for turisten (Gon, 2021).

Gon (2021) er relevant for at forstd, hvordan brugere af sociale medier (i dette tilfeelde
Instagram) associerer lokale oplevelser til den lokale natur. Dette er relevant viden for mig, sa jeg

kan designe en digital naturoplevelse, som fungerer og gar brugeren eller turisten interesseret.

Artiklen af Fedosov & Misslinger (2014) omhandler, hvordan AR (Augmented Reality) kan
bruges som en kommerciel applikation i bade turisme- og underholdningsindustrien. | artiklen
praesenterer de nogle designprincipper baseret pa empiriske observationer for udendgrsbrug af AR.
Pa den baggrund, har forskerne udviklet en forbruger AR-browser til mobile og barbare enheder,

som kan bruges udendgrs. 10 deltagere med god erfaring i lokationsbaseret AR blev bedt om at
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evaluere forskernes prototype. De kommer frem til, at en AR-applikation til udendgrsbrug skal 1)
veere realistisk, sa brugeren nemmere kan blive fordybet, 2) visuelle elementer skal vare
gennemsigtige for at forbedre brugerens opfattelse af omgivelserne, 3) der skal vere en
bevaegelsesparallakse, 4) der ma ikke veere noget rod eller stgj som gar, at brugeren kun fokuserer
pa ét element, 5) der skal veaere dybdeindikatorer, sa brugeren nemmere kan bestemme afstand og 6)
AR-applikationen skal tage hgjde for Gestalt-principperne (Fedosov & Misslinger, 2014).

Selvom denne artikel omhandler en AR-applikation, kommer den med nogle relevante guidelines
til design af en applikation til udendgrsbrug. Derudover inspirerer den mig til at fokusere pa Visual

Interface Design (og heraf Gestalt-principperne) i mit teoriafsnit (se s. 45).

De to artikler af Jong, Chan, Tam & Hue (2017 og 2018) har fokus pa, hvordan
udendgrsaktiviteter kan blive mere lererige ved hjeelp af en kombination af Gamification og
kontekstbevidst teknologi. Forskerne har udviklet en gamificeret mobilapplikation til leering, som
kan bruges af elever i et udendarsmilje i en udendars undervisningskontekst (Jong et al., 2017 og
2018). GPS-syste