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Forord

Denne specialeathandling forleb fra tidsperioden 1 februar til 1 juni 2022 og er udarbejdet i
samarbejde med Sportsefterskolen Aabybro. Specialet beskaftiger sig med hvordan it-baseret
oplevelsesdesign kan appellere til interaktion hos teenagere under fysiske events, med fokus
pa deres kontekstuelle barrierer som de oplever.

Derfor lyder der en sarligt tak til forstanderen fra Sportsefterskolen Aabybro, Esben Sevelsted
Mathiasen, for et godt samarbejde, og for mulighederne for at observere pa skolen og for at

bruge skolens ressourcer til dataindsamling og tests.

Derudover retter vi en stort tak til vores specialevejleder, Jens F. Jensen, for kyndig vejledning
samt for alle timerne med samtaler og vejledende diskussioner gennem dette specialeforlob.

Til sidst vil vi derudover sige tak til eleverne pa Sportsefterskolen Aabybro, som har vaeret med
til at give os forskellige indsigter bade til databehandlingen og test af konceptet, og derfor haft

en betydelig rolle gennem hele projektperioden.

Lasevejledning

Vi bruger referencesystemet American Psychological Association's manual (APA), hvor vores
kildehenvisninger vil refereres til som [Efternavn, udgivelsesar]. Ydermere kan godkendelsen
af den brugte litteratur til specialet kan findes i1 bilag 9. Gennem dette speciale bruger vi det
engelske begreb peers fremfor det danske jevnaldrende. Argumentet for dette vil blive

specificeret 1 afsnit 7.1

God leselyst!



Abstract

This MA thesis explores how experience design can appeal to interaction for adolescents.
Furthermore, this master thesis is conducted as a case study with Sportsefterskolen Aabybro as
a partner.

During Frederik's period as an intern and now subsequently as a student assistant at
Sportsefterskolen Aabybro (SEA), general problems were observed within the same field of
study that this thesis will touch on. Therefore, Frederik gained knowledge regarding different
challenges with adolescents at events. Some of the challenges that Frederik noticed were e.g.

how passive the adolescents were in their interaction.

Therefore, we have approached our search for this topic with the focus of gaining an
understanding of this specific group, adolescents, and what kind of contextual barriers they
experience during an event. That includes how teens stand out as a separate subgroup from

children and adults, and how to design for adolescents.

Moreover, our MA thesis is conducted as visualized in our design process model, with
inspiration from Double diamond, Design thinking, Kumar, and Buxton. Our design process

consists of four primary phases called emphasize, define, develop and deliver

To answer our problem statement, we have made observations and conducted several
interviews in order to gain knowledge of the phenomenon, ‘Efterskole’, and learn from the
experts, which are adolescents. Furthermore, from our initial phases, emphasize and define,
which consisted of a literature review, questionnaire, observations of the open house, and
interview with the students at the ‘efterskole’, we identified two primary barriers that our
concept had to meet. The two barriers identified were the presence of their peers and the
presence of their parents.

Based on the knowledge from our initial phases including different theories, empirical data,
and analyses, we created several requirement specifications, which set out some design

requirements for our concept. This rounds off our emphasize and define phase, and completes



the work within the first diamond in our design process model. Moreover, we did start our
develop phase with desktop research to look at different technology trends in order to use the
correct technologies that can be used to attract teenagers.

After setting up our requirements specifications and exploring technological trends, our idea
generation process started, which consisted of the how might we method, which involved two
different concepts. Furthermore, we prepared sketches to explore our concepts, which resulted
in a composition of the two concepts, and lead us to the concept which we call ‘The sound of

SEA’

The selected concept was further explored through sketching, which led to a series of tests of
subcomponents in the concept, to ensure we complied with our requirement specifications and
identified barriers. Afterward, we started our deliver phase. The tests were developed as a low-
fidelity prototype that presented the test subjects with three subcomponents, which consisted
of a test of headsets, a test of different pictures to sound, and lastly, the design of the prize.
This gave us the possibility to include participatory design with the experts. Moreover, we
tested the overall usability with three test subjects in order to see how the different components
worked together in order to evaluate the usability of the concept. The evaluation from the test
subject revealed that the concept is meeting the design specifications and that the adolescents

did not have any trouble navigating the different steps in the concept.

Lastly, we did a new round of sketching to evaluate how the overall concept should be created
and how the set-up of the different posts should be in order to provide an extensive and

comprehensive overview of our final concept.

The final concept consists of an experience through sound and will consist of both physical and
digital elements such as roll-up, headset, a mp3 player, and an image. Furthermore, there will
be a digital quiz that guests can access from their mobile phones by scanning the QR code on
the roll-ups, which are set strategically at different locations around the school (entrance, dining

room, the posts, etc.).



The audio track will present an authentic ‘efterskole’ experience that took place, where the
given post is located. Moreover, they get a question they have to answer. After submitting their
answers, they will have the possibility of winning a special SEA t-shirt. The concept will invite
the teenagers to take control of the situation and encourage them to further interaction through
the quiz, where they also learn about the authentic ‘efterskole’ experience through sound and

pictures.
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1. Indledning

Oplevelser er et komplekst fenomen som bygger pa forskellige aspekter, og i takt med vi som
samfund har udviklet os til et oplevelsessamfund, er vores fokus pa oplevelser skiftet til et
kvalitativt fokus frem for kvantitativt. Samfundet er derved gaet fra at et fokus pa oplevelser,
som statussymbol til et fokus pa selvrealisering, som betyder, at individet bruger oplevelser til
at realisere sig selv, blive unikke individer og til at skabe sin egen livsforelse (Nielsen, 1993).
Dette fokus pa oplevelser resultere i hvad Joseph B. Pine & James H. Gilmore (1998), i slut
90’erne, beskriver som overgangen fra servicegkonomien til oplevelsesgkonomien.
Virksomheder konkurrerer ikke laengere pd pris, men pa oplevelsen, som ligger omkring en
varer eller service, og ensker virksomheder at tage den hgjest mulige pris for deres produkt, er
det nedvendigt at iscenesatte oplevelser omkring dette produkt (Pine & Gilmore, 1998; Pine
& Gilmore 1999).

Som en folge af covid-19 pandemien er der set en radikal pavirkning af samfundet, hvor flere
virksomheder har matte fremskynde digitaliseringen og skabe digitale alternativer. Herudover
bruger virksomheder oplevelser, til at skabe en mindevardig made at engagerer deres kunder
(Pine & Gilmore, 1999). I takt med at vi som samfund bruger mere og mere tid pa interaktionen
med it, vil der vere en storre del af vores oplevelser som er defineret 1 en digital kontekst og

forventningen om digitale alternativer og meningsfulde interaktioner er stigende.

En oplevelse, der is@r er stigende i popularitet, er efterskoler (Efterskoleforeningen, 2020).
Oplevelser foraget fokus pa selvrealisering, giver anledningen til en lignende tendens hos den
yngre malgruppe, hvor de udnytter muligheden for dette gennem efterskoleoplevelsen, fremfor
at starte direkte pa en ungdomsuddannelse. For skoleédret 2021/2022 startede hele 31.745 elever
pa forskellige efterskoler over hele landet (Efterskoleforeningen, 2021). 74 procent af eleverne
gdr 1 10. klasse, hvilket understotter at dret pd en efterskole bruges som et &r med mulighed for
selvudvikling og selvrealisering, hos den unge malgruppe. Efterskolernes strategi til at fange
de unges opmarksomhed, har ligeledes fokus péd selvudvikling og selvrealisering, ved at
efterskolerne har linjer, som appellerer til unges interesseomrader. Linjerne differentiere og

kan veere alt fra fodbold og ski til fiskeri og motorcross. De forskellige linjer er typisk udbudt




ud fra efterskolernes fokusomrade, eksempelvis sport, natur eller kreativitet. Falles for alle

skolerne er deres fokus pa dannelse og den menneskelige udvikling.

Flere unge og deres familier deltager i en raekke events, som Efterskolernes Dag og abent hus
pa efterskoler, der giver et indblik i selve efterskolen gennem en raekke forskellige aktiviteter i
lobet af dagen. Men hvordan appellerer de forskellige events til malgruppen, hvad fér de ud af

at deltage i eventen, og hvilke muligheder eller udfordringer er der ved de fysiske events?

I forlaengelse af vores indledning er vi dermed blevet nysgerrig pd, hvordan disse event foregar

og hvordan man appellerer til den specifikke malgruppe, som deltager til disse events.

2. Problemfelt

Interessen for problemfeltet startede da Frederik under sit praktikforleb i efterdret 2021 (Dam,
2022) identificerede at teenagerne havde en passiv deltagelse, til Efterskolernes Dag, som er
en event, der er lavet til dem og deres foraldre. Efterskolernes Dag har til formal at prasenterer
efterskolen og videregive informationer pa dagen om den givne efterskole. Vores undren
opstod ud fra denne passivitet, og hvad der skyldes, at teenagerne forholdt sig passiv under
denne kontekst. Endvidere opstod en undren om hvordan denne subgruppe, herunder teenagere,
adskiller sig fra bern og voksne 1 forhold til at udarbejde appellerende designlgsninger, som

motiverer teenageren til at interagere med produktet.

Det er tydeligt i Dams (2022) undersogelser, at efterskolearet er noget specielt for eleverne og
det skaber nogle helt unikke forhold til at dyrke fellesskab, venskab, interesser og almen
dannelse. Det er endvidere en signifikant skonomisk afskrivning for familien, som investerer i
dette ar til deres teenager, og vaelges der forkert kan det betyde et gkonomisk tab for familien.
Ydermere er det en beslutning, som ogsd kan have store personlige konsekvenser for
teenageren, hvis der vaelges forkert i forhold til skole og barnet ikke trives, da der ikke vil vaere
mulighed for at vaelge om, alt efter hvor langt inde i1 skoleéret beslutningen bliver taget. Dette
betyder at tages det forkerte valg, er det ikke muligt for de 74% af eleverne, der gir i 10. klasse

at vente et ar og prove igen. Chancen er passeret og efterskoleoplevelsen, vil ikke vaere mulig




for dem at opleve (Efterskoleforeningen, 2021). S& spergsmaélet er: Hvorfor engagere
teenagerne sig ikke mere 1 Efterskolernes Dag, nar det kan have signifikante personlige
konsekvenser for teenageren, sével som ekonomiske konsekvenser for foreldrene? Denne
event er endvidere en af de primare méder at fi indblik i efterskolen, samt det liv et &r pé

efterskole indeberer, sdledes der kan tages en kvalificeret beslutning.

Fra et forretningsperspektiv er det ligeledes vigtigt at teenagerne tager en kvalificeret
beslutning, og trives nar de starter pa skolen. Mange efterskoler har flere &r inden et skolear
starter fyldt alle deres pladser til elever, hvilket gor at det skonomiske tab hos virksomhederne
ligger nar elever melder sig ud grundet mistrivsel eller andet. Sportsefterskolen Aabybro er

ikke en undtagelse, hvor elevpladserne ogsa lenge for et givent skoledr starter er besat.

Problemet identificeret til eventen, Efterskolernes dag, har derfor bdde konsekvenser for
teenagerne, foreldrene og Sportsefterskolen Aabybro. Problemet der i1 specialet her vil blive
arbejdet med, er derfor relevant for alle disse stakeholders og kan bidrage til forskningen
indenfor omradet af design til teenagere, og hvordan der til events kan laves appellerende

design til teenagere.

3. Fremgangsmade til litteratursegning

Til indledende research indenfor eventuelt relevant litteratur, valgte vi at kontakte bibliotekaren
Helle Brink fra AAU, som radgav os i at indskaerpe vores sggefelt til mere relevante emner.
Her benyttede vi os primert af Primo (Aalborg Universitetsbibliotek AUB), Scope og ACM
digital library.

Under vores emne vedrerende teenageres udvikling fra barn til voksen, indskrenkede vi vores
sogning til bogform, for at holde os pa mere overordnet psykologiske emner, og ikke snevre
psykologiske fa&nomener som de akademiske artikler typisk beskaeftiger sig med. Formalet
med dette er, at skaffe viden omkring teenageres psykologiske aspekter pd et mere overordnet
niveau, da vi har fokus pa oplevelsesdesign, og vil derfor ga mere 1 dybden med de
psykologiske fenomener der har relevans for oplevelsesdesign. Vi har som
oplevelsesdesignere fokus pd, at se pa hvordan it-lesninger kan designes séledes de appellerer

til interaktion for teenagere.




Vi startede vores seogning med at bruge negleord som: Teenager, Preteens, puberty,
adolescence, adolescent.

Vores forste sggning gav os mere end 8.000 resultater, sa vi indskrenkede vores sggning til
handbeger, som typisk er kortere og behandler emner pé en relativ overskuelig méde. Herefter
indskreenkede vi til udgivelsesar til ikke at vaere senere end 2010, for at tage hensyn til den
samfundsmessig kontekst, da vi ensker at det bedst muligt skal afspejle den nuvaerende

samfundskontekst og brugte den folgende sogning:

Titel indeholder: Teen* OR Adolscen* OR preteen*

Herefter tog vi vores segning til ACM digital library databasen, som har mere fokus pé
brugeren end det tekniske. Vi ensker ikke at fokusere pd den biologiske forandring teenagere
gennemlever, men vi fokusere pa de psykologiske forandringer de gennemgar og den kognitive
forstielse de besidder gennem deres teenagear.

Derudover ville vi, 1 vores litteratursegning, undersoge hvad der er ude af eksisterende litteratur

omkring design til teenagere (figur 1).

73 Results for: [[Title: teen*] OR [Title: adolescen*]] AND [Title: design*] © Save Search

Searched The ACM Full-Text Collection (658,725 recards)| Expand your search to The ACM Guide ta Computing Literature (3,181,090 ™RSS
records)

(Figur 1, segning pé eksisterende litteratur)

Her fik vi 73 sggeresultater, som vi undersggte dybere ved at se pa indholdet og deres abstracts,
for at skabe et overblik over den eksisterende litteratur indenfor segningsomrédet. Vores
research vil 1 naeste afsnit uddybe hvilken eksisterende litteratur der er, og hvordan det bidrager

til viden for vores speciale opgave.

3.1 Litteraturreview

Efter udferelsen af litteratursegningen, har vi udarbejdet et litteraturreview, som er en
gennemgang af litteratur indenfor vores givne omréade. Formélet med udarbejdelsen af et
litteraturreview er at afdaekke eksisterende videnskabelig viden indenfor vores problemomréde,
som vil skabe en afgraensning af vores faglige emne samt deekke den manglende viden indenfor

omradet, om arbejdet med teenagere.




Feltet om teenagere udviklede sig, da der opstod en interesse 1 forskningen om samfund, social-
og adferdsforskning vedrerende deres udvikling gennem teenagedrene (Petersen 1988;
Steinberg & Lerner 2004).

Litteraturen viser at flere forskere definere teenageédrene, som en udviklingsperiode fra barn til
voksen, hvor individet herunder bliver praget af forskellige biologiske, psykologiske og
kognitive @ndringer over denne periode (Bell, 2016; Bell & Fitton, 2014). Dette indeberer en
udviklingen af individet, fra barn til voksen, som pavirkes af ovenstdende @ndringer. Det
medfoerer at individet gennemgar en periode med udvikling, hvor lysten til mere uathengighed,
at f4 opfyldt ens potentiale, autonomi og styrke ens ansvarlighed opstér (Greenfield, Keller,

Fuligni, & Maynard, 2003; Graber & Brookes-Gunn, 1996).

Bell (2016) redegorer i sit arbejde for den biologiske og kognitive udvikling, som unge oplever
gennem deres teenagedr. Endvidere beskriver bade Bell (2016), Steinberg (2001) samt Rueger,
Malecki & Demaray (2008) hvordan forholdet mellem teenager og foraldre forandres i denne
periode af teenagerens liv. Albert, Chein & Steinberg (2013) samt Laursen & Hartrup (2002)
konkluderer ligeledes at forholdet mellem teenager og peers @ndres, hvilket ifolge Albert et al.
(2013) samt Gardner & Steinberg (2015) drastisk @ndrer teenageres opfersel og made at tilgé

verden.

Litteraturen indenfor forskellige designomrader navner, at det er vigtigt at man skal have bade
brugeren og konteksten i centrum ved udarbejdelsen af vellykkede designlgsninger (Sun, Wang
& Sun, 2013). Endvidere introduceres begreberne cool og un-cool design i litteraturen
omhandlende design til teenagere, som opsatter retningslinjer til succesfuldt og malrettet
design til teenager segmentet (Fitton, Horton, Read, Little, & Toth, 2012; Read et al., 2011;
Read, Horton, Iversen, Fitton & Little, 2013b). Read et al., (2013b) beskriver i deres arbejde,
hvordan der kan vere udfordringer i at designe til teenagere. Samfundet er under konstant
udvikling, og specielt teenagerne pavirkes af denne udvikling. Dette betyder at udfordringen
ligger 1, at designere skal fjerne sin forforstielse for hvad det vil sige at vere en teenager, da
man ikke kan antage at man kender til nutidens teenagere, bare fordi man selv engang har varet

en teenager (Read et al., 2013b).

Da den tidligere beskrevet litteratur, omhandlende teenageres kognitive evner og psykologiske

forhold, indikerer at denne gruppe adskiller sig fra henholdsvis bern og voksne, understreges




vigtigheden 1 at anerkende teenagere som en serskilt gruppe indenfor design, saledes det er
muligt at identificere sarlige designstandarder for denne type brugere (Read, Horton, Iversen,
Fitton, & Little, 2013a).

Fitton et al (2013) papeger at man skal betragte teenagere som en sarskilt gruppe i forbindelse
med design. Derudover har litteraturen indenfor omradet eksempelvis inddraget forskning fra
biologi, neurovidenskab og psykologi til at beskrive de potentialer og udfordringer, der gor sig

gaeldende nar der designes til teenagere (Arteaga et al., 2012).

Der kan 1 litteraturen findes eksempler pa en raekke af forskellige designlosninger der malretter
sig teenager segmentet. Dog tyder det pd, at der er specifikke emner og faggrupper der er
overreprasenteret herunder medicin (Lang et al., 2016; Velden, Sommervold, Culén, &
Nakstad, 2016; Bjorling, Cicero, Sankar, & Sekar, 2019; Suhonen, Véiitdjd, Virtanen &
Raisamo, 2008) og (e)lering (Love, Gkatzidou, & Conti, 2016; Supangan, Acosta, Amarado,
Blancaflor, & Samonte, 2019). Emnerne bererer blandt andet sundhedssektoren, generel
lering, og hvordan man kan motivere unge mennesker gennem forskellige tiltag, som

gamification, co-creation og interaktiv design, til at veere mere engageret i et bestemt omrade.

4. Problemformulering

Efter vores litteraturreview har vi faet indsigt i undersogelsesomradet og hvilken vinkling,
indenfor litteraturen, der har veret pa teenagere. Her blev det tydeligt at der er en overvagt i
emner der bergrer sundhedssektoren og lering. Disse emner er ikke hvad dette speciale ensker
at afdekke, men derimod hvordan den fysiske kontekst, herunder lokation, samt indre forhold
som psykologiske barrierer og kognitive evner, pavirker teenageres interaktion med it-
systemer, eller mangel pd samme. Flere af disse delemner er ikke blevet behandlet i den
videnskabelige litteratur gennem samme videnskabelige tilgang og vinkling som vi ensker for
specialet, og ser derfor en mulighed for at supplerer til den allerede eksisterende litteratur.
Ovenstdende betyder at der onskes at opstille en designlesning der imedekommer hele
konteksten og at der ikke blot overvejes designlosninger for selve it-systemet, men ogsé

hvordan dette rammesattes 1 den fysiske kontekst for at appellere til interaktion.

Her ser vi en mulighed for at undersgge nermere hvordan teenagere interagerer under fysiske

events, og hvordan et it-baseret oplevelsesdesign kan imedekomme nogle af de faktorer,




mentale og fysiske, som hos teenagere kan skabe barrierer for deres interaktion til et fysisk

event.

Endvidere er det identificerede problem, at de unge ikke er aktive under Efterskolernes Dag.
Dermed kan de unge blive tilskuere til de oplevelser som er mélrettet dem, netop fordi de har
forskellige forbehold. Vi finder det interessant, at undersege hvordan et it-baseret
oplevelsesdesign kan imgdekomme de unges forskellige barrierer, med formélet om at skabe

en bedre oplevelse samt appellerer til interaktionen i den givne kontekst.

Baseret pa indledende viden og undersegelse om omradet, er der udformet folgende

problemformulering:

Hvordan kan it-baseret oplevelsesdesign appellere til interaktion hos teenagere, og
imodekomme de kontekstuelle barrierer, som de oplever ved deltagelse til fysiske events, samt

formidle den autentiske efterskoleoplevelse?







5. Metodologi

Vi ensker 1 dette afsnit at gennemgd forskelligt litteratur pa omradet omkring casestudier, og
argumentere for valget af denne metodiske tilgang i dette speciale. Endvidere ensker vi at

forholde os til kritikken af casestudier og hvordan det bruges konkret i specialet.

Da den valgte case pavirker hvilken litteratur der vurderes relevant at inddrage, og hvordan vi
forholder os til denne litteratur, ensker vi at redegore for metoden, samt argumentere for valget
inden specialets teoretiske afsaet preesenteres. Herved lesrives dette afsnit fra specialets

metodiske afsnit.

5.1 Case metodologi

Casestudier er en disciplin som inden for akademia har varet under hard kritik. Kritikken har
blandt andre vaeret fra Dogan, Pelassy & Campbell (fra: Flyvbjerg, 2010 s. 464) som har
kritiseret metoden for at vaere for ukontrollerbar, isoleret, ubrugelig og uden mulighed for at
efterprove resultater. Trods sterkt kritik og et syn pad metoden som isoleret viden, der primeert
har til formél at opstille indledende hypoteser, har metoden vundet indpas som videnskabelig
metode og dokumentationen for metodens videnskabelige merit ekspandere (Yin, 2009;

Flyvbjerg, 2010).

Flyvbjerg (2010) kondenserer i sit arbejde kritikken af casestudier i videnskaben til at
omhandle fem misforstaelser eller overforenklinger, som han én efter én korrigerer i
argumentationen for casestudier som en sterk videnskabelig metode til at opna lering og
ekspertviden. For at fa en indsigt 1 vores forstaelse og hvordan vi arbejder med casestudiet som
vores metodologiske tilgang, vil vi tage udgangspunkt i Flyvbjergs (2010) tilgang til metoden.
Der skal tilfgjes at formalet med dette afsnit ikke er at systematisk redegere for Flyvbjergs
(2010) korrigeringer, men at pointere de vigtigste pointer i sammenhold med anden litteratur

pa omradet.

Uden brugen af kontekstathaengig viden som casestudier, vil det ifelge Flyvbjerg (2010) ikke
vere muligt at opnd ekspertviden, da ekspertviden forudsatter intimt kendskab til tusinde af
enkelte tilfeelde inden for et ekspertomride, og at forenklede generelle teorier ikke skaber en

dyb forstaelse for omradet (Flyvbjerg, 2010).
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Denne praksis gor sig specielt geldende inden for bestemte fagomréder som jura og medicin,
hvor enkeltstiende cases og viden herom er afgerende for en dybdegidende forstdelse
(Flyvbjerg, 2010; Yin, 2009).

For at eksemplificere dette i forhold til oplevelsesdesign, har vi i denne undersogelse de unge
som brugere. Der laves en undersogelse af relevant litteratur 1 forhold til unge som saerskilt
gruppe samt hvordan der tidligere er designet lesninger i lignende kontekster, og der analyseres
og vurderes hvordan konteksten i det enkeltstdende tilfelde differentier eller overlapper.
Herefter gennemfores empiriske undersegelser med henblik pé at identificere udfordringer og
behov for brugeren i den specifikke case, her Efterskolernes Dag. Ud fra det tilgengelige
vidensgrundlag, designes en lgsning, som afslutningsvis evalueres, som typisk i en design
kontekst som her, vil vaere gennem test af det fremsatte design. Denne proces kan nedvendigvis
gentages, og designet revurderes, hvis ikke designforslaget har den enskede effekt. Efter denne
proces vil den enkeltstaende case i forhold til det fremsatte design indgd som en del af den

samlede viden inden for omradet.

Konteksten og dens vigtighed pointeres hyppigt af Flyvbjerg (2010), som fastsldr at der ikke
findes, og muligvis ikke kan findes, epistemisk teori inden for samfundsvidenskaben, hvilket
betyder at samfundsvidenskaben, modsat naturvidenskaben, kun har konkret kontekstbunden
viden at tilbyde. Casestudier er netop en nyttig metode til at danne denne type viden (Flyvbjerg,
2010).

I forhold til kritikken omkring casestudiers generaliserbarhed, stiller Flyvbjerg (2010) sig her
kritisk til tesen om at enkelte tilfeelde ikke er generaliserbare, sdvel som generaliserbar viden
som den eneste videnskabelige vidensform. Han redegere for casestudiers betydning i
videnskaben gennem tiden og hvordan denne metode har veret afgerende for store
videnskabelige gennembrud, dog uden at forkaste store stikpreve undersggelser som en vigtig
videnskabelig metode. Begge typer har sin merit og skal udvalges ud fra det enkelte
forskningsspergsmal (Flyvbjerg, 2010; Yin, 2009).

Ligeledes styrkes generaliserbarheden gennem strategisk udvelgelse af case(s), hvor Flyvbjerg
(2010) fremsatter en rekke forskellige strategier til udvalgelsen af case(s) alt efter formélet
med underseggelsen. Han definerer her to overordnede selektionstyper: Tilfeeldig udveelgelse
(4) og informationsorienteret udveelgelse (B), hvor tilfeeldig udveelgelse har til formal, at undga

systematisk bias 1 udvalgelsen og bruges typisk til stikprever, der er athaengig af volumen pa
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undersogelsen for at styrke generaliserbarheden. Han beskriver endvidere forskellige strategier
indenfor tilfeeldig udveelgelse: tilfeeldig stikprover og stratificeret stikprove. Formalet med den
tilfeeldige stikprove (A1) er at opna en reprasentativ stikprove, der kan skabe generaliserbare
data for hele populationen. Den stratificeret stikprove (A2) onsker det samme, men for
forskellige undergrupper af populationen (Flyvbjerg 2010). Disse strategier for udvelgelse er
malrettet storre stikprover og vil derfor ikke tages 1 betragtning i dette speciale. Der vil derimod
blive taget udgangspunkt i informationsorienteret udveelgelse, som har til formal at maksimere
nyttig viden fra fi eller enkeltstiende cases. Herunder beskriver Flyvbjerg (2010) fire
forskellige strategier til udveelgelse: Ekstreme/atypiske cases, cases med maksimal variation,
kritiske cases og paradigmatiske cases (Flyvbjerg, 2010).

Den ekstreme case (B1) bruges til at opna indsigt i usaeedvanlige cases der kan vare serligt gode
til at understrege eller tydeliggere en problematik. Cases med maksimal variation (B2)
omhandler at indhente information fra cases med stor variation for kunne undersoge
variationsomradets (storrelse, lokation etc.) betydning for resultatet af undersogelsen. Kritiske
cases (B3) onsker at gere brug af logisk deduktion, ved at finde en case der er “mindst
sandsynlig” eller “mest sandsynlig” til at be- eller afkraefte hypotesen. Til sidst er der
paradigmatiske cases (B4), hvor formalet er at udvikle et menstereksempel, prototype eller

metafor for omrddet som casen omhandler (Flyvbjerg, 2010).

Endvidere understreges vigtigheden af at udarbejde enkeltstdende casebaseret viden, som
gennem det enkelte tilfeelde, bliver en del af den samlede viden pd omréadet og herved bliver
casen et af de enkelte tilfelde der kraeves viden om for at have ekspertviden pa omradet
(Flyvbjerg, 2010). Helt enkelt betyder dette at undersggelser, som ikke opstiller generaliserbar
viden ikke skal underkendes, da hver enkelt case udger en afgerende rolle i1 at opnd ekspert

forstaelse pa et omrade.

Casestudier har ligeledes tidligere veret sat i forbindelse med stor personlig bias og
verifikationer, men dette fenomen er ikke et som kun ger sig geldende for casestudier og
kvalitative undersogelser. Tvertimod er alle videnskabelige metoder subjekt for verifikation
og hos de traditionelle deduktive kvantitative undersogelser, er korrigering af denne bias mere
udfordrende. Dette skyldes afstanden mellem forsker og studieobjekterne, hvor der i kvalitative
undersogelser arbejdes tet med studieobjekterne, hvor de har mulighed for at korrigere
subjektivismen undervejs ved at “svare igen”, og irettesatte forskerens fortolkning af

eksempelvis udsagn. Denne mulighed findes ikke ved store kvantitative undersogelser, og
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risikoen for subjektivismens overlevelse forages derved. Herved karakteriseres casestudier ved
falsifikation og ikke verifikation, som kritikken ellers antyder (Flyvbjerg, 2010).
Opfattelsen af casestudier som udelukkende egnet til opstilling af hypoteser og ikke afprevning

anses derfor ikke at vaere rigtig, hvilket ogsa understotter generaliserbarheden (Eckstein, 1975).

Flyvbjerg (2010) pdpeger vigtigheden af forstielsen for den kontekst som forskeren ensker at
studere. Indsigt i konteksten for denne undersogelse er altafgerende og bliver det afgerende
argument for valget af casestudiet som den metodiske tilgang til undersegelsen (Flyvbjerg,
2010). Denne pointe understreges ligeledes af Yin (2009), der papeger casestudiers mulighed
for at forsta komplekse sociale fanomener og bevare indblik i de holistiske og meningsfulde
karakteristika der definerer virkelig situationer (Yin, 2009).

Endvidere kan der kigges pé figur 2, der beskriver forskellige metoders udgangspunkt for
undersogelser, og herved hvorndr det er mest hensigtsmaessigt at bruge specifikke metoder. Da
dette speciale fokuserer pa henholdsvis Zow og why; hvordan og hvorfor interagerer teenagere
med teknologi i kontekst, er casestudiet ifglge Yin (2009), den optimale metodiske tilgang til

dette speciale.

(1 (2) (3)

Form of i Requires Control of  Focuses on
METHOD Research Question  popovioral Events?  Contemporary Events?
Experiment how, why? yes yes
Survey wha, what, where, no yes

how many, how

much?
Archival who, what, where, 1o yes/no
Analysis how many, how

much?
History b, why? na 1]
Case Study b, why? ey yes

(Figur 2, (Yin, 2009))

Formadlet for casestudiet i denne undersogelse er ikke at skabe generelle brede principper eller
teorier. Derimod en dybdegdende undersogelse af teenageres interaktion med it-systemer og
hvordan konteksten og deres psykologiske samt mentale forhold, pavirker denne interaktion og

herved bidrage til den akkumulerede viden inden for omradet.
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5.2 Efterskolernes Dag som case

For at undersoge det fremsatte problem om de kontekstuelle forbehold teenagere har og
hvordan dette pavirker deres interaktion med it, arbejder vi med Sportsefterskolen Aabybro
som kontekst og tager udgangspunkt i casen af Efterskolernes Dag.

Sportsefterskolen Aabybro deltager, som mange andre efterskoler, i det arlige event
Efterskolernes Dag, som har varet en tradition 1 de sidste 30 &r, og selve konceptet er
overvejende ens pd alle skoler, dog med sma variationer alt efter typen af efterskole man

besoger.

Traeder vi midlertidigt et skridt tilbage og overvejer casens relevans for forskningsspergsmaélet,
er det oplagt at starte med at anskue hvordan -efterskolefenomenet passer ind 1
samfundsudviklingen (jf. 1)

Efterskoletilbuddet er stigende 1 popularitet og specielt 10. klassetrin er eftertragtet, hvor hele
72% af elever péd efterskole 1 skoledret 20/21 wvar 1 10. klasse (Nertoft, 2020;
Efterskoleforeningen, 2020). Denne tendens kan argumenteres at stamme fra, at man som 10.
klasser er sikret adgang til videreuddannelse fra sin 9. klasses afgangseksamen. Derved kan
flere bruge éret pé at fokusere pa dannelse, selvrealisering og pa de blade holistiske aspekter,
som indgar i deres personlige udvikling over et ar pa en efterskole. Dette indikerer
efterskoleoplevelsen som relationsdannelse, fellesskab, menneskedannelse og oplevelser, som
den primaere motivation, hvor den skolefaglige, eller boglige, udvikling stiller sig sekundeert.
Grundet ovenstdende bliver efterskolers primare produkt oplevelsen, som efterskolearet

tilbyder, 1 hele dens kompleksitet og mange facetter.

Vender vi blikket imod Efterskolernes Dag, og dens betydning for Sportsefterskolen Aabybro
i forhold til deres malsatning for dagen, og den kontekst som teenagerne treeder ind i og skal
forholde sig til under deres besog, er denne ikke af samme kompleksitet som hele
efterskoledret, men stadig ekstremt kompleks.

For at forstd Efterskolernes Dag fra skolens perspektiv har vi atholdt et indledende interview
med Sportsefterskolen Aabybros forstander Esben Sevelsted Mathiasen (bilag 1). Der blev
under interviewet givet udtryk for, at det Esben og skolen ensker at give de besggende til
Efterskolernes Dag, er en autentisk oplevelse af hvad det vil sige at vaere pa efterskole. Dette
kan vare udfordrende, da denne dag er langt fra normaliteten af en dag pa efterskole, da denne

dag er opstillet og naerveret, ifelge Esben, ikke nar et tilfredsstillende niveau. Trods at dagen
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er opstillet, er et af elementerne rundvisning af nuvarende elever og dette er, ifelge Esben, en
givne aktivitet, som skaber noget autenticitet ved at forteellingen bliver fra elev perspektiv. Den
autentiske oplevelse bliver afgerende for bedst muligt at forventningsafstemme mellem
Sportsefterskolen Aabybro og teenagerne sdledes de er forberedt pd hvad efterskolelivet
indeberer, og hvilke forventninger der er til dem under deres ophold pé skolen.

Interviewet gav ogsé anledning til dialog om forholdet mellem teenageren og deres foreldre.
Skolen har tidligere til deres dbent hus arrangementer haft de besegende ude 1 grupper, hvor
det forventes af de besggende teenagere at de deltager og er aktive. Esben har her observeret
en reaktion hos teenagerne, hvor de virker overraskede over at de aktivt skulle deltage.
Ydermere navner Esben, i forhold til relationen mellem teenagere og deres foraeldre, at skilles
de fra hinanden kan dette skabe utryghed hos teenagerne, hvilket kan besvarliggere det
yderligere at etablere aktiv deltagelse fra dem (bilag 1).

Efterskolernes dag som case vil vare en paradigmatisk case, der defineres af Flyvbjerg (2010)
som: “At udvikle et monstereksempel, en prototype eller en metafor for det omrade, casen
vedrorer.”

Casen er en paradigmatisk case ved at det bliver et monstereksempel ud fra de opstillede

kriterier, der uddybes 1 afsnit 5.3.

Beslutningen om at tage pa efterskole og hvilken, er en vigtig overvejelse og det forkerte valg
kan have en rekke konsekvenser for teenageren der star med valget, men ogsa for foreldrene
som skal pdtage sig den gkonomiske byrde. Deres aktive deltagelse 1 interaktionen bidrager til
deres indblik og forstéelse for, hvad det vil sige at vaere pa efterskole. Det skaber derved et
bedre grundlag for en kvalificeret beslutning, hvilket er afgarende da kvaliteten af eleverne er
det vigtigste parameter for Sportsefterskolen Aabybro fra et forretningsmassigt perspektiv, da
der er begraensede pladser. Det er ligeledes vigtigt for eleverne og deres foraldre 1 forhold til
et vellykket forleb samt en god oplevelse.

Case-rammerne ved Efterskolernes Dag, med Sportsefterskolen Aabybro som kontekst, kan
ligeledes ogséd argumenteres for at vaere eksemplarisk i1 forhold til kontekster, hvor teenagere
pavirkes af indre og ydre barriere saledes de ikke far det bedste udbytte af en oplevelse eller
konkrete interaktioner. Her vil vi undersgge hvordan oplevelsesdesign vil kunne imgdekomme
disse barrierer i den givne kontekst, hvor der er observeret forbehold hos den primere

malgruppe 1 den givne oplevelse. P4 denne made arbejder vi med Efterskolernes dag som en
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case, for at kunne udarbejde et design, som kan bidrage til viden indenfor det relevante

videnskabsomrade om teenagere.

5.3 Karakteristika og lignende fanomener

Lignende fenomener som Efterskolernes Dag forekommer helt eller delvist flere forskellige
steder i samfundet. En event bliver typisk defineret som en begivenhed, der har et tidselement,
to eller flere deltagere og noget som er planlagt (Dolasinski et al, 2020). Definerer vi de mest
betydningsfulde karakteristika for fenomenet af Efterskolernes Dag, vil dette forst og
fremmest vare at teenagerne er sammen med deres foraldre. Ligeledes er et af
karakteristikaene tilstedevarelsen af peers i form af bade andre besegende og nuvarende
elever pa skolen. Endvidere er Efterskolernes Dag en event, hvor besgget er relativt planlagt.
Der anerkendes at disse karakteristika er overordnede og at videre undersegelser kan bidrage
til endnu ikke forudsete karakteristika. Det forventes dog at resultaterne i denne case vil kunne
overfores til lignende fanomener med (nogle af) de samme karakteristika, herunder deltagelse
til dbent hus, koncerter, festival, besog 1 zoologisk have eller museum. Casen bliver herved

relevant for en bred type af andre faenomener.

Efterskolernes Dag er et fenomen der finder sted den sidste sendag i september. Her holder
alle efterskoler dbent hus i tidsrummet ca. 13-17. Dette er en gentagende begivenhed hvert éar,
hvor efterskolerne giver muligheden for potentielle nye elever at se, hvordan det er at gi pa
den givne efterskole. Kort fortalt er de fleste Efterskolernes Dag en mulighed for potentielle
elever at here om forskellige linjer, fa en rundtur og snakke med ansatte pd skolen. Disse

elementer differentiere sig ikke meget fra efterskole til efterskole.

Grundet at Efterskolernes Dag kun atholdes den sidste sendag i september, er dette udenfor
specialets tidsramme. For at kunne besvare vores problemformulering vil vi inkludere andre
lignende events, som abent hus pa efterskolen, der indeholder samme form for kontekst og
karakteristika, 1 form af tilstedevarelsen af peers, foreldre og den samme struktur i form af
rundvisning og opleg fra ansatte. Abent hus og Efterskolernes Dag har ogsa forskelligheder i
form af at dbent hus er en manedlig event, der ikke pd samme made overtager hele skolen og
ligger derfor tattere pa hverdagen 1 form af stemning og intensitet.
Selvom vi til specialet ikke kan lave observationer til Efterskolernes Dag, s& er vores

observationer som startede vores undren lavet til sidste Efterskolernes Dag 1 september 2021
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(Dam, 2021). Vi finder en overforbarhed i de lignende karakteristika, og ser derfor at konceptet
vil kunne implementeres til lignende events, eller tage ved lering af delelementer 1 vores

undersogelse.

6. Designproces

Designprocessen er en afspejling af vores handlinger og made vi udfere specialet pa.
Designprocessen viser vores tilgang til specialet og vores designproces fra start til slut. Gennem
tiden har forskelligt litteratur givet deres forslag til hvordan forskellige designprocesser kan
opstilles (Buxton, 2010; Kumar, 2009; British Design Council, 2022).

Ovenstaende designprocesser kan argumenteres for at vaere opbygget efter en simplificeret
tilstand, som nedvendigvis ikke passer ind i vores. Modellerne er fleksible og er med til at
afspejle forskellige processer man som designer har vaeret igennem, for at na til slut resultatet.
Det er her vi vil stille os kritiske til modellerne, og skabe vores egen med formalet om at vise
vores korrekte proces, som er udarbejdet med inspiration fra eksisterende designproces
modeller.

Det er umiddelbart svart at se forskellene pa de forskellige modeller ud over det visuelle
(Buxton, 2010; Kumar, 2009; British Design Council, 2022), da de i bund og grund arbejder
ud fra samme principper. Selvom modellerne visuelt reprasenterer en mere linear tilgang, sa
skal de arbejdes med gennem cirkulaere iterative processer, hvor man som designer kan tage
sin egen tilgang som passer efter ens design. P& denne made gér man tilbage til tidligere faser,
for at kunne implementere eller &ndre noget efter den nye tilegnet viden, som kan bruges 1

faserne fremadrettet.

Dette speciale onsker at bruge bidrag fra ovenstdende modeller. Endvidere skal det
understreges at vi erkender at modellerne er forenklede med formalet om at de kan bruges og
tilpasses til forskellige undersogelsesomridder og metoder. Her forstdr vi at begreberne er
bastante og tidsfaste, og at teorien ikke er forenklet men visualiseringen af modellerne er.
Hermed ser vi veerdien i at skabe vores egen designproces model, saledes specialet ogsé har et

metodisk bidrag.

Nadvendigheden i at udarbejde vores egen model understottes ogsa af vores metodiske valg, i

forhold til casestudier. Her beskriver Flyvbjerg (2010 ) at de cirkulaere og iterative processer
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en del af forskerens leringsproces og en made at tilegne sig ny viden. Her skaber forskeren
mere komplekse forstdelser i takt med man gar fra begynder hen imod at blive ekspert.
Endvidere erkender Flyvbjerg (2010) udfordringerne ved at redegere for den komplekse

proces, som casestudier typisk har.

Vi vil til dette speciale derfor udarbejde vores egen designproces for at visuelt kunne hjelpe
laeseren af specialet til at folge vores konkrete steps fra start til slut. Modellen er opbygget ud
fra kendskab og viden fra andre designprocess modeller, med formélet om at tilpasse det
specifikt til vores speciale.

Vi har i specialet udarbejdet en designproces model, hvor vi har taget udgangspunkt i double
diamond frameworket som er udarbejdet af U.K Design Council (The British Design Council,
2022), for at vise vores iterative, divergerende og konvergerende tilgang til specialet. Her gér
vi lidt vaek fra den normale opsatning af deres framework og kalder vores faser for Emphasize,
Define, Develop og Deliver, som er sammensat ud fra Double Diamond, Design Thinking,
Kumar, og Buxtons designproces modeller (Buxton, 2010; Kumar, 2009; British Design
Council, 2022). Hver fase har et tildelt symbol, som vil blive vist gennem specialet for at

visualisere hvor vi er i de forskellige faser.

Define
[ J

Emphasize

= 9
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‘ o
&

Know context
Observationer

Forstaelse
for problemet
Definiere
undersggelses
omradet og
metoder
Data behandling
Identificering
af barriere

Know user
Interviews

(Figur 3, Fase 1 af designproces modellen)
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(Figur 4, Fase 1 af designproces modellen)

6.1 Sanders Map of Design Research

For at fremlaegge vores tilgang som vi designer ud fra, vil vi i dette afsnit praesenterer Liz
Sanders (2008) Map of Design Research (figur 5). Vi har valgt at tage udgangspunkt i Sanders
(2008) kortleegning af design tilgang, da det er med til at hjelpe leeseren med at visualisere
hvor vi som designere er henne i designprocessen. Kortet er en made at visualisere mere
komplekse fortellinger og @ndringer som kan ske gennem specialet. Det giver ikke kun
leeseren en mulighed for at visualisere vores proces, men giver os som researchere en mulighed
for at reflektere over, hvor vi er henne 1 vores proces, og hvordan vi som designere bevager os
rundt 1 modellen for at komme til det endelige design (Sanders, 2008).
The design research map er opbygget af to opdelte dimensioner, hvor den vertikale linje er
defineret som tilgang (Design-/Research-led) og den horisontale linje er defineret som mind-
set (Expert/Participatory mind-set) (Sanders, 2008).

Tilgangen til designet og hvordan det skal udformes kan ses 1 toppen eller bunden af modellen.
Hvor man enten har en research-led tilgang, som man finder i bunden af modellen, hvor der
herunder bliver udarbejdet et valideret grundlag baseret pa indsamling af data, analyser og
fortolkninger, eller man kan vere 1 design-led, som man finder i1 toppen af modellen, som

reprasentere tilgangen som er styret af design (Sanders, 2008).

Derudover er der to tankesat inden for designforskning og to forskellige syn pa brugerne.
Mind-set er delt ind 1 venstre og hejre side af kortet, hvor expert mind-set er péa venstre side af

modellen og hvor der pa den hejre side er participatory mind-set.
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Under expert mind-set har man en ekspert-tankegang, hvor man som designer er involveret 1 at
designe for mennesker. Designere herunder anser sig selv som eksperter, og de omtaler
mennesker som “Emner”, “Subjekter”, “Brugere” osv. Her bliver brugerne set som reaktive
informanter, som er nogle man kan sperge om information (Sanders & Stappers, 2012).
Hvorimod pa den hejre side af kortet under participatory mind-set bererer vi en kultur, hvor
man har et deltagende mindset, hvilket skal forstds som at designerne ser brugerne som de
sande eksperter, og ser det som verdiskabende at have dem med som medskabere i
designprocessen. Her ses brugerne som aktive medskabere som bidrager aktivt til designet
(Sanders & Stappers, 2012).
Design-Led
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Applied
Ethnagraphy

Research-Led

(Figur 5, Sanders (2008) Map of Design Research)

Da vi arbejder med teenagere vil vi til dette speciale til dels vaere 1 hgjre side af modellen under
participatory mind-set. Selvom vi som designere forhen har varet teenagere, sd erkender vi at
teenagere er en kompleks gruppe, og at folk som er teenagere nu derfor ses som eksperter
indenfor dette omrdde. Det spiller ind i, at vi underseger teenagere i en konkret kontekst, for at
se hvordan det pavirker dem.

Der vil gennem opgaven forekomme skift fra expert mind-set til participatory mind-set, da vi
er bevidste om at vi som designere er eksperter inden for specifikke omréder, og vi vil se
teenagere som ‘“‘user as subject” med formélet om at inddrage teenagere til evaluering af
eksempelvis ideer, men at vi som eksperter stadig star med sidste beslutning. Ved at inkludere
participatory design, vil det vaere med til at sikre os at designet er udarbejdet til at mede deres
behov. Det betyder at vi i dette speciale eksempelvis agerer under bade user-centered design

og participatory design feltet (Sanders & Stappers, 2012).
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7. Teoretisk afsnit

Vores teoretiske afsnit vil presentere kommende teorier anvendt i specialet. Endvidere vil vi
definere hvad en oplevelse er, med formalet om at redegere for hvilke delelementer der spiller
ind for at udforme helheden af en oplevelse. Ydermere vil vi prasentere teorier, der er med til
at hjeelpe os gennem specialet til at besvare vores problemformulering. Herunder er det vigtigt
for os at fa en overordnet forstaelse af vores malgruppe - teenagerne. Her har vi inkluderet
teori, som vil komme ind pa den udvikling de gér igennem fra barn til voksen. Endvidere vil
afsnittet praesenterer teori indenfor design til teenagere, hvordan teenagere adskiller sig fra bern
og voksne og hvordan designet kan fuldendes gennem forskellige tilgange, med fokus pé

hvordan vi bedst besvarer vores problemformulering.

7.1 Peers

Et omfattende begreb 1 denne opgave er peers og det er derfor nodvendigt at begrebs definere
hvad der menes med dette ord i relation til denne opgave, og hvorfor det er valgt frem for det

danske jeevnaldrende.

Slar man ‘peer’ op i ordbogen defineres dette som: “a person of the same age, the same social
position, or having the same abilities as other people in a group” (Cambridge Dictionary,
2022). Hvem der er dine peers er ud fra denne definition kontekstbundet og kan vere forankret
1 en eller flere forskellige aspekter, som alder, evner eller status. Denne brede omfavnelse er
netop grunden til, at vi 1 dette speciale beskaftiger os med dette begreb og ikke det danske
‘jeevnaldrende’ som af Ordbogen.com (2022) definere som: “Som har samme alder som en
anden person”. ‘Jeevnaldrende’ er som ordet ogsa indikere, bundet pd alder og omfavner ikke
de mange andre aspekter som peer geor.

Vi anerkender herved at selvom malgruppens peers 1 forbindelse med vores undersogelse ofte
vil veere jevnaldrende, er der ogsa andre aspekter som kan kvalificere individer til at vare

malgruppens peers.
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7.2 Hvad er en Oplevelse?

En oplevelse kan defineres pa mange mader, og for at kunne felge vores forstaelse for “Hvad
er en oplevelse”, vil vi 1 dette afsnit komme ind pa, hvordan vi behandler ordet ‘oplevelse’ og
hvordan det har en sammenhang til vores research.

Vi har valgt at tage udgangspunkt i Jens F. Jensens (2013b) definition af en oplevelse, da den
fokusere pé oplevelsen i1 konteksten og kontekstens betydning for oplevelsen. Endvidere er det
konteksten som satter rammerne for hvordan interaktionen mellem bruger og produkt opleves.
Dette passer med specialets arbejde om hvordan et it-baseret oplevelsesdesign kan appellere til
interaktion hos teenagere, og imedekomme de barrierer de oplever i forhold til aktiv deltagelse
1 kontekster med forhold som beskrevet i afsnit 5.3.

Jensen (2013b) definere oplevelser som:

“Oplevelser er sansebaserede pavirkninger, som mennesker far i interaktion med
produkter/genstande/systemer, tjenester, begivenheder, processer, andre mennesker,
omgivelser etc., der afscetter sig som folelsesmcessige indtryk og/eller meningsfulde
erfaringer. Oplevelser er en konsekvens af denne oplevendes indre tilstand (f.eks.
behov, onsker, motivationer, personlighedstreek, emotioner, overbevisninger, veerdier,
kultur, erfaringer, viden, feerdigheder, forventninger, mood/humeor/stemning, etc.),
karakteristika  ved  produkt/genstanden/systemet, ljenesten  efc. (f.eks.
funktionalitet/utility, usability, accessability, design, brand etc.) og konteksten i hvilken
interaktionen finder sted (f.eks. envorinment/fysisk kontekst, social kontekst, kulturel
kontekst, teknologisk kontekst, tidsmeessig kontekst, organisatorisk kontekst,

opgavemeessig kontekst etc.)” (Jensen, 2013b, s. 29)

Her er oplevelser defineret som noget, der opstar 1 den oplevendes indre tilstand, herunder
behov, motivationer, stemning mm. Derudover er der fokus pé karakteristikkerne ved det
oplevede, som formélet, brugen, funktionaliteten, og til sidst konteksten som satter rammerne
for hvordan interaktionen mellem produkt og bruger finder sted. Dette illustreres i

nedenstaende figur (figur 6).
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Basal model for oplevelse

Kontekst

Interaktion

(Figur 6, Model for oplevelser baseret pd interaktion mellem bruger og produkt i kontekst,
Jensen, 2013b)

Her skal det understreges at alle delelementerne, produkt, interaktion, og bruger er dynamiske
og kan forandre sig over tid grundet pavirkningen af konteksten de befinder sig i. Det vil sige,
at selvom man har at gere med den samme bruger, er det ikke nedvendigvis det samme resultat

man vil fa, hvis man satter dem ind i en anden kontekst.

En oplevelse er et mentalt fenomen, hvor oplevelser kan defineres som varende noget der sker
i folks sind, og som er pédvirket af eksterne stimuli. Det er uddybet gennem en mental
bevidsthed, som mennesker har fra tidligere oplevelser, mentale behov (sdsom selvrealisering,
afstresning og undgaelse af hverdagen gennem eskapisme) og personlige strategier (Sundbo &

Serensen, 2013).

Oplevelser kan uddybes ved at inkluderer teori om flow, som er udviklet af psykologen
Csikszentmihalyi. Med ordet flow menes en sarlig form for oplevelse, der ogsa er omtalt som
"den optimale oplevelse” (Sundbo & Serensen, 2013).

Csikszentmihalyi mener at den optimale oplevelse opstdr, ndr en person er absorberet af
aktiviteten og intet andet bekymre dem. Dog kan det diskuteres, at en oplevelse ogsa kan vere
mere end det, og at oplevelser kan opsta i forlengelse af en raekke forskellige events, som ogsa

kan aktivere en oplevelse (Sundbo & Serensen, 2013).

En oplevelse opstér pa baggrund af mange forskellige faktorer, men maden hvorpa vi 1 dette

speciale ser en oplevelse, er med fokus pa konteksten som oplevelsen befinder sig i. Konteksten
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er vigtigt, da en oplevelse ikke kan isoleres fra den kontekst den er i. Det vil sige at en oplevelse
kan @ndre sig, hvis konteksten @ndrer sig, selvom at bade produktet, brugeren og interaktionen
er den samme. Endvidere understreger denne pointe hvor vigtigt det er at produktet i oplevelsen
folger med 1 udviklingen hos brugerne og konteksten, for ikke at blive foreldet i processen
(Jensen, 2013a).

Kontekster beskrives pa flere forskellige plan, og til dette speciale vil vi fokusere pa konteksten
i forleengelse af tre dimensioner: Den fysiske kontekst/miljo, den sociale kontekst og den

kulturelle kontekst (Jensen, 2013a).

7.3 Sanser

Det menneskelige sanseapparat er afgerende for individet og er maden hvorpd mennesket
fortolker verden (Lindstrom, 2015). Sansepavirkning bliver derfor en praemis for skabelsen af
oplevelser, hvad enten dette er virtuelt eller fysisk (jf. 7.2). Sansernes betydning belyses 1
forskningen fra flere forskellige perspektiver, herunder branding, marketing og sensory
marketing (Hultén, 2015), samt design (Jensen, 2013b; Park & Alderman, 2018; Babhrin,
Abubakar & Yaakub, 2015)

Inddragelsen af sanserne er en nadvendighed for at skabe oplevelser, og gares dette rigtig kan
det endvidere styrke relationen mellem individet og brandet, ved at give dem en mere intim og
personlig oplevelse, der skaber en forbindelse pa et dybere emotionelt niveau mellem brand og
individ (Hultén, 2015; Lindstrom, 2015). Selvom sanseindtryk opfanges pé forskellige mader
(Hultén, 2015), er der en tydelig pavirkning mellem sanserne, hvor eksempelvis lyd kan
pavirke hvordan du ser noget, eller synet hvordan noget smager (Terrenghi & Zimmermann,
2004). Derfor er det til dette speciale relevant at inddrage sanserne til at optimerer oplevelsen
for deltagerne, og for at se hvordan vi kan arbejde med isar horesansen og hvilke muligheder
det kan give med sig.

Vi vil til dette speciale fokusere mest pa heresansen, og derfor er den i dette afsnit uddybet
mere end resterende sanser. Vi prasentere alle fem sanser for at fa et bedre indblik i individets
sanser, hvilken betydning de har, hvordan de kan arbejdes med i relation til hinanden, og

hvordan de fem sanser kan inddrages i1 design.
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7.3.1 Heresansen

Heresansen har en central rolle 1 forhold til hvordan individet oplever en given situation eller
produkt. Stimulering af heresansen kan bruges pa mange forskellige méder, og fortolkningen
af forskellige lyde kan vare med til at skabe en bestemt atmosfaere (Hultén, 2015). Herved er

det muligt at skabe associationer mellem et brand og en bestemt lyd(e).

Endvidere kan lyde appellere til forskellige sindstilstande eller skabe opmaerksomhed, hvor der
eksempelvis indenfor videospilsgenren ofte bruges stimulering af netop heresansen til at

indikere fare eller tidsned (Park & Alderman, 2018).

Ifolge Paananen, Suoheimo & Hékkild (2021) giver lyd besogende mulighed for at fordybe sig
i et miljo, 1 deres undersegelse er det eksempelvis hos museer, og kan vere med til at skabe
mere autonomi gennem lyde.

Ydermere peger deres undersegelse pa, at auditive oplevelser er den type af sanselige
oplevelser, som er mest mindeverdig (Paananen et al., 2021). Lyd kan ligeledes vaere arsag til
en mere immersiv oplevelse og tillade individet at hengive sig til et andet tid og rum (Kortbek
& Grenbak, 2008). Et auditivt lag pé eksempelvis en visuelt stimulerende oplevelse, sdsom
visuel kunst (billeder, skulpturer og lignende), kan vare sé signifikant, at det forhgjer den
visuelle oplevelse (Terrenghi & Zimmermann, 2004).

P& den modsatte ende af dette spektrum kan sansestimulering gennem lyd endvidere give en
mere uforstyrrede og mindre patrengende stimulering end andre sanser, som eksempelvis syn

(Chamberlain, Hazzard, Kelly, Bodker & Kallionpai, 2021).

7.3.2 Synssansen

Synssansen omhandler det visuelle, og er den mest umiddelbare made hvorpé individet far
prasenteret sensoriske indtryk fra markedsforing af produkter, brandimage, services, etc.
(Hultén, 2015).

Det visuelle sanseindtryk beskaftiger sig med alle de elementer menneskets retina kan opfatte
som det overordnede design, indpakning, logo, farver, lys og meget mere (Hultén, 2015).
Hvordan vi opfatter disse ting og om de fremstar astetisk tilfredsstillende kan have stor
indvirkning p4, hvordan ikke bare et brand opfattes men ogsa hvordan et produkt opfattes, samt

hvordan der interageres med det (Bahrin et al., 2015).
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7.3.3 Foelesansen

Folesansen er den sans der gennem kroppens receptorer giver mennesket mulighed for at sanse
fysiske objekter og mennesker (Hultén, 2015; Park & Alderman, 2018). Herigennem er det
muligt at fa indsigt i objekters fysiske attributter, sdisom om det er hérdt, skarp eller dets
tredimensionelle form (Hultén, 2015). Sensorisk stimulering gor sig ofte gaeldende indenfor
materialer og overflader, samt vaegt og temperatur (Hultén, 2015).

Trods felesansens mulighed for detaljerede sanseindtryk, kan denne sans ogsa blive tilvant et
bestemt sanseindtryk. Et godt eksempel pé dette er at trods mobiltelefonens vagt og sterrelse
er det muligt at glemme at den er 1 din lomme. Det samme gor sig geldende ved eksempelvis
smykker du altid har pa, som du ikke merker medmindre du er opmarksom pa dem eller tager
dem af. Dette fenomen kaldes neural adaptation og tillader os at filtrere gentagende
sanseindtryk fra, siledes vi hurtigt kan atkode @ndringer i sanseindtryk (Park & Alderman,
2018).

Folesansen er endvidere tat forbundet med individets generelle velbefindende, og den fysiske
kontakt mellem mennesker er afgerende for vores emotionelle velvaere. Ydermere kan den
fysiske folelse fremkaldes ved at individet eksempelvis presenteres for noget visuelt der

minder om en tidligere folelse, eller individet blot teenker pé folelsen (Park & Alderman, 2018).

7.3.4 Lugtesansen

Lugtesansen har en teet forbindelse med individets emotioner, og gennem stimulering ved enten
behagelig eller ubehagelig lugt kan individet pavirkes pé et folelsesmeessigt niveau. Endvidere
er denne sans en vigtig akter bade til at skabe vedvarende minder, samt at fremkalde disse.
Lugte kan netop derfor bruges til at fremkalde barndomsminder selv langt inde i individets
voksenliv (Hultén, 2015).

Dette giver muligheden for at sammenkoble et bestemt brand eller produkt med en unik duft,

der skaber en langvarig og staerk relation til det givne produkt eller brand.

7.3.5 Smagssansen

Hultén (2015) beskriver hvordan smagssansen ofte interagere med andre sanser, og det kan
vaere svaert at differentiere de forskellige sansers pavirkning af oplevelsen ogsa kaldet
syncestesi. Endvidere beskrives ogsa to former for smag: Intern og ekstern, hvor intern

beskeftiger sig med det gastronomiske og ekstern det @stetiske (Hultén, 2015).
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7.3.6 Synzestesi

Klassisk defineres en sans 1 sammenhold med en specifik legemsdel og de receptorer, som kan
findes i1 denne legemsdel (e.g. mund = smag) (Raagaard, 2010). Undersogelser viser dog, at
sanser ikke altid, hvis ikke sjeldent, er isoleret pa denne méade (Raagaard, 2010; Ward, 2013).
Synastesi beskrives af Ward (2013) som en mide hvorpa en type stimuli kan udlese oplevelsen
af én eller flere andre attributter eller sanselig stimuli. Med andre attributter menes der, at den
udleste oplevelse ikke nadvendigvis behover at vaere bundet pa et andet sanseindtryk. Et visuelt
prasenteret bogstav kan eksempelvis udlese oplevelsen af en farve, men ogsa en smag (Ward,
2013).

Herved bliver den multisensoriske perception gennem andre sanser vigtig i helhedsoplevelsen,
og det er eksempelvis ikke alene den fysiologiske smagssans der er ansvarlig for
smagsoplevelsen, men ogsd hvordan det du spiser ser ud (syn), eller lyder (here) (Raagaard,

2010).

Mirror-syncestesi eller som Raagaard (2010) ogsd kalder dem fantom-oplevelser, er et
feenomen, som opstér ved at individer traekker pa tidligere sensorisk erfaring. Dette betyder at
en person kan fa den sensoriske oplevelse af at blive aet pé kinden, ved blot at beskue en anden
blive aet pa kinden (Raagaard, 2010). Hvordan Synastesien opleves trekker derfor pa det
subjektive og kan differentiere fra person til person ud fra deres forforstaelse (Raagaard, 2010;

Ward, 2013).

7.4 User-centered design

Vi vil 1 specialet fokusere pd user-centered design, da vi ikke ensker at vores slutbrugere, i
dette tilfzelde teenagerne, skal endre deres adferd for at tilpasse sig, men produktet skal
imedekomme og tilpasses efter brugerens ensker, behov, adfeerd og begrensninger (Jensen,
2013b)

Vi vil med hovedfokus pd user-centered design, ogsa kendt som UCD, fokusere pa at
identificerer muligheder og udfordringer med malgruppen, samt ensker og behov, som vil

hjelpe os som designere senere i1 design og udviklingsprocessen.

For at vi kan bruge user-centered design 1 praksis vil vi inkluderer ISOs 6 kriterier for UCD

(Jensen, 2013b).
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1. The design is based upon an explicit understanding of users, tasks and environments
Users are involved throughout design and development

The design is driven and refined by user-centered evaluation

The process is iterative

The design addresses the whole user experience

AN i

The design team includes multidisciplinary skills and perspectives

Maden vi vil inkludere vores brugere kan variere, og vi ensker gennem dette speciale at
inkludere brugerne til at teste vores koncept, samt gore brug af participatory design processer
hvor vi, som designere, vil inkludere brugerne som aktive med designere i

beslutningsprocessen (Sanders & Stappers, 2012).

ISO fremsatter tre fundamentale faktorer, som herunder er brugerens tilstand, systemets
egenskaber og konteksten, som er vurderet som nedvendige komponenter i en brugeroplevelse
(Jensen, 2013b). Dette spiller ind i vores opfattelse af “Hvad er en oplevelse?” (jf. 7.2), der

indeholder samme tre delelementer, som premis for oplevelser.

7.5 Desirability, feasibility, and viability

Vi onsker i dette projekt at komme frem til en losning, der bdde er vardiskabende for
maélgruppen og vores case partner, Sportsefterskolen Aabybro. For at sikre dette, gor vi os
igennem opgaven overvejelser om desirability, feasibility og viability (figur 7) (IDEOU, 2022).
Frameworket udspringer fra design thinking (IDEOU, 2022) og kan bruges inden for en reekke
forskellige omrader, som eksempelvis strategisk beslutningstagning i organisationer (Hunsaker
& Thomas, 2017) eller som redskab til at skabe bedre leringsresultater med mere pragmatiske

og virkelighedsnere projekter under uddannelse (Inder & Reay, 2014).
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DESIRABILITY

(Figur, 7, (IDEOU, 2022))

Desirability omhandler forstaelse for brugeradferd, behov og trends (Hunsaker & Thomas,
2017). Forstaelse for disse emner er ifelge Hunsaker & Thomas (2017) altafgerende for at
skabe innovative og succesfulde produkter, og undga spild af ressourcer samt investeringer.
Feasibility beskeftiger sig med om beslutningen, projektet, produktet eller servicen er
realistisk at gennemfore pa en reekke forskellige parametre. Det er her nedvendigt, at undersege
om projektet fra et teknologisk perspektiv overhovedet er muligt. Endvidere er det nedvendigt
at vurdere om der er ressourcer tilgaengelige til at gennemfore projektet, samt om det er
realistisk at malgruppen adopterer den brugte teknologi og produktet i sin helhed (Hunsaker &
Thomas, 2017).

Det tredje element, i frameworket, afviger ved at det alt efter kilde refereres til under forskellige
navne. Vi holder os til viability, der bruges af IDEOU (2022), samt Inder & Reay (2014).
Hunsaker & Thomas (2017) bruger begrebet sustainability, definitionen er dog den samme.
Viability omhandler overvejelser om hvorvidt beslutningen, projektet, produktet eller servicen
bidrager til en baredygtig forretningsmodel (IDEOU, 2022). Det er derfor nedvendigt at
overveje om det bidrager til baeredygtig profit. Ligeledes om det kan gentages og om dette er
ansvarligt, samt hvor svart det er at kopiere for eksempelvis konkurrenter, i forhold til

omkostninger som organisationen bruger pa udviklingen (Hunsaker & Thomas, 2017).
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I denne opgave vil vi bruge desirability, feasibility og viability til at overveje hvad det er
nedvendigt at undersgge, samt evaluere koncepter og designidéers potentiale ud fra disse

omréder, saledes vi sikrer os kvalificerede beslutninger mod den bedste lasning.

7.6 Multiverse

Multiverse vil 1 denne rapport bruges til at have en teoretisk vurdering og diskussion om brugen
af forskellige teknologier, og hvordan de vil kunne bruges til at besvare vores
problemformulering, herunder hvordan teknologien kan appellere til interaktion hos
malgruppen. Det giver os en mulighed for at reflektere over forskellige valg af teknologier til

konceptet, samt fordele og ulemper ved teknologierne i vores kontekst (figur 8).

Joseph B. Pine og Kim C. Korn (2011) har udarbejdet et framework kaldet the multiverse, som
er udarbejdet ud fra Stan Davis’ model med komponenterne [Time - Space - Matter], hvor Pine
& Korn (2011) har udviklet deres framework til at omfavne flere komponenter og dermed skabe
flere muligheder for at arbejde med teorien. The multiverse bestar af tre dimensioner, seks
variabler og otte realms, hvor de seks variabler skaber en matrix af (2x2x2), som indikerer
hvilke sammensatninger en oplevelse kan forekomme i, herunder Time, Space, Matter, No-
time, No Space og No-matter (Pine & Korn, 2011).

Multiverse er med til at give en indsigt om forholdet mellem det virtuelle og virkeligheden,
hvor de otte realms er inddelt i Reality, Augmented Reality, Physical Reality, Mirrored Reality,
Warped Reality, Alternate Reality, Augmented Virtuality og Virtuality (Pine & Korn, 2011)

Time
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Matter
(Atoms)
v Reality
No-Space Mirrared Al an—-,;-_'_,'é/
(Virtual) -—-ee___ Virtuality Befity
R "v—————.__________* Space
hantdd ; (Real)
irtuaiid : Warped
S Virtua ity Reality
¥ Tuality Alternate
==t ] Reality
No-Matter 4~ i
(Bits) :
I
¥
No-Time
(Autonomous)

(Figur 8, Multiverse, Pine & Korn, 2011)

30



7.7 Motivationstyper

Motivation findes i forskellige former, og er set som en drivkraft for at handle. Det er noget,
som far en person til at handle og skaber motivation til at bevaege sig hen eller vek fra en
genstand som kalder pd en aktivitet (Apter, 1989). Teorien om forskellige former for
motivation, vil blive inkluderet 1 dette speciale med formélet om at undersege hvordan
malgruppen kan motiveres, samt hvordan oplevelsesdesignet kan skabe et balanceret forhold

af nydelse og motivation samt pavirke malgruppen til interaktion under eventen.

Michael Apter (1989) naevner der er forskellige méder at opna nydelse i sammenkobling med
motivationsteorien. Den forste er den spendingsreducerede méde (ANXIETY-AVOIDING),
hvor man gér fra en tilstand af stress og panik henimod afslapning, s& man feler en form for
lettelse. Hvor den anden er den spa&ndingsforegende made (EXITEMENT-SEEKING), hvor
man gar fra en tilstand af kedsomhed mod glade og opslugthed.

Endvidere snakker Apter (1989) om meta-motivationelle strategier, som er strategier med
formélet om at udfere en specifik handling. De to meta-motivationelle strategier er telisk
motivation og paratelisk motivation.

Ifolge Apter (1989) kan telisk motivation defineres som folgende: “In the telic state, pleasure
comes primarily from the feeling of movement towards a goal, of progress and improvement,
as well as from attaining the goal itself. ” (Apter, 1989, s.38). Her er der at gore med en
mélorienteret motivation, hvor handlingen er midlet til maélet, s& malet er i centrum og
aktiviteten har en sekunder betydning, dermed kommer nydelsen ved at opnd mélet.

Paratelisk er defineret af Apter (1989) som folgende;

“In the paratelic state, pleasure comes primarily from the activity — from the immediate
sensual gratification, from the satisfaction of skilled performance and the kinesthetic
sensations which go with it, form the continuing interest in seeing what happens next.
If the activity is mental, there is pleasure to be derived from playing with ideas, from
imagining different possibilities, and from looking at things in a new way.” (Apter,

1989, 5.38)
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Hvor telisk var mélorienteret, er paratelisk derimod handlingsorienteret. Her er handlingen
meningsfuld, og nydelsen kommer fra den sansemassige tilfredsstillelse det giver at udfere en

bestemt handling (Apter, 1989).

I forlengelse med Apters (1989) meta-motivationelle strategier vil vi ogsa inkludere extrinsic
og intrinsic motivation (Ryan & Deci, 2000).

Extrinsic og intrinsic motivation er ogsa kendt som ydre og indre motiverede handlinger. Her
er der tale om at ydre motivation er noget som sker udefra, eksempelvis hvis en underviser har
sagt at man skal skrive en opgave. Her kan man som designer arbejde med denne form for
motivation gennem konkurrencer, hvor det ydre mél kan vare at vinde konkurrencen (Ryan &
Deci, 2000).

Indre motivation er derimod noget som kommer indefra, hvor handlingen sker gennem egen
lyst til at handle. Her er der tale om nydelse og opslugthed, og at handlingen 1 sig selv er nok

(Ryan & Deci, 2000).

Det har dermed sit afsaet i lignende tilgange som telisk og paratelisk motivationstyper, og vi
vil derfor til dette speciale inkluderer viden om de forskellige motivationstyper, med formalet
om at skabe den bedste balance for teenagerne, for at sikre os at vores design ikke skaber angst

eller kedsomhed.

7.8 Feellesskab

Feellesskab er en central del af efterskoleoplevelsen og det vil derfor vaere nedvendigt at
kortleegge, hvordan dette feenomen beskrives i den videnskabelige litteratur. Der tages
udgangspunkt i det danske begreb “feellesskab” og det engelske “community”. Det engelske
community er dog et bredere paraplybegreb, som favner bredere end det danske feellesskab og
fokus vil derfor veere der, hvor de to begreber overlapper. Dette betyder at sammenhange hvor
community refererer til en samfundsgruppe eller lignende ikke inddrages, men derimod hvor

begrebet er sociologisk prasenteret.
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Fellesskab, og hvordan dette fanomen opstar, kan belyses fra mange forskellige vinkler,
hvoraf et af disse er i forbindelse med kompetenceudvikling, hvor der gennem straeben efter
udvikling skabes et feellesskab, hvor der arbejdes sammen mod et felles mal. Etienne Wenger
(2016) kalder dette communities of pratice og opstiller tre kriterier for skabelsen af denne type
feellesskaber: The domain, et felles domane for deres interesse. The community, felles
aktiviteter og diskussioner om domenet med formélet om at hjelpe hinanden. The practice,
der skal vere en flles praksis, som opstar ved hjlp af de to forste kriterie samt tid (Wenger,

2016).

En anden vinkel pé feellesskab er muligheden for at binde folelsen af feellesskab 1 individet pé
geografiske lokationer. Nicholas Wise (2015) peger i sit arbejde pa at geografiske placeringer
kan fremkalde folelsen af feellesskab, ved at den socialisering og de interaktioner, som Wenger
(2016) ogsd understreger vigtigheden af, der opleves af individet i et bestemt rum
sammenkobles. I denne sammenhang kan fremvisningen af billeder af geografiske steder, der
har en signifikant betydning for individet vere nok, til at fremkalde folelsen af feellesskab,
hvilket betyder at fysisk tilstedevaerelse i rum ikke er nedvendig for at genkalde folelsen af

feellesskab hos individet (Wise, 2015)

Feellesskabets tilknytning til rum skaber ogsa muligheder i forbindelse med den teknologiske
udvikling, grundet at it har skabt muligheden for den fernevnte socialisering og interaktion
uden at vaere bundet af det fysiske rum. Muligheden for at danne feellesskaber elimineres derfor
ikke leengere af fysisk adskillelse (Grudz, Jacobson, Wellman & Mai, 2016). Der kan derfor
ligeledes argumenteres for, at det er muligt at associationen med socialisering og interaktion
(feellesskabet) ikke udelukkende behgver at veere forankret i det fysiske rum, som Wise (2015)

beskeftiger sig med, men ligesa vel kan forankres i det virtuelle rum.

En vigtig attribut ved feellesskab er dens paradoksalitet, som udtrykkes i form af at det bade
binder en bestemt gruppe sammen, men ligeledes adskiller denne gruppe fra andre eller

ekskludere andre fra gruppen. Feellesskabet deler noget som eksterne ikke er en del af.

Feellesskabet har en signifikant betydning for den autentiske efterskoleoplevelse, og vi vil i
dette speciale overveje, ud fra litteraturen, hvordan vi kan inkorporere feellesskabet 1 det
endelige koncept. Her bliver den primaere udfordring feellesskabets athengighed af tid for at

blive etableret (Wenger, 2016). Fellesskabets sammenhang med socialisering og interaktion
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(Wise, 2015; Wenger, 2016) understreger vigtigheden, af at fa teenagerne til at deltage aktivt,
sdledes de forste skridt til at etablere feellesskabet igangsattes til Efterskolernes Dag, og
relateres til Sportsefterskolen Aabybro (Wise, 2015).

7.9 Teenageres kognitive kompetencer

For at kunne designe til teenagere, er det nedvendigt at forstd, hvordan denne gruppe af
individer adskiller sig fra resten af befolkningen. Teenagere befinder sig i stadiet mellem barn
og voksen, hvor deres psyke sével som deres fysik drastisk forandres. Der vil i dette afsnit veere
fokus pa den udvikling der sker i teenagernes psyke og den kognitive udvikling de gennemgar
samt drsagen hertil. Dette gores for at kortlegge den forventelige adferd og kognitive kapacitet
hos teenagere. Formélet med dette afsnit bliver derfor ikke at udpensle den omfattende litteratur
pa omradet omkring teenagere, men at fastleegge en forstaelse, som giver indblik i teenagernes

adfeerd, og hvilke faktorer der pavirker denne adfeerd.

I overgangen fra barn til voksen, som ogsé er betegnet som teenagedrene, gennemgar unge
mennesker en universel udvikling i forhold til deres kognitive evner, biologisk sdvel som
socialt (Bell & Fitton, 2014). Denne udvikling er blandt de mest drastiske udviklinger
mennesket gennemgar i deres levetid, hvor det eneste andet tidspunkt man ser den samme
udvikling er hos spadbern (Granic, Dishon & Hollenstein, 2005). I perioden som teenagere
gennemgar de unge en biologisk udvikling, hvor bade deres fysik forandres samt deres
hormonelle balance, hvilket resultere i en adferdsaendring (Granic, Dishon & Hollenstein,
2005). Netop adferdsandringen, der er konsekvens af den biologiske @ndring, er hvad der for
specialet er interessant og dér fokus for dette afsnit vil ligge, og i mindre grad hos den

biologiske @&ndring.

Teenageres kognitive evner udvikler sig i teenagedrene og giver dem mulighed for at
processere information pa nye méder, savel som at reflektere over denne information. Omrader
hvorpd teenagere udvikler sig opdeles ofte i forskellige kategorier. Disse kategorier har
forskellige navne alt efter hvor 1 litteraturen man kigger (Byrnes, 2005; Bell, 2016), men
behandler i store treek de samme omrader. Vi tager udgangspunkt i Bells (2016)
kategoriseringer da disse er malrettet vores fagomrade.

Bell (2016) beskriver fire forskellige omrader, hvor teenageres kognitive evner og

tankemeonstre a&ndres:
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1) Think logically
I de tidlige teenagear udvikles evnen til logisk tenkning, hvilket giver teenagere

mulighed for at teenke hypotetisk sével som deduktivt.

2) Think abstractly
Teenagere udvikler endvidere evnen til at tenke abstrakt, og det er ikke kun de
observerbare objekter i den virkelig verden som deres tanker beskaftiger sig med, men

ogsa abstrakte emner som politik, religion og moral.

3) Think in complex ways
Her menes der evnen til at tenke multidimensionelt, og at kunne forstd hvordan
eksempelvis sproget er tvetydigt og defineres ud fra andet end blot hvad der siges, ved

eksempelvis sarkasme, hvor der menes noget andet end hvad der direkte bliver sagt.

4) Think about thinking
Den sidste kategorisering er den metakognitive evne til at reflektere over egne tanker

og er med til at gare teenagerne mere selvbevidste.

Udviklingen af disse evner skal understreges ikke er parallelle, og derved bliver nogle opnaet
for andre. Eksempelvis begynder teenageres evne til at processere generel information at
stabilisere sig allerede i en alder af 15, men mere sofistikerede kognitive evner som
planleegning samt at forudse konsekvenserne af beslutninger, er forst ferdigudviklet i midten

af 20’erne (Bell, 2016).

Teenageres relationer pavirkes ogsa 1 denne periode og deres straeben efter autonomi, hvor de
ikke lengere, pd samme méade som nar de er born er athangige af deres foreldre, til at danne
meninger og tage beslutninger. De soger her at udarbejde deres egne vardier, meninger og
overbevisninger (Bell, 2016). Dette betyder ikke at forholdet mellem teenagerne og deres
foraeldre ikke har vaerdi eller er vaerdsat for bade foreldre og teenagere. Tvertimod foler bade
foreeldre og teenagere sig teette i deres relation og kvaliteten af dette forhold kan vere afgerende

for teenagerens generelle trivsel (Steinberg & Morris, 2001).
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Relationen mellem teenagere og foraldre er ikke den eneste relation der igennem teenagearene
@ndre karakter, men ogsa relationen mellem teenagere og deres peers skifter 1 denne periode
karakter, hvor andre peers’ opfattelse af individet bliver et element der fylder meget (Fitton &
Bell, 2014). Pavirkning fra andre peers varierer hos teenagere, sédvel som resten af
befolkningen, pd en raekke forskellige parametre som antal og relation (Latané, 1981).

I relationen til deres peers péavirkes deres risikovillighed ogsd markant ved tilstedevarelsen af
andre peers. Dette er sat i forbindelse med hjernens beleonningssystem, og at teenagere er
tilbgjelige til at foretage det valg som giver en gjeblikkelig belonning, kontra en langsigtet
(Albert et al., 2013). Denne pointe kan settes i relation med teenageres manglende evne til at
planlegge og forudse de langsigtede konsekvenser for deres handlinger og beslutninger (Bell,
2016).

Endvidere har teenagere en tendens til at overfortolke sociale signaler, som ansigtsudtryk mm.

hvilket yderligere kan pavirke deres adferd i relationen til deres peers (Albert et al., 2013).

7.10 Teen-Computer interaction (TCI)

Der er leenge blevet arbejdet med Human Computer Interaction (HCI) og Child-Computer
interaction (CCI), hvor forskere har fokuseret pa specifikke differentieringer ved disse grupper
i deres arbejde. Teenagere er set som en spandende og teknologi-bevidst gruppe, som forskere
er begyndt at undersege dybere og har dertil lavet en ny undergruppe, som kaldes Teen-
Computer interaction (TeenCIl/TCI) (Read & Horton, 2016). Behovet for at undersoge
forskningsomradet om Teen-Computer interaction er endvidere blevet identificeret og

anerkendt af Fitton et al (2013).

Som uddybet i afsnittet 7.9 1 teorien, gennemgér teenagere en udviklingsfase, hvor de gar fra
at veere et barn mod at veere voksen, hvor der sker psykologiske savel som fysiske forandringer.
Teenagere har muligheden for at kombinerer yngre berns kreativitet med aspekter fra voksne.
Dette understreger hvorfor Teen-Computer interaction er et vigtigt omrade at undersoge, da

det adskiller sig fra de ferhen undersggte omrdder som HCI og CCI (Read & Horton, 2016).

Under TCI forskningsomrédet arbejder man typisk med individer mellem 13 og 19 ar, men det
er ogsa anerkendt at disse aldersgrenser kan debatteres, og graenserne kan vere flydende

(Fitton & Bell, 2014). Ifelge Prensky (2001) kan man arbejde med denne gruppe og fa indsigt
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1 teenageres holdninger og adfaerd relateret til teknologi, og fa indblik 1 unikke méder at bruge
teknologi pé (Fitton & Bell, 2014).
Ifolge Read & Horton (2016) tager hver generation en ny teknologi til sig, og bruger den pé sin

egen made til at passe deres behov, og det kan derfor vaere med til at udfordre os som designere.

Fitton et al., (2013) opsetter nogle nagletrek forbundet med det at vaere en teenager:

1. Desire for independence and autonomy
Desire to develop/maintain individual identity
Desire for association with peers

High susceptibility to peer influence

Willingness to take risks

A O i

Increasing dissociation with parents/guardians

Disse forskellige nogletreek er noget vi i dette speciale vil tage udgangspunkt i, nar vi designer

vores endelige koncept til besvarelsen af vores problemformulering.

Ifolge Read & Horton (2016) kan man is@r under den vestlige kultur se, at der er en stor
adskillelse af teenagere og voksne i samfundet. Derfor ses der en tendens i teenage kulturen,
til mindre kommunikation med voksne og skabelsen af en teenager kammerat kultur (Read &
Horton, 2016). Dette gor, at kommunikationsvejen mellem teenager og voksne kan blive
problematiske, men det spiller ind 1 neglebegrebet om autonomi fra Fitton et al., (2013), da
teenagerne soger en oget autonomi og uathangighed fra de voksne. Dette er en vigtig

overvejelse og adskillelsen ses derfor som en vigtig variabel (Read & Horton, 2016).

Read et al., (2013b) mener at teenagere skal underseges med sarlige metoder, som understotter
hvorfor forskningen indenfor dette omrade er nedvendigt. I forhold til vores speciale,
undersoges teenagerne specifikt grundet deres kognitive evne og folelsesregistre er anderledes
end voksnes. Tidligere research indikere at teenageres hjerne er under en udviklingsproces, og
adferden differentiere sig derfor eksempelvis fra en voksen. Som navnt 1 ovenstaende afsnit
(f. 7.9), er teenage hjernen mere risikovillig og dette afspejles i deres adfeerd (Read et al.,
2013b). Her onsker vi i dette speciale, ved at lave et koncept som imedekommer teenagere
barrierer i en given kontekst, at bidrage til at vise hvorfor der skal differentieres pa dette

forskningsomrdde mellem teenagere kontra bern og voksne.
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En anden begrundelse for hvorfor teenagere skal have serlig fokus, er at de udover at adskille
sig fra voksne, ogsa adskiller sig fra bern, men har stadig lignende tendenser. Herunder har
teenagere nogle berne-agtige tendenser, som gor man ikke nedvendigvis skal udelukke
metoder, som bruges til den yngre mélgruppe. Ved at bruge metoder som kan fange teenagernes
@rlighed og direkthed, kan de gennem deres fantasifulde og risikovillige sind, vaere

behjxlpelige med at evaluere design og teknologier (Read et al., 2013b).

7.11 Cool design

Som designer er det vigtigt, hvis man ensker at designe et godt interaktionsdesign, at gore det

ud fra malsetningen om at forsta brugeren séledes der kan skabes et engagerende design.

Dette kan vere en udfordring for designere, da der kan opstd misforstaelser og der kan baseret
pa designers bias indenfor omradet foreckomme fejlagtighed. Dette er iser en problematik
indenfor specialets undersogelsesomrdde med teenagere, da der er en storre afstand mellem
hvad vi tror vi forstdr, og hvad vi faktisk forstdr om teenagere. Selvom vi engang ogsa har
varet teenagere, kan vi ikke pd den baggrund antage vi kender til nutidens teenagere. Da
samfundet er under konstant udvikling, udvikler teenagere nye motivationer, vaerdier, kultur

og eksempelvis ogsa teknologiforstaelser (Read et al., 2013b).

For at kunne imedekomme denne problematik, om at det kan vaere udfordrende at designe med
og for teenagere, vil vi tage udgangspunkt i begrebet cool, for at forsta hvordan vi kan designe

cool teknologier (Read et al., 2013a).

Ifelge Fitton, Horton, Read, Little & Toth (2012) er cool begrebet en vesentlig egenskab til at
skabe design, som appellerer til teenagere, men at man skal vere opmarksom pa at cool er
socialt konstrueret og primeert refererer til populaerkulturelt slang og dermed ogsé kompleks at

forsta 1 helhed og at designe til.

Fitton et al., (2012) lavede en design undersggelse kaldet for ‘Cool Wall’ hvor forskellige
objekter blev vurderet af en raekke teenagere pa en simpel skala som gjorde det muligt for dem
at inddele elementerne fra: ‘seriously uncool’, ‘uncool’, ‘cool’, ‘subzero’. Undersggelsen viste

at dyre mobile teknologier blev vurderet til at vaere mest cool, hvor objekter som er mere kons
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eller aldersspecifikke differentierede mere i placering pa skalaen. Undersogelsen indikerer, at
det er vigtigt ndr man ensker at designe til denne malgruppe, sd skal man som designer forsta
denne undergruppe, og at man som designer kan tage udgangspunkt i deres undersogelse som
en lav-omkostnings guide (Fitton et al., 2012). Vi vil i dette speciale ikke tage udgangspunkt i
skalaen, men bruge det som inspiration til at sikre os vores design er cool til vores givne

malgruppe.

Fitton et al., (2012) pdpeger, at hvis man egnsker at fi teenagere til at engagerer sig med en
bestemt teknologi, kan begrebet cool inkluderes for at imedekomme dette enske. Her vil vi i
specialet inkluderer viden om cool, for at sikre os vi har teenagernes perspektiv af cool under

vores designproces.

Cool kan inddeles 1 “at have” eller "at gore/veere ”(Read et al., 2011). Her menes der at have
er set som noget fysisk og en oplevelse, hvorimod gore/veere ses mere abstrakt som udferes

gennem en gorelse eller vaeremade.

Hertil har Read et al., (2011) opsat forskellige negleord i relation til cool, baseret pa
eksisterende litteratur, som vi under vores undersegelse mod vores endelige koncept vil
fokusere pa, for at sikre at vores design appellerer til mélgruppen. Her er argumentet, at hvis
vores malgruppe ikke ensker at gore brug af det, er det ligegyldigt hvor gennemtankt andre
aspekter (e.g UX og UI design) indenfor vores design eventuelt kunne vare, hvis det ikke

appellerer til generelt brug hos mélgruppen.

Read et al., (2013a) har udarbejdet et sat af negleord, som skal omfavne det at lave et cool
design. Disse negleord vil vi 1 specialet bruges som inspirationskilder og/eller specifikationer
for hvad vores endelige koncept skal omfavne, samt bruge af teknologier og se ud. Selvom
kilden er mere end 10 &r gammel, sd gor vi stadig brug af negleordene, da vi ser dem som
bastante elementer, dog @ndres det med tiden eksempelvis med hvad teenagere anskuer som

expensive eller real.

1. Cool is expensive (At have)

For teenagere er dette forbundet med noget, som de skal arbejde hardt for at opna. Her skal
man som designer teenke over ikke at designe noget som ser billigt ud eller kan fremstd som en

kopi af noget af hgjere verdi. Endvidere kan man designe noget som skaber vardi forbundet
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med praestation, og ved at det er noget som er svert at opna, er sjeldent, eller krever at

teenageren skal gore noget ekstra for at fa det, bliver det coo/ (Read et al., 2013a).

2. Cool is real (At have)

Her skal designere sigte efter at bruge autentiske teknologier, som skal passe ind i nutidens
trends. Her er det et mél, at designet kan resulterer i nye og innovative ting, som ikke kan tolkes

som forfalskninger af noget andet (Read et al., 2013a).

3. Cool is retro (At have)

Her kan man som designer traekke pa hvad teenagerne ser som retro, hvor enten genstande fra
teenageres nare fortid bruges som kendt retro, eller nogle ®ldre genstande, som pa et globalt
plan er retro, da de er kendt af mange og dermed er cool. Man kan bruge kendt retro til en
bestemt alder, eller den globale retro til at ramme bredt. Her kan man bruge designaspekter

som associationer med lyde, interaktionsstile og billeder (Read et al., 2013a).
4. Cool is both social and antisocial (At gere/vere)

Her kan interaktionen deles ind de to sociale aspekter af cool. Man kan vare socialt 1 en
kontrolleret kontekst og gruppe, som kan gere det eksklusivt, eller det kan vere antisocialt,
hvor mélet eksempelvis kunne vare ikke at interagere med voksne. Det er her vigtigt at skabe
et rum, som tillader kontrolleret inklusion og eksklusion gennem design teknologier (Read et

al., 2013a).
5. Cool is innovative (At gore/vare)

Dette noglebegreb handler bdde om at vaere innovation og at have innovative ting. Her kan der
vere tale om teknologier som kan bruges pd nye mader i andre situationer, eller design af

teknologier som tillader brugen af dem pa en innovativ made (Read et al., 2013a).
6. Cool is rebellious (At gore/vere)

Her er der at gore med teenageres tendens til mere oprersk adferd, hvor man som designer kan
strebe efter at bruge design teknologier som kan inkorporerer mere rebelsk

udseende/funktioner, og som kan stette teknologien til at bryde regler. Her skal man som
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designer ga efter at konceptet tillader fleksibel brug, som skaber autonomi og personalisering

(Read et al., 2013a).
7. Cool is attractive (At vaere)

Dette noglebegreb handler om at noget skal vare en “fryd for gjet”. Her er der tale om brugen
af teknologier som anses som attraktive, og ikke gor at teenagerne kan risikerer at fremsta som

uattraktiv (Read et al., 2013a).
8. Cool is coherent (At vare)

Cool kan forbindes til noget der er iboende i en person eller relateret til noget som individet
ikke har kontrol over (Read et al., 2013a). Her skal man som designer vere opmarksom pa
ikke at lave designs, som legger vagt pa aspekter teenagerne ikke kan kontrollere, eller at de

bliver tvunget til at dele detaljer om deres liv som de ikke har kontrol over (Read et al., 2013a).

8. Metodiske afsnit

I dette afsnit vil vi uddybe vores metodiske tilgang til specialet, som ligger ud over casestudie
metoden (jf. 5.1). Her vil vi gennem forskellige metoder fa en dybere forstaelse for vores
research felt og problemomrade. Folgende afsnit kommer ind p& hvordan vi 1 specialet gor brug
af metoder som mixed methods, kvantitative og kvalitative tilgange, observationer og
interviews, samt hvad de bidrager med til specialet.

Vi vil gennem specialet gore brug af bade kvalitative og kvantitative metoder nér det findes
nedvendigt. Vores interviews er bygget op over en langere proces, som vil blive specificeret
gennem udferelsen. De vil herefter blive tilpasset efter behov for undersegelse af andre
omrader, med formédlet om at besvare vores problemstilling. Endvidere gor vi brug af
observationer, som vil give os en direkte indsigt i adfaerd eller behov, hvor vi 1 designfasen vil
bruge observationer til testning, til at undersege om konceptet opfylder deres behov (Preece et

al., 2002b).

8.1 Kvantitative undersggelser
Ved udarbejdelsen af kvantitative underseggelser, ligesom med andre undersogelser, er det
nedvendigt at overveje hvad der skal undersgges og hvordan tilgangen til denne undersogelse

struktureres. Alan Bryman (2012b) fremsatter i hans arbejde en overordnet struktur (se figur
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9) for hvordan processen med kvantitative underseggelser kan forlgbe (Bryman, 2012b). Det vil
vere denne struktur, der tages udgangspunkt i ved udarbejdelsen af specialets kvantitative
undersogelser. Bryman (2012b) understreger i forbindelse med denne struktur, at dette er et
ideal og sjeldent, hvis ikke aldrig, vil vaere tilfeeldet i praksis (Bryman, 2012b). Strukturen for
de kvantitative undersegelser 1 dette projekt vil derfor heller ikke gennemga disse slavisk, men

blive brugt som vejledende overvejelser i forhold til fremgangsméde og behandling af empiri.

The process of quantitative research

6. Select research subjects /respondents

& Process data

0. Andings/conclusions

(Figur 9, Processen for kvantitativ research, (Bryman, 2012b))

Indenfor kvantitative undersegelser er der en raekke af forskellige metoder, der kan tages i brug,
eksempelvis spargeskemaer. I relation til vores undersggelse gor vi brug af spergeskema som
en metodisk tilgang. Denne tilgang har en raekke fordele sasom at den er ressourceeffektiv, da
det ikke kreever at en interviewer er til stede under udferelsen af spergeskemaet, hvilket sparer
tid bade under selve udferelsen, men ogsa ved at intervieweren ikke geografisk skal bevage
sig for at facilitere undersogelsen. Interviewerens manglende fysiske tilstedeverelse, kan
endvidere give en positiv effekt i form af at respondenter kan have forbehold for at kritisere,
eller dele specifikke holdninger med en interviewer fysisk til stede. Der argumenteres dermed
for, at det er muligt at undgd potentiel bias fra respondenterne ved at fysisk distancere sig fra
dem under besvarelsen (Bryman, 2012b).

Ydermere muliggere sporgeskemaer, i hvert fald 1 en elektronisk form, at tusinder af

respondenter kan have muligheden for at svare uden dette kraever oget ressourcebrug for os.
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Ligeledes er det belejligt for respondenterne der har mulighed for at svare pa spergeskemaet
nar de vil, og 1 deres eget tempo (Bryman, 2012b). Endvidere vil vi kunne delvist automatisere
vores dataanalyse og skabe en visualisering af resultaterne.

Trods de mange fordele ved kvantitative spergeskemaer, er der ogsd nogle ulemper som
metoden meder kritik for. Kritikken er ofte bundet pd netop det faktum, at der ikke er en
facilitator til stede, som kan navigere eller uddybe, hvis der skulle opstd problem. Kan
respondenten eksempelvis ikke forsta et spergsmal, vil der ikke vaere mulighed for at fa dette
uddybet séledes der kan svares precist (Bryman, 2012b).

Endvidere er en af ulemperne ved denne metode, at den ikke giver muligheden for at fa uddybet
svar fra respondenterne, og leegger svar op til undren hos afsenderen er det ikke muligt at sperge

respondenten ind til det enkelte svar og uddybe betydningen (Bryman, 2012b).

Det er ved sporgeskemaer heller ikke muligt at have kontrol over hvem der besvare det og i
hvilket miljo. Respondenter har mulighed for at svare péd det praecist nar de vil, og dette kunne
vare imens de er omgivet af andre, som kunne pavirke deres besvarelser. Dette betyder ogsa
at uanset hvor stor indsats der geres for at malrette spergeskemaet til bestemte respondenter,
kan det ikke sikres at det udelukkende er det tiltenkte segment, der udfylder det (Bryman,
2012b). Der skal dog stadig tages velovervejede beslutninger om hvor og hvordan
spergeskemaet distribueres, da det naturligvis kan mindske risikoen for besvarelse fra de
“forkerte” respondenter. Ligeledes kan der tages forbehold for dette i1 strukturen af
sporgeskemaet, der gor det muligt at lave en segmentering blandt respondenterne saledes man
kan 1solere besvarelser ud fra kriterier eksempelvis; alder, kon, geografi etc.

Bryman (2012b) beskriver endvidere risikoen for lavt antal respondenter som et af de mest
skadelige risici ved spergeskemaundersegelser, bade i forhold til den statistiske usikkerhed ved
f4 respondenter, men ogsa fordi der kan opsta bias 1 hvem der valger at besvare spergeskemaet.
Er det ikke muligt at argumentere for at de, som besvare spargeskemaet er de samme som de
der geor, er der risiko for bias (Bryman, 2012b).

Den primare made vi ensker at imgdekomme disse kritikpunkter eller ulemper er gennem
mixed methods, hvor forskellige metoder tages 1 brug for at imegdekomme de svagheder den

enkelte metode har, og hermed styrke validiteten af de resultater undersogelserne indikerer.
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8.2 Kvalitative undersogelser

Kvalitative undersogelser kan have mange forskellige former og bestraeber sig pa at give indsigt
1 holdninger og oplevelser blandt respondenterne ved samtaleinteraktion. Herved opstar
differencen fra de kvantitative undersogelser, som ikke giver mulighed for samme detaljeret

og dybdegiende empiri (Brinkmann & Tanggaard, 2020c)

Interviews kan forstds som en samtale med formal, hvor der under genren interviews er tre
hovedtyper af metoder for udferelsen af et interview: ustruktureret, semistruktureret og
struktureret, der endvidere kan udferes som individuelle eller gruppeinterviews (Preece et al.,
2002a).

Ustruktureret, struktureret og semistruktureret interviews henviser til hvor meget kontrol
interviewer har under metoden, hvor ustruktureret er lidt, og struktureret er meget kontrol.
Ustruktureret interviews kendetegnes typisk ved at vere ukontrolleret og ligner typisk samtaler
om specifikke emner, hvilket skabet dybdegdende data, men er ligeledes meget
ressourcekraevende at strukturere denne data efter udferelsen (Preece et al., 2002a). Grundet
dette og at vi har specifikke emner vi gnsker at undersoge, gores der ikke brug af ustruktureret
interviews 1 dette speciale.

I den anden ende af spektret har vi struktureret interviews, som pa mange punkter ligner
sporgeskemaer, og kan tages 1 brug i situationer, hvor undersegelsens formal er klart defineret
(Preece et al., 2002a). Trods vores viden om specifikke omrdder vi gnsker at undersoge, onsker
vi ikke at udelukke relevante refleksioner, der kunne opsta og denne tilgang bruges derfor heller
ikke.

Afslutningsvis har vi semistrukturerede interviews som er kompromiset mellem ustruktureret
og struktureret, hvor interviewer fastholder en del af kontrollen, men stadig har en struktur for
hvilke emner der enskes at undersege. Fokus er her at vere dben og spergende til de svar

respondenten giver, samt at give dem plads til refleksioner (Preece et al., 2002a).

Ifolge Preece et al., (2002a) er kvalitative metoder ofte brugt til at indsamle data til at forstd
brugerens behov, praeferencer og konteksten hvor teknologien bruges.

Vi vil i dette speciale gore brug af semistruktureret interviews, med formélet om at fa indsigt i
teenagerne, deres behov og adferd, samt sikre os den korrekte forstdelse for hvordan

teenagerne oplever konkrete feenomener.
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8.3 Mixed methods

Gennem athandlingen af specialet vil vi gore brug af mixed methods til udarbejdelsen af vores
undersogelser. Mixed methods defineres som en undersogelsesmetode, hvor man anvender
blandede metoder til udferelsen, som kvalitative og kvantitative, til at identificere ting som den
ene isolerede metode ikke viste. Ved at gore brug af bdde kvantitative og kvalitative metoder,
vil det vaere med til at styrke vores argumentation, da det er med til at sikre bade bredere
indsigter og en dybere forstaelse for fanomenet vi undersegger. Vi ser derfor mixed methods

som en god metode til udferelsen af vores casestudie.

Selvom der er set en stigning i brugen af mixed methods i forskning, er metoden gennem tiden
blevet kritiseret for ikke at vare mulig at bruge 1 forskningssammenhang, da
forskningsmetoderne menes at vere uundgéeligt forankret 1 epistemologiske og ontologiske
forpligtelser. Det vil med andre ord sige, at maden de positionerer sig pd gennem deres
synspunkter af hvordan den sociale virkelighed er, ikke kan forenes (Bryman, 2012a).

Ifolge Smith (fra: Bryman, 2012a) har de to forskningsstrategier forskellige epistemologiske
implikationer, og han frardder pd baggrund af det, at forskere ser metoderne som
komplementare. Synet pa denne tilgang er blevet a@ndret ved at flere forskere, sdsom Bryman
(2012), s& muligheder for at forene kvantitative og kvalitative metoder sammen, da deres

antagelser ikke skal betragtes som faste og uundgaelige (Bryman, 2012a).

Ved brugen af mixed methods er tilgangen om triangulering den mest velkendte, og henviser
til den traditionelle opfattelse af kvantitativ og kvalitativ forskning. Her bruger man som
forsker triangulering til at styrke kvaliteten og troverdigheden, ved at de to tilgange bruges til
at bekreefte hinanden gensidigt eller kompensere for svagheder, ved at bruge den anden metode.
Dette stemmer overens med Hammond (fra: Bryman, 2012a) som navner at hver tilgang har
ufuldkommenheder, som kan kompenseres gennem anvendelsen af en alternativ metode. Dette
kan gere at man fér et mere fuldstaendigt svar pé sine forskningsspergsmal, ved at metoderne

athjelper hullerne efterladt efter brugen af en metode (Bryman, 2012a).

Mixed methods kan kombineres pé forskellige méder, og kan bruges med forskellige hensigter,
hvor vi 1 dette speciale vil have fokus pa kontekst. Vores kvalitative forskning vil give dybere

kontekstuel forstaelse koblet med det afdaekket fra vores kvantitative underseggelse. Dette giver
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ogsa mulighed for at sette flere beskrivende ord péd ens harde data fra de kvantitative fund
(Bryman, 2012a).

Ved at gore brug af mixed methods giver det os som forskere mulighed for at samle to typer
empiri. Endvidere kan vi bruge kvalitative data til at fd adgang til eksperternes, i vores tilfelde
teenagernes, perspektiver, samt give os mulighed for at udforske specifikke spergsmal

(Bryman, 2012a).

Det er vigtigt at understrege, at mixed methods ikke skal ses som varende bedre til at afdekke
ens forskning end ved brugen af en mono metode. Brugen af mixed methods skal baseres pa
forskningsomrade eller ens forskningsspergsmal, da der skal vare relevans for at trekke pa
mixed methods, og ikke kun for kvantitet af data (Bryman, 2012a).

Det skal derfor fremhaves at vores opgave ikke altid vil bruge mixed methods, men kun hvor
vi som forskere finder det relevant for at f4 en bedre forstéelse af det givne fanomen, end hvis

vi kun havde gjort brug af en enkeltstaiende metode (Bryman, 2012a).

8.4 Dataindsamlingsmetoder
8.4.1 Semistrukturerede interviews

Semistruktureret interviews er en metode der er sammenfattet af karaktertraek fra strukturerede
og ustrukturerede interviews. Semistrukturerede interviews kan opbygges af en rekke lukkede
og abne spergsmal, og inden udferelsen har intervieweren fastlagt en rekke spergsmal/omrader

pa forhdnd, som fremsettes i en interviewguide (Preece et al., 2002a)

Semistrukturerede interviews er struktureret séledes at interviewer har en raekke spergsmal,
som kan varierer 1 forhold til rekkefolge og underseogelsesomrade. Dette giver intervieweren
et rdderum til tilfojelsen af spergsmaél, for at fa ensket uddybelse til bedre forstaelse af omrédet.
Dette giver intervieweren mulighed for at styre hvilken retning samtalen skal gé, hvor
interviewguiden hjelper med at holde samtalen indenfor relevante temaer. Spergsmélene
folger nodvendigvis ikke en konkret reekkefolge fra interviewperson til interviewperson, men
giver intervieweren mulighed for at opfange sma elementer som de forskellige

interviewpersoner fremhaver, og kan derfra selv fastlegge en vej (Bryman, 2012a)
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Nogle fordele ved semistruktureret interview er muligheden for den ustrukturerede karakter,
som er givende for at f4 en dyb indsigt i hvordan interviewpersonerne ser verdenen eller

fenomenerne pa (Bryman, 2012a).

An outline of the main steps of qualltative research

1. General research question(s)

L J

. Selection of relevant site(s) and subjects

v

w ‘
. Interpretation of data :

5. Conceptual and theoretical work

6. Writing up findings/conclusions

5a. Tighter specification of the research question(s)

(Figur 10, Kvalitativ research (Bryman, 2012a))

Med udgangspunkt i ovenstdende figur (figur 10) vil vi illustrere hvordan vores tilgang til
udferelsen af de semistrukturerede interviews vil foregd. Mdlet er at udfore interviews gennem
iterationer, for at specificere research spergsmal eller omréder vi ensker mere indblik i til naeste
interview. Vi vil udfere en raekke interviews med respondenter indenfor méalgruppen, med
formalet om at forsta deres syn pa verdenen. Vi arbejder derfor iterativt med interviewguiden,

som revurderes efter hvert interview er atholdt og dataene analyseret.

Endvidere tages der inspiration i The Five Whys technique (Serrat, 2017) til at fa dybdegaende
svar til hvert af de overordnede emner, der er beskrevet i1 interviewguiden.

Metoden fremsetter, at sperges der ind fem gange findes frem til roden af betydningen (Serrat,
2017).

Vores erfaring med denne metode gor at den ikke forceres, hvilket betyder at maélet
nedvendigvis ikke er at sperge “hvorfor” fem gange, da dette kan skabe usikkerhed hos

respondenterne.
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8.4.2 Purposive sampling

Vi ensker ikke, at udvalge respondenter til vores kvalitative undersogelse pa et tilfeldigt
grundlag, men derimod at have en strategisk tilgang til udvalgelse af respondenter for at
maksimere relevansen af den genererede data. For at have denne strategiske tilgang gores der
brug af purposive sampling som er en metode til udvaelgelsen af respondenter (Bryman, 2012c;
Campbell et al., 2020; Etikan, Musa & Alkassim, 2016), hvilket gores for at oge dybden af
empirien (Campbell et al., 2020). Purposive sampling forudsetter, at vi tager udgangspunkt i
undersogelsesspargsmaélet og at dette vil vise hvilke respondenter, der er relevant at inddrage
for at besvare det givne undersegelsessporgsmil (Bryman, 2012c). Dette kunne vare den
overordnede problemstilling, hypoteser eller underliggende problemstillinger.

Endvidere opstilles en raekke kriterier som respondenterne skal efterleve for at vare relevante
for undersogelsesspargsmaélet, sdsom alder, erfaring som elev pa efterskole etc. Herved skabes

der en tydelig inkludering og ekskludering af relevante respondenter (Bryman, 2012c).

Inden for purposive sampling arbejdes der med sequential sampling og non-sequential
sampling, hvor non-sequential er en fixed gruppe og sequential er hvor gruppen af
respondenter gradvist udvides 1 processen (Bryman, 2012c).

Ydermere skelnes der mellem udvelgelsen af respondenter og kontekst, hvilket i praksis
betyder at der kan opsattes en reekke kriterier for respondenter og for konteksten, der muliggore
at undersoge eksempelvis respondenter i forskellige kontekster eller forskellige respondenter 1
samme kontekst (Bryman, 2012c). 1 vores tilfelde kunne det vare, at undersoge
efterskoleelever pé forskellige skoler (samme respondenter - forskellige kontekster) eller elever
pa Sportsefterskolen Aabybro og deres foraldre (forskellige respondenter - samme kontekst).
Det skal understreges, at det ikke altid er nedvendigt at strukturere sin kvalitative undersogelse
pa denne méde, men at det er vigtigt at overveje om det er relevant.

Til udveelgelsen af respondenter er der udarbejdet en raekke forskellige strategiske tilgange til
dette som Bryman (2012c) samler fra forskelligt litteratur pd omradet, hvilket ender med ni
forskellige strategier (Bryman, 2012c). Andre har ogsda samlet og diskutere forskellige
strategier (Etikan et al., 2016; Campbell et al., 2020), men nér ikke den samme brede som
Bryman (2012c). For at undgé en systematisk gennemgang af disse ni strategier, vil de 1 dette
afsnit ikke blive gennemgaet, men i stedet vil den strategi der udvalges og bruges i dette

speciale blive udfoldet nar den tages i brug.
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8.4.3 Transskription

Ifolge Brinkmann, & Tanggaard (2020a) er der fordele ved at optage interviewet med formalet
at transskribere det efterfolgende, da man pd denne made bedre kan huske hvad der er blevet
sagt, og nemmere at hore hvordan det er blevet sagt.

Inden processen har vi fastlagt os nogle retningslinjer for hvordan og hvilke detaljer vi ensker
at inkludere. Hertil vil vi i dette speciale transskribere alle vores interviews, hvor vi undervejs
vil undersoge de sproglige konstruktioner. Vi vil transskribere kort tid efter udferelsen for ikke
at skabe en dybere fortolkning, som muligvis kan @ndre resultatet af den efterfolgende analyse.
Vi har til dette speciale dog valgt at undlade ord som “okay” “Ja” og “Nej” fra interviewerens
side, da de vil bruges som anerkendende og stettende ord til interviewpersonerne. Endvidere
vil vi eksempelvis gore brug af [] for at vise overlap 1 tale og skrive (Pause) til at indikere hvis

interviewpersonerne holder l&ngere pauser.

8.5 Dataanalyse metode
8.5.1 Meningskondensering

Specialet vil bruge meningskondensering til at analysere vores kvalitative dataindsamling, som
indsamles gennem en rakke forskellige interviews (Kvale & Brinkmann, 2009).
Meningskondensering har til formél at systematisere den indsamlede empiri, hvor der gennem
kategoriseringer, kodning og analyse skabes en matning af materialet. Processen indebaere at
tage forskellige udsagn, og at identificere de overordnede temaer og betydninger gennem en
fortolkning og analyse af empirien (Kvale & Brinkmann, 2009). Med andre ord skaber
meningskondensering en form for sammenfatning af hovedpointerne i empirien, og finder
betydningerne i interviewpersonernes udtalelser. Meningskondenseringen er en central teknik
for databehandling indenfor fanomenologien (Brinkmann & Tanggaard, 2020a). Endvidere er
der fokus pa beskrivelse og fortolkning, dette giver en mulighed for at skabe et overblik og
arbejde med vores empiri.

Her vil vi bruge metoden til at fa indblik i gennemgéende temaer, for at se hvordan teenagerne
oplever og forteller om et givent fanomen. Det hjelper os til at f4 et bedre indblik 1 vores

empiri og at viderefore indsigterne herfra til designprocessen.
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8.6 Observationer

Observationer er en velkendt samfundsvidenskabelig metode, som ogsé har mange facetter og
mader at fuldferes pé (Ciesielska et al., 2017). Observationer handler om at se og observere
subjekterne der undersgges, og metoden kan vare med til at give indblik 1 deres adfaerd 1 en
given kontekst (Preece et al., 2002b). Maden at udfere en observation pa afhenger af
problemet, der skal undersgges og den videnskabelige kontekst (Preece et al., 2002b). Her er
det vigtigt at man overvejer forskningsspergsmalene, hvilken tilgang der passer bedst til hvad
man ensker at fi dybere indsigt i, og de eventuelle praktiske begransninger (Preece et al.,
2002b).

Observationer er nyttige igennem forskellige dele af processen. Tidligt i designet kan
observationer give indblik 1 brugernes behov, hvor senere i processen kan man observere om

ens produkt/koncept/prototype opfylder de identificerede behov (Preece et al., 2002b).

Ydermere er der tre typer af observaterer. Disse tre typer af observaterer indikerer hvordan
man placerer sig i undersggelsen. De tre typer er: Deltagende, semi-deltagende og ikke
deltagende observaterer (Ciesielska et al., 2017).

En deltagende observater vil blande sig ind 1 det undersegte, og tilpasse sig den undersogte
gruppe. Dette kan have en risiko som antropologerne kalder for going native, som kan pavirke
forskerens analytiske resultat (Ciesielska et al., 2017).

Semi-deltagende observaterer tager her del i1 interaktionerne i det undersegte miljo, for at lere
mere om normer, regler og vaerdier, men deltager ikke i den type for aktivitet, der undersoges
(Ciesielska et al., 2017).

Hvorimod en ikke deltagende observater ikke er involveret i menneskelig interaktion, og man
forseger som forsker at forstd det miljo, de relationer og interaktioner man undersgger pa en
ny méde (Preece et al., 2002b).

Ydermere er der to former for teknikker, som indikerer udferelsen af observationen. Her kan
man bruge direkte Eller indirekte observationsteknikker. Den direkte betyder at observateren
ser begivenhederne foran sig, og observerer hvad der sker direkte foran observateren.
Hvorimod indirekte foregér fjern, i form af observationer gennem optagelser eller anden form

for video eller dokumentation (Ciesielska et al., 2017).
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8.6.1 Direkte - ikke-deltagende observations teknik

I vores speciale vil vi gare brug af en sammenfatningen af ‘direkte ikke-deltagende’ metode til
vores observation, som giver os muligheden for at komme tet pd vores forskningsfelt.
Derudover forholder vi os passivt nar vi observerer, og vi vil holde os 1 baggrunden for at sikre
os at vores tilstedevarelse ikke vil pavirke teenagernes normale adfeerd 1 den givne kontekst.
Vi vil her som forskere tilpasse os til konteksten og interaktionen og undga indflydelse pa
miljeet. Endvidere vil vores teknik vare en direkte observationsteknik, da vi vil undersoge det
eksisterende miljo, for at kunne forstd teenagernes adferd, og hvordan deres interaktion er
under den kontekst.

Vores indsamling vil foregd med en ops@tning af noter fra begge i specialegruppen, hvor vi vil

supplere med eventuelle billeder og videoer.

8.7 How Might We

Til vores idegenereringsproces vil vi starte ud med at gere brug af how might we (HMW)
metoden. How might we er en metodisk iterativ tilgang, som forudsatter en reflekterende
tilgang til en rekke designudfordringer, i denne opgave vores kravspecifikationer, ved hjelp
af omdannelsen af designudfordringer til how might we spergsmail. Ved at fremsatte en
designudfordring gennem how might we spergsmal, hjelper det os som designere med at
udforske og se péd forskellige lgsninger til problemet. How indikerer at vi er dbne for de
forskellige mulige losninger, der findes til designudfordringen. Hvor might forudsatter at alle
ideerne burde udforskes, og afslutningsvis indikere we at det er en proces der skal udarbejdes
1 grupper, for at fa flest mulige losninger pa problemet (Siemon, Becker & Robra-Bissantz,

2018).

Metoden er bygget op efter at man placerer sin designudfordring, og herefter tilfgjer man otte
tilherende losninger pé den. Det giver muligheden for at kombinere losningerne eller diskutere

forskellige facetter hos de eventuelle lgsninger (Siemon et al., 2018).

51



8.8 Prototyping

Ifolge Preece, Rogers og Sharp (2002) er prototyper et vigtigt aspekt til yderlig refleksion af
ens design under designprocessen. Her kan en prototype eksistere i mange forskellige former,
alt fra papirform til mere komplekst software. Det giver muligheden for at andre stakeholdere
indblandet 1 projektet kan udforske det naermere, og giver derfor mulighed for at evaluerer og
diskutere forskellige ideer. Prototyper er med til at udforske forskellige alternativer, opdage
problematikker man ikke selv havde indset og evaluere hvilken designretning man skal g& hen
imod. Det vil med andre ord sige, at prototyper kan understotte udforskning, afklare tekniske

valg og teste en forretningsidé (Preece et al., 2002c¢).

Vi vil i dette speciale tage udgangspunkt i Buchenau og Suris (2000) definition af prototyper,
hvor prototyper ifolge dem bade kan informere under designprocessen og design beslutningen,
og er herved er med til at udforske designforslagene samt konteksten. Derudover uddyber
Buchenau og Suri (2000) at en prototype kan undersege design pa forskellige niveauer, som

kan vere fra hvordan det ser ud, opfere sig eller hvordan det virker (Buchenau & Suri, 2000).

Ifolge Buchenau og Suri (2000) kan arbejdet med prototyper vere baseret pa tre forskellige
formal:

1. At forstd en eksisterende brugeroplevelse og situation

2. Udforske og evaluere designideer

3. Kommunikere designideer

Her fokuserer vi primart pa at udforske og evaluere vores designidéer igennem prototyping.
Herunder vil vi udforske bade konceptet men ogsd aspekter af vores designidé, som vil
demonstrere forskellige tiltag til ideen, og kun fokusere péd det aspekt og ikke andre kvaliteter
ved designet eksempelvis overordnet udseende (Lim, Stolterman, & Tenenberg, 2008). Vi vil

teste forskellige ideer, for at fa indsigt i deres muligheder og begraensninger i1 konteksten.

8.8.1 Low-fidelity kontra High-fidelity

Prototyper kan inddeles i to overordnet kategorier kaldet for low-fidelity prototyper og high-
fidelity prototyper.
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Low-fidelity prototyper er prototyper som ikke illustrerer det endelige produkt. Her er det som
designer ideelt at bruge low-fidelity til at fa ideerne omstruktureret til noget forstaeligt til at
indsamle feedback i tidlige faser af idegenereringsprocessen. High-fidelity prototyper er
derimod funktionelle og interaktive, som er tet pa at ligne slutproduktet, hvor designaspekter,
materialer og komponenter er integreret. Typisk bruges high-fidelity 1 de senere faser (Preece

et al., 2002c).

De forskellige former for prototyper har en raekke fordele og ulemper. En fordel ved at bruge
low-fidelity prototyper er, at det giver designerne en mulighed for at evaluere flere koncepter.
Hvorimod en ulempe ved low-fidelity er at de er relative simple, som ger at der kan veare
begransninger 1 forhold til at tjekke fejl og begransninger for at teste navigation og flow.

En fordel ved high-fidelity prototyper er at de ser ud og feles som det endelige produkt, og har
en hej funktionalitet, som gor det muligt at bruge dem bedre til test og evaluering af konkrete
features. Hvor det pd den anden side er det en ulempe ved high-fidelity prototyper at det er

meget ressource- og tidskraevende (Preece et al., 2002c¢).

Vi vil i dette speciale have fokus pa low-fidelity-prototyper i vores designproces, hvor vi vil

fokusere pd udforskningen af vores opsatte designudfordringer (Buchenau & Suri, 2000).

8.8.2 Sketching

Sketching er en metode til at udarbejde low-fidelity prototyper. Her kan udferelsen af sketching
ske pé forskellige mader og med forskellige fokuspunkter. Enten med fokus pa designaspekter
eller brugen af produktet. Sketching kan bruges til at undersege designideer, som kan fore frem
mod det endelige koncept (Preece et al., 2002c).

Selvom sketching er mindre ressourcekreevende og nemt tilgengeligt at udarbejde, sa kan
sketching vare problematisk at udfere, da mange er forbeholden i at deltage i aktiviteten, 1
frygt for manglende evner i at tegne. Her kan man som designer imedekomme denne
udfordring ved at skabe forstdelse for at sketching ikke behoves at bestd af mere end simple

kasser eller figurer, og elementer gerne ma tegnes relativ simple (Preece et al., 2002c¢).

Vi vil i dette speciale bruge sketching til at udforske ideerne tidligt i designfasen, med formalet
om at undersgge ideer, og se pa alternativer til et koncept, som kan besvare vores
problemformulering. Vi vil derfor gore brug af dem til selvevaluering og for at skabe noget

visuelt som eksperterne (teenagerne), kan komme med feedback pa.
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8.9 TRALa modellen - Research af teenagers

For at sikre os bedre research design, vil vi tage udgangspunkt i TR Ala modellen, med formalet
om at vere opmerksom pad hvilken metodiske tilgang, der er mest hensigtsmaessig til
undersogelsen af et givent undersegelsessporgsmal, og hvordan dette kommunikeres til
teenagerne, sdledes de forstar hvad der undersoges, og eventuelle misforstielser reduceres. Her
kan vi 1 specialet bruge forskellige teknikker, som &bne spergsmédl og vejledning, til at
imedekomme nogle af de problematikker der kan opsta nar man arbejder indenfor variablerne
refleksion og autonomi (Read & Horton, 2016). Variablen autonomi findes horisontalt og

refleksion vertikalt.
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(Figur 11. TRALa — Teen Reflection/Autonomy Landscape (Read & Horton, 2016) )

Firkant A viser teenagerne har hegj autonomi, og ikke krever storre refleksion over hvad der
bliver spurgt om. Dette betyder at vi som udgangspunkt kan have tillid til den data der
genereres, da det typisk ikke vil vaere pavirket af magtforhold eller manglende evne til
refleksion (Read & Horton, 2016).

Hvor firkant B illustrerer at teenagerne har hej autonomi, men at det kraever en dybere
refleksion fra dem, som ger at dataene der bliver indsamlet kan vaere athaengig af ydre faktorer
som livserfaring og modenhed, og dataene mé& behandles forsigtigt 1 forhold til vores
fortolkninger af dataene (Read & Horton, 2016).

Firkant C viser lav autonomi, som resulterer i at selvom teenagerne ikke behgver dybere
refleksion, sd kan eksempelvis magtskavheder skabe en skavvridning i den generede data,
hvis teenagerne ikke folte sig 1 stand til at udtrykke dem selv (Read & Horton, 2016).

Hvor firkant D er det svereste sted at vare 1 matrixen, da teenagerne har lav autonomi men en
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mere kompleks opgave at udfere, her skal man som forsker vaere forsigtig pad hvordan man

udfere sit arbejde, da magt skaevheder nemt vil forekomme (Read & Horton, 2016).

Vi vil i specialet vaere 1 forskellige dele af firkanterne, da forskellige faktorer vil skabe
forskellige kontekster, og det kraever dermed forskellige refleksioner og teknikker under
arbejdet med teenagerne fra vores side som designere, samt refleksioner over vores tillid til den
data som bliver genereret. Vi vil inkludere Sanders (2008) hvor vi gennem forskellige processer
vil veere 1 eksempelvis user-design, expert undersogelse eller participatory design. Endvidere
vil det veere med til at pavirke hvilken firkant vi er i, og derfor skal vi som researchers bruge

forskellige teknikker til bedst at imedekomme teenagerne.

9. Videnskabsteoretiske afsact

I folgende afsnit vil vi forst og fremmest prasentere vores videnskabsteoretiske afsat, som
giver indblik i1 projektets metodologiske fremgangsmade. Vi vil i dette speciale tage
udgangspunkt 1 en fenomenologisk tilgang, der wvil afspejles 1 valget af vores
forskningsmetoder.

Fenomenologien er grundlagt af Edmund Husserl, og fanomenologien kan beskrives som en
retning, tenkemdde og en metode som der anvendes under en rakke forskellige videnskabelige
felter (Brinkmann, Tanggaard, & Jacobsen, 2020b). Feenomenologien belyser fenomenerne
som de viser sig, og det vil med andre ord sige at vi skal sgge bag om stereotyper og
forudgdende antagelser, som vi normalt tillegger fenomenet.

Denne tilgangsmade vil belyses gennem specialet ved brugen af forskellige metodiske og
teoretiske undersggelsesmetoder. Den faenomenologiske tilgang under specialet kommer til
udtryk gennem undersggelsesmetoden eksempelvis med interviews, hvor vi ensker at forstd et

fenomen ud fra aktererne, herunder teenagernes egne perspektiver og beskrivelser.

Tilgangen til teenagerne som eksperter, af dem selv og fanomenet ‘efterskole’ vises igennem
vores tilgangsvinkel til bade observationer, interviews og under vores designproces. Ved at vi
ser informanternes livsverden og herer om det givne fenomen ud fra deres perspektiv, skal vi
fraleegge vores egen forstaelse og fordomme om dette. Det giver os en mulighed for at fa den
korrekte forstdelse, og ikke vare styret af antagelser. Gennem observationer som metodisk

valg tager vi den fenomenologiske tilgang, om at det for os under dette speciale, vil have
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relevans at kunne forsté den sociale konstruktion og undersgge ude i feltet, da vi erfarer gennem

direkte interaktion med omverdenen (Brinkmann et al., 2020b).

10. Definering af teenagere som malgruppe

Da denne undersogelse tager udgangspunkt i teenagere, er det nedvendigt at specificere hvad
dette betyder i1 denne kontekst, og hvorfor dette segment er valgt til fokus for undersegelsen.
Der vil her blive taget udgangspunkt i aldersgruppen 13-15. Argumentet for denne snavre
aldersgruppe definering skal findes i to primare argumenter, hvoraf det forste omhandler den
valgte case. Grundet at der tages udgangspunkt i Sportsefterskolen Aabybro og Efterskolernes
Dag skabes der en gvre graense for mélgruppens alder ved at den seneste alder for deltagelse til
Efterskolernes Dag er 15 &r, da dette er aret for eleven vil starte 1 10. klasse og dermed ikke
have mulighed for at deltage efter dette.

Det andet argument findes i litteraturen omhandlende HCI, hvor der er opstiet en underkategori
(TeenCl), teenagere, som defineres som unge i alderen 13-19 (Omar, & Husni, 2019). Der
leegges her vaegt pd den kognitive forskel mellem teenagere og bern (CCI). Disse kognitive
evner giver teenagere mulighed for at forstd mere komplekse begreber, og vil vare afgerende
for at deres forstdelse af efterskole faenomenet, samt forstaelse for hvad et ar pa en efterskole
krever.

Forstaelsen for hvad efterskolelivet indebarer bliver ifolge Esben afgerende for teenagernes
trivsel ved skolestart, og kan i1 verste tilfelde betyde at eleven melder sig ud (bilag 1). Esben
oplever endvidere at de elever som melder sig ind tet pa skolestart, hvor der kan argumenteres
for at beslutningen har varet spontan, og forstdelsen for fenomenet har varet lav, har storre
frafald. Det er derfor i bedste interesse for bade elever og foreldre samt Sportsefterskolen
Aabybro, at potentielle elever far et realistisk og autentisk indblik 1 livet pa efterskole og hvad
dette kreever af dem. Herved bliver de kognitive kompetencer hos teenagerne afgerende for den

nedre aldersgreense i undersegelsens fokus, og vi ender derfor pé de 13-15 arige teenagere.

Det skal understreges at vi som forskere er velvidende om at flere teoretikere indenfor dette
felt fremhaver, at definere aldersgrenser kan skabe en problematik, da teenagere
udviklingsprocesser kan begynde og slutte forskelligt fra individ til individ, og derfor folger de
ikke nedvendigvis samme udvikling (Petersen, 1988; Beth, 2006).
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10.1 Etiske overvejelser

Specialet vil arbejde 1 taet relation med teenagere for at forstd dem som malgruppe og deres
tanker. Endvidere folger der med arbejdet en raekke etiske retningslinjer omkring udferelsen af
diverse forskning, sdsom samtykke.

Ifolge Denzin (Fra: McKellar & Toth, 2016) er det vores ansvar som researchers at sikre os
vores deltagere, herunder teenagerne, foler sig sikre og ikke lider skade eller ubehag (McKellar
& Toth, 2016). Gennem specialet vil vi overveje hvordan vi kan udfere processerne under sikre
og aftalte preemisser, og vi ber sikre os at vores forskning af emnet giver viden til deltagerne,

samt tilfojer viden til samfundet og det faglige omrade (McKellar & Toth, 2016).
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11. Analyse

Gennem analysen vil vi, som illustreret i vores designproces model, vare i emphasize og define
faserne. Her vil vi gennem forskellige iterationer forstd fanomenet gennem teenagernes
erfaringer og beskrivelser, samt gennem analyse af handlinger og udsagn fra teenagerne, med

formélet om en bedre forstdelse for det givne faenomen, vi 1 dette speciale undersoger.

11.1 Spergeskema
11.1.1 Hvem, hvor, hvordan og hvorfor?

For at f4 et indblik 1 hvilke motivationer, der ligger bag besoget til Efterskolernes Dag for
potentielle elever og deres foreldre, samt hvilke praktiske faktorer, som tid, antal besag om

dagen mm. der er for malgruppen, udarbejdede vi et kvantitativt spergeskema.

I henhold til Sanders (2008) er vi under research-lead / expert mind-set, hvor vi ser teenagerne
som reaktive informanter, hvor de gennem sporgeskemaet vil hjelpe os med at fi information

om givne elementer til at starte vores undersogelse.

Det er nedvendigt at pidpege den beskedne mengde af respondenter af dette spergeskema
(n=54), da dette direkte pdvirker den statistiske sikkerhed i de resultater spergeskemaet
indikere. Endvidere opdeles respondenterne hurtigt mellem folk som har deltaget (n=26) og og
folk som ikke har deltaget (n=22). Ligeledes frasorteres respondenter, som ikke er hverken

kommende, tidligere, nuvarende elev eller foraeldre (n=6).

Trods ihaerdige og vellykkede forseg pd at sprede spergeskemaet ud til et stort antal af mulige
respondenter, har det ikke veeret muligt at i en tilfredsstillende meengde svar. Spergeskemaet
er delt via de sociale medier af begge parter af specialegruppen, folk i deres netveerk samt

ansatte ved Sportsefterskolen Aabybro. Endvidere er spergeskemaet sendt ud via skoleplanen
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(det primare it system for kommunikation mellem skolen, elever og foraldre) til efterskolens
nuvarende omkring 240 elever.

Den pracise arsag til manglende respondenter kan vere delvist eller helt umulig at pracisere,
men hvis vi skulle prove at komme med et bud pé &rsagen ved vores sporgeskema, kunne det
vare emnet. Her mener vi, at spergeskemaer som vedrerer emner, der er inden for din hobby,
eller beskaeftiger dig med til hverdag, sdsom handle vaner mm., gor det lettere at reflektere
over, og der er derfor feerre forbehold for deltagelse fra respondenterne. Hvorimod vores
spargeskema behovede en form for refleksion over en oplevelse, som kunne ligge mange ar
tilbage for nogle respondenter, og dermed er det vores kvalificerede bud péd det lave tal.
Endvidere er det som navnt delvist eller helt umuligt at preeciserer, og vil derfor ikke diskuteres
yderligere. Derimod vil empirien blive diskuteret og blive sammenholdt med kvalitative data
og/eller teori til at opstille forskellige hypoteser.

Herved skaber speorgeskemaet verdi 1 form af undren og indblik 1 interessante
undersogelsesomrider, der driver det videre arbejde. Hertil understreges det ogsa, at dataene 1
spergeskemaet ikke alenestdende bruges til at drage konklusioner, da resultaterne nadvendigvis

ikke udleder noget med stor statistisk sikkerhed.

11.1.2 Resultaterne

Spergeskemaet gav os mulighed for at strukturere vores data og skabe en basal viden indenfor
omradet om eventen “Efterskolernes Dag”, den generelle motivation for at deltage og den
praktiske viden om deres adferdsmenstre som besggstid mm.

Her fik vi indblik i at 90% af vores respondenter har deltaget til 1-2 Efterskolernes Dag (figur
12), og at 80% af vores respondenter i gennemsnit besgger 1-2 efterskoler 1 lobet af eventen

(figur 13).
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Hvor mange efterskolernes dag har du deltaget i?
26 svar

o1
@2
@3

) o

(Figur 12, deltagelse i Efterskolernes Dag)

Hvor mange skoler har du besegt pa den samme efterskolernes dag?
26 svar

® 12
@34

@ 56
® 6+

(Figur 13, Efterskolernes Dag spargeskema)

Endvidere er 50% af respondenterne til Efterskolernes Dag i gennemsnitligt 30 minutter til en
time (figur 14), og i forlengelse af vores interview med forstanderen af Sportsefterskolen
Aabybro, kunne han bekrafte dette monster, og han nevnte at gennem hans tid pa skolen, at
dette er den generelle tidshorisont som folk deltager i (bilag 1). Ved at inkludere vores
kvalitative datasat fra vores indledende interview (bilag 1), kan vi validerer vores resultater fra
det kvantitative dataset, for at se om der er en sterre sammenheng og hvordan de understotter

hinanden.
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Hvor lang tid i gennemsnit deltog du til efterskolernes dag pr. efterskole?
26 svar

@ 0-30 minutter
@ 30-60 minutter
© 1-2 timer

@ 2-3 timer

53,8% g

(Figur 14, Efterskolernes Dag sporgeskema)

Vi har endvidere faet indblik 1, at 77% typisk er mellem 13 og 14 &r den sidste Efterskolernes
Dag, de deltog i (figur 15). Spergsmélet blev formuleret saledes “Hvor gammel var du (som
foreeldre bedes du angive alder pa dit barn) til den seneste Efterskolernes dag du deltog i?”
med formélet om at fa indblik i hvor gamle de var til den sidste Efterskolernes Dag som de
deltog i. Dette er grundet at folk typisk deltager til Efterskolernes Dag, for at tage en beslutning
eller validerer deres beslutning. Med andre ord, sd er deres sidste deltagelse der de star med

deres endelige beslutning om efterskole.

Hvor gammel var du (som foraelder bedes du her angive alderen pa dit barn) til den seneste

efterskolernes dag du deltog i?
26 svar

@ Yngre end 11
® 11-12

© 1314

® 15+

(Figur 15, Efterskolernes Dag sporgeskema)

Ydermere havde spoargeskemaet fokus pd, hvilke motivationer de besegende til Efterskolernes
Dag havde for deltagelse til denne event. Her kan vi se, at 80% af respondenterne ensker

information i form af indblik i de forskellige linjer og valgfag skolen tilbyder (figur 16).
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Endvidere er det skolens faciliteter, som for respondenterne ogséa er en motivationsfaktor, her
svarer 65% at det at se skolens faciliteter er en af rsagerne til deltagelse (figur 16).

P& det mere abstrakte plan svarer 65% af respondenterne ligeledes, at de er der for at marke
stemningen (figur 16). Stemningen denne dag er praget af at Efterskolernes Dag netop er et
ekstraordinaert event, og Esben gav i det indledende interview (bilag 1) udtryk for bekymring i
forhold til dette, da den stemning og det miljo der opleves pé denne dag, ikke er en realistisk
afspejling af hverdagen, som potentielle elever vil opleve nér de starte. Der skabes herved bade
mulighed for, at de forventer den samme energi og stemning ved start og bliver skuffet over at
alle dage ikke er pa denne made, eller at de pa Efterskolernes Dag bliver overvaldet, da de ikke
kan se sig selv i den mere intense stemning der er til Efterskolernes Dag.

Den autentiske og realistiske oplevelse er derfor vigtig i forhold til at forventningsafstemme
mellem Sportsefterskolen Aabybro og potentielle elever, sdledes chancen for at de elever som

starter, har indblik 1 hvad et ar pa efterskole er, og hvad der kreves af dem som elever.

Hvorfor valgte du at deltage til efterskolernes dag? (Veelg gerne flere)
26 svar

Indblik i de forskellige linjer og
valgfag

Indblik i det faglige niveau

For at meerke stemningen pa
skolen

Se faciliteterne

For at fa information (sasom
skema, gkonomi etc.)

0 5 10 15 20 25

(Figur 16, Efterskolernes Dag spargeskema)

Afslutningsvis viser dataene at 100% af respondenterne deltog til rundvisning, 77% deltog i en
form for spisning og 3% deltog 1 en opvisning til Efterskolernes Dag (figur 17). Derudover er
der ikke blevet tilfgjet nogen anden form for aktivitet fra vores respondenter, som blev sat som

en aben mulighed, hvis nu der var andre aktiviteter hos den efterskole de besagte.
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Hvilke aktiviteter deltog du i til efterskolernes dag?
26 svar

Rundvisning

Spisning (Kaffe, kage eller andet)

Opvisning

20 30

(Figur 17, Efterskolernes Dag sporgeskema)

Spergeskemaet har givet os indblik i emner, som er vigtige for vores videre undersggelse samt
udformning af det endelige koncept. Herunder har vi faet indblik i hvor lenge de
gennemsnitligt er til Efterskolernes Dag, og ved at vores design skal kunne indga i den bestemte
tidshorisont. Endvidere har vi faet valideret vores malgruppe, hvor vi har faet indblik i1 deres
alder samt hvornér de sidst deltog til en Efterskolernes Dag, og derfor er det vigtigt at vores
endelige koncept skal designes til og for dem. Derudover kan vi konkludere, at den primaere
aktivitet til Efterskolernes Dag er rundvisning, da alle vores respondenter besvarede at de
deltog 1 en rundvisning. Dette giver os et indblik 1, at der er en specifik struktur, som der ikke
afviges meget fra, hvilket skaber en undren i forhold til om det kan retferdiggeres at
rundvisningen stort set fylder hele beseogstiden, i forhold til malgruppens motivation for

deltagelse.

11.2 Hypoteser

Fra analysen af den indsamlede empiri, gennem interview med Esben og spergeskema, samt
den gennemgaet litteratur og teorier, opstilles der hypoteser med forméalet om at strukturere den
videre undersggelse. Da vi i dette studie abonnere pa kontekstens afgerende rolle, vil det vare
nedvendigt at undersgge om de antagelser og konklusioner vores egne undersggelser samt teori
fremsetter ogsé er galdende, i den case som vi undersgger, nemlig Efterskolernes Dag. Det
forventes at der efter af- eller bekraftelse af nedenstdende hypoteser er tilstraekkelig indsigt til

at udarbejde et design.
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Folgende hypoteser vil definere den videre undersogelse:

1. Teenager ensker autonomi
2. Teenagerne bliver pavirket af tilstedevaerelsen af deres peers

3. Forazldrene er dem som primeert tager interaktionen

De opstillede hypoteser dekker forskellige omrader og udspringer fra forskellige steder i
tidligere undersogelse eller inddraget teori. Retter vi blikket imod hypotese 1 og 2 udspringer
disse fra inddraget teori, der konkludere at dette er tilfzeldet for teenagere. Vi ensker
midlertidigt at forholde os kritisk til signifikansen af disse konklusioner i relation til
Efterskolernes Dag, og vil derfor ved en metodisk tilgang undersege dette.

Endvidere antager vi at forazldrene primaert varetager interaktionen mellem familien og
Sportsefterskolen Aabybro. Denne antagelse udspringer fra Frederiks tidligere arbejde 1
forbindelse med praktik, men da de tidligere undersogelse ikke have fokus pd dette ensker vi
at underseoge om dette kan blive af- eller bekreftet ved yderligere undersogelser, der har fokus

pa interaktionen, da det kan have indflydelse pa det videre arbejde.

11.3 Observation af abent hus hos SEA

Vi ensker gennem observationer til dbent hus at verificere eller falsificere de opstillede

hypoteser (jf. 11.2)

Abent hus efterlever mange af de samme karakteristika som Efterskolernes Dag (jf. 5.3) sdsom
tilstedevaerelsen af teenagere sammen med deres foraldre, tilstedevarelsen af deres peers og
at det er en event hvor strukturen er relativt fastlagt. Endvidere ligner de to events pa mange
mader hinanden 1 forhold til struktur, og vi vurdere derfor at observationerne gjort til dbent
hus kan overferes til Efterskolernes Dag.

Kvalitative observationer er valgt som metodisk tilgang til underseggelsen af ovenstiende
hypoteser, for at undga bias og ikke at overlade fortolkningen af virkeligheden til teenagerne
eller foraeldrene, hvis vi eksempelvis havde udfert kvalitative interviews til undersogelsen af
hypoteserne. Teenagerne har derved hej autonomi og lav refleksion, hvilket ger at vi kan have
tillid til den generede data (Read & Horton, 2016).

Endvidere er observationer det mest ressourceeffektive valg, da vi undgér at skulle undersoge

oplevelsen af de tre hypoteser fra bade teenager og foraeldre perspektiv. Deres perspektiv, og
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dermed deres oplevelse, har ligeledes risiko for at ligge langt fra hinanden og ansvaret vil derfor
ligge pa os 1 vores analyse til at frembringe den faktiske virkelighed, eller vurderingen af hvad
der er taettest pa.

Observationer giver os mulighed for at observere og dokumentere den faktiske virkelighed og
fortolke pa denne direkte (Preece et al., 2002b; Ciesielska et al., 2017). Det er naturligvis ikke
uden omkostninger at bruge denne metode, da vi mister indsigten 1 oplevelsen fra de
observeredes perspektiv. Vi imedekommer denne manglende indsigt ved at understotte vores

fortolkninger med relevant litteratur.

Vi vil her arbejde indenfor rammerne af research-led med ekspert mindset (jf. 6.1), da vi
gennem observationerne seger viden om deres adfaerd, for at kunne af- eller bekrefte vores
hypoteser. Her vil vi bruge deltagerne til abent hus som aktive informanter, der vil give os et
indblik 1 det specialet ensker at undersege naermere. Det kan her diskuteres at vi under
observationerne bevager os mod participatory design, da vi ogsd inkludere deltagerne 1
undersogelsen, vi er dog stadig passive observaterer og interagerer ikke med deltagerne til
abent hus, andet end at folge dem rundt pd afstand. I forhold til vores designproces model vil
vi her vare 1 forste diamant under emphasize, da vi arbejder med at fa indsigt 1 bdde konteksten

og brugerne.

11.3.1 Struktur for dbent hus

Til det observerede dbent hus deltog omkring 40 familier i konstellationer i alt fra ét barn og
én foraeldre, til grupper bestaende af begge foraeldre, bedsteforaeldre og flere af deres barn samt
venner.

Alle familier startede ud i skolens fallessal, hvor de fik en kort introduktion til skolen, samt
information om vores tilstedevearelse. Herefter blev hver eneste familie sendt med én til to
nuvarende elever pa skolen, som skulle folge dem rundt. Eleverne som viste rundt blev tildelt
en familie, der havde interesse i den sportslinje de gar pa. Denne rundvisning havde en varighed
pa omkring 35-45 minutter, hvor familien fik vist alt fra sportsfaciliteter til verelser,
klasselokaler og faellesomrader.

Efter rundvisning medtes alle familier igen, denne gang i spisesalen, hvor de kunne fa kaffe, te
og kage. De havde her mulighed for at snakke indbyrdes indtil de efterfolgende blev inddelt i
grupper, igen pa baggrund af interesse for sportslinje, og sendt med en lerer der prasenterede

den konkrete linje samt generelle information omkring skolen. Denne prasentation havde en
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varighed pd omkring 30 minutter, hvorefter familierne havde mulighed for stille afsluttende

sporgsmal.

11.3.2 Observationsguide

For at strukturer vores observationer og optimere vores chancer for at fi vores hypoteser
verificeret eller falsificeret, knytter vi nogle refleksioner pa hver af de opsatte hypoteser, om
hvordan vi forventer at kunne indsamle den relevante empiri gennem observation.

Vi har hertil opsat en semi-struktureret observationsguide. Formélet med en semi-struktureret
observationsguide er for at fastlegge nogle fokuspunkter, da vi gennem de opsatte hypoteser
har en ide om, hvad vi ensker at verificere eller falsificere. Ydermere er vi abne for muligheden
for eventuelle overraskelser der kan forekomme under eventen, som ogsa inkluderes i

dataindsamlingen. Se (bilag 2) for observationsguiden.

11.3.3 Resultater fra observationen

Teenager onsker autonomi

Vores forste hypotese gir pa at teenagerne ensker autonomi. Dette er underbygget af Fitton et
al., (2013) som fremsatter autonomi og uathangighed som et neglebegreb, og vi enskede at
forholde os kritisk til signifikansen af disse konklusioner, for at se om dette ogsa er gaeldende
i vores undersggelses kontekst.

Vi observerede til &bent hus hos SEA, at hvis teenagerne havde et spergsmal, sé skete det via
en videregivelse fra teenager til foreldre, som derefter stillede rundviseren spergsmalet (figur
18). Derudover observerede vi et generelt lukket kropssprog fra teenagerne, i form af generel
tilbagetrukkenhed, hvor de holdte sig i baggrunden, kiggede ned i jorden og hang pé deres hand
til oplaeggene (figur 19).
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(Figur 18, Abent hus) (Figur 19, Abent hus)

I nogle tilfeelde observerede vi, at foreldrene pravede at sette teenagerne forst ved at sige “du
skal lytte nu”, “veer ikke bange for at sporge” og “har du slet ikke nogle sporgsmal, du lytter
bare?”. Her observerede vi at foreldrene ensker at tvinge en form for autonomi hos deres
teenager ved at komme med udtalelserne. Vi anerkender at konteksten kan vere udfordrende
for teenagerne at veere fremtreedende i, men selv ved en abning fra foraldrene, som indbyder
til autonomi, observerede vi ingen ensker om dette. Vi observerede endvidere intet generelt
enske om autonomi.

Vi kan konkludere at teenagernes enske om autonomi og uathangighed er pdvirket af

forskellige ydre elementer, og at der er et punkt for hvor utrygge teenagerne kan vare, i forhold

til om de stadig seger mod autonomi og vk fra deres foraldre.
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Teenagerne bliver pavirket af tilstedevzerelsen af deres peers

Vores naste hypotese som vi gnskede at undersoge yderligere gennem observationerne, var at
teenagerne bliver pavirket af tilstedeverelsen af deres peers. Denne hypotese blev bygget pa
teorien fra Fitton et al., (2013), Bell (2016) og Albert et al., (2013) som alle nevner at
teenagerne har en hegj modtagelighed for pdvirkning fra peers, da de gennem overfortolkning
af ansigtsudtryk og sociale signaler kan resultere 1 en @ndring i deres adfaerd overfor hinanden.
Endvidere kan det skabe bekymringer og tanker relateret til deres peers.

Forst og fremmest observerede vi en udfordring til rundvisningen, da flere rundvisere gik i
hold, og havde deres egen interaktion med hinanden, isoleret fra den de har med familien, som
de viste rundt. Her indeholdte deres interaktion forskellige grin, smil og reaktioner pa hinanden,
som vi observerede kunne have en pdvirkning i ensket af deltagelsen fra den udefrakommende
teenager, da som Albert et al., (2013) peger pa sé er teenagere hgjt modtagelige fra sociale
signaler, is@r fra deres peers, som kan skabe bekymringer og usikkerhed.

Endvidere observerede vi en @ndring i teenagernes adferd efter fremvisningen, da de fik lov
til at sidde alene med deres foreldre i spisesalen. Her sa vi der skete en form for “debriefing”
mellem forazldre og teenagerne, hvor der var interaktion fra teenagernes side, og de satte ord
pa hvad de synes om skolen mm.

Her konkludere vi, at fordi teenagerne udviser interaktion og engagement nar de er alene med
foreldrene, og at tilstedevaerelsen af deres peers er relevant i vores givne kontekst, da

teenagerne @ndre adferd, nar de er vak fra deres peers 1 et kort gjeblik.

Foraldrene er dem som primert tager interaktionen

Sidste hypotese som vi gnskede at af- eller bekrafte gennem observationerne var at foraeldrene
er dem som primert tager interaktionen. Denne hypotese er opstaet gennem Frederiks tidligere
arbejde i1 forbindelse med praktik, og vi enskede at fastlegge om dette kunne af- eller bekreftes
igen gennem observationerne med fokus pa interaktionen, der sker til denne event. Vi
observerede allerede efter uddelingen af fremviserne, at foreldrene overtog interaktionen og
tog teten fra start. Ved at foreldrene overtog interaktionen, observerede vi at fremviseren
naturligt rettede deres interaktion til foreldrene og ikke teenagerne, da det var her de fik den

onskede respons, enten 1 form af spergsmal eller anerkendende ord som “ah okay”, “ja” og

“nej”. Dette skabte en storre afstand mellem teenagerne, som var der for at se skolen, og deres
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mulighed for interaktion blev mindsket ved den afstand af kommunikation, som skete fra
fremviserens side til dem.

Efter rundvisningen blev der budt pa kaffe og kage, hvorefter de her skulle deles ud i sma hold
til de linjer de enskede at here mere om. Her observerede vi at foreldrene igen tog teten og var
dem der rakte hdnden op ndr der eksempelvis blev spurgt om: “Hvem onsker at hore om
fodbold?”. Vi observerede at denne tendens var vedvarende, og at det forleb gennem hele
eventen. Under oplagget observerede vi, at foreldrene havde spergsmél pa vegne af deres
bern, eksempelvis som “jeg har en ung mand her, som er glad for trampolin..” . Her provede
oplagsholderen, som bestod af en underviser fra skolen, at rette svaret til sennen, men det blev
hurtigt efterfulgt af at interaktionen blev overtaget af foreldrene igen.

Gennem vores observationer sd vi, at det er primert foreldrene som tager og styrer
interaktionen, og derfor bliver en forhindring for den oplevelse, som gerne skulle opleves af
teenagerne. Vi anerkender at dbent hus er en event som ogsa er tilrettelagt til at imedekomme
foreldrene, og at de ogséd stir inde med en rekke sporgsmal, som ikke har interesse for
teenagerne, eksempelvis gkonomi.

Endvidere kan der arbejdes med méden hvorpd teenagerne kan deltage i interaktionen som er
interessant for dem, sd de gar glip af den oplevelse som de kunne fa gennem denne form for

event.

11.3.4 Konklusion pa observationer

Vi kan konkluderer at gennem vores observationer at vi fik af- eller bekraeftet folgende

hypoteser:

1. Teenager ensker autonomi
2. Teenagerne bliver pavirket af tilstedevaerelsen af deres peers

3. Forazldrene er dem som primeert tager interaktionen

Her kunne vi afkrafte hypotese 1, hvor vi kunne konkludere at dette ikke vil vaere geldende
pa samme made som teorien indikerer i vores kontekst. Her er der for mange ydre faktorer,
som gor at teenagerne seger mere sikkerhed hos foraldrene. Det understottes 1 at vi kan
bekrafte hypotese 2, hvor vi observerede en pavirkning fra tilstedevaerelsen af deres peers, som

ogsé kan vare en faktor for hvorfor teenagerne ikke ensker samme form for autonomi, under
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denne kontekst, som teorien indikere. Endvidere kunne vi bekreafte vores hypotese 3 gennem
vores observationer, hvor vi sa tendensen til at teenagerne var passive under hele eventen, og
at foreldrene tog kontrollen over interaktionen under de forskellige begivenheder, som
rundvisning og opleeg, der foregik til eventen.

Ydermere satte observationerne gang i refleksioner om, at vi har behov for at undersoge

efterskole fenomenet dybere.

11.4 Interview
11.4.1 Undersogelsesomrade for interviews

Efterfulgt af vores observationer vil vi dykke dybere ned i efterskole som fanomen. Fra vores
observationer kunne vi se, at kommunikationen hurtigt blev tilpasses til at vare rettet mod
foreeldre, dette kan argumenteres at ske automatisk da det er dem med spergsmal og dem der
viser interesse. I interviewene vil vi sperge eksperterne, efterskoleeleverne, om deres
motivationer og hvordan de vil beskrive deres efterskolear bedst. Her dykker vi ind i
autenticitet, som vi fra indledende interview, med Esben, ved kan vare svart at formidle til det

fysiske event grundet rammerne (bilag 1).

For at undersege fenomenet dybere vil vi gere brug af semi-strukturerede interviews.
Interviews er en effektivt metode, som kan give os en dybere forstaelse af forskellige
fenomener, oplevelser eller motivationer. Ved at bygge det op efter semi-strukturerede
interviews, giver det os mulighed for at holde det abent til nye opstdede temaer eller

feenomener, som ogsa kan vare interessante at dykke dybere ned i (Bryman, 2012a).

Vores formal med at udfere en raekke forskellige interviews, er at fi storre indsigt i forskellige
temaer som: Autenticitet, motivationer og adfzerd.

Her vil vi, ifelge Sanders (2008), befinde os 1 participatory mindset med research led fokus,
hvor vi vil inddrage teenagerne for at fa den bedste indsigt i enskede temaer, med formélet om

at komme tattere pd en designlgsning.

11.4.2 Strategisk udvealgelse af respondenter
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For at oge sandsynligheden for kvalificerede data ger vi brug af purposive sampling, som
metode, til at udvaelge respondenter (Bryman, 2012¢; Campbell et al., 2020; Etikan, Musa &
Alkassim, 2016).

Da purposive sampling forudsatter at der igennem undersogelsessporgsmalet kan udledes
hvilke genstande, 1 vores tilfeelde respondenter, der er relevante at undersege (Bryman, 2012c),
er det naturligvis ogsd udgangspunktet for os. Som specificeret 1 ovenstdende afsnit ensker vi
at undersoge: Autenticitet, motivationer og adferd hos teenagere, alle temaer i forhold til
efterskoleoplevelsen.

Ud fra disse undersogelsesomrader, er det tydeligt at det vil vare nazrliggende at tage
udgangspunkt 1 nuvarende efterskoleelever, da de vil have mulighed for at besvare alle disse
emner. Samtidig er de aldersmassigt, og som udgangspunkt derved ogsa kognitivt, tet pa
malgruppen (Bell, 2016). Endvidere giver det os mulighed for at sperger ind til deres proces
med at finde en efterskole, uden de skal reflektere ret lang tid tilbage. Respondenterne er derfor

nuvearende elever pa Sportsefterskolen Aabybro.

Der er hertil valgt en non-sequential tilgang til mengde af respondenter, hvor vi har en bestemt
mangde af respondenter planlagt inden eksekveringen af interviewene starter. Dette betyder at
vi ikke udvider volumen af respondenter gennem processen, hvilket er valgt for at vare
ressourceeffektiv. Som redegjort for i afsnit 8.4.1, arbejder vi iterativt med interviewguiden,
og bruger denne metode til at imedekomme uforudsete indsigter, der kan kraeve dybere
undersogelse 1 de naste interviews. Seks interviews er planlagt med forskellige respondenter,
men opnar vi et matningspunkt i dataene inden alle seks er eksekveret, vil processen blive
afbrudt for ikke at skabe en unedvendig volume pa den indsamlede data, der ikke gavner
projektet.

Metningspunktet beskrives af Bryman (2012c) som varende nar den nye data ikke lengere
indikere nye indsigter, og ikke indikere nye dimensioner i de kategorier den indsamlede data i

forvejen antyder (Bryman, 2012c).

Den specifikke tilgang til udvelgelsen af respondenter indenfor de opsatte kriterier vil vare
stratified sampling. Denne tilgang dikterer at vi underseger typiske individer indenfor
forskellige undergrupper (Bryman, 2012c). Dette er relevant i forhold til vores undersogelse
da vi ensker at imedekomme den diversitet, der kan vare henover forskellige argange, kon og

sportslinjer.
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10.4.3 Udfoerelse og behandlingsmetode af interviews

Vores proces foregar over tre interview dage, hvor der pa forhand er planlagt seks forskellige
interviews. Endvidere har vi planlagt dem fordelt over forskellige dage med formaélet om at
kunne iterere efter hvert enkelt interview. Fire ud af de seks planlagte interviews blev aftholdt,
grundet at vi efter udferelsen af de forste fire ramte matningspunktet, og der opstod ikke nye
indsigter (Bryman, 2012c).

Vi har udformet en interviewguide med formélet om, at holde os indenfor
undersogelsesomrider som vi ensker at blive klogere pa.

Til behandlingen af vores interviews vil vi gare brug af meningskondensering. Vi skal her vare
opmarksomme i vores fortolkning af dataene pé de risici, der er forbundet med denne type data
genereret af teenagere (Read & Horton, 2016). Spergsmalene vil kraeve dybe refleksioner over
teenagernes livsverden, og det er derfor nedvendigt at forholde sig skeptisk til teenagernes
udsagn, 1 forhold til om disse reelt er en afspejling af deres oplevelser (Read & Horton, 2016).
Undersogelsen befinder sig derfor i firkant b (jf. 8.9, figur 11). Vi vil gere brug af forskellige
teknikker som vejledning, uddybende spergsmal og &bne spergsmal for at imedekomme
udfordringerne med variablen om refleksion.

Endvidere skal vi vaere opmarksomme pa vores bias i1 fortolkningen af den generede data, og
sikre os at fortolkningerne ikke styres af undersegelsessporgsmélet, men at alt data inddrages

for at imgdekomme uforudsete indsigter.

Inden vi startede interviewene introducerede vi interviewpersonerne for retningslinjerne.
Retningslinjerne omhandler deres anonymitet og at vi ville informere deres foreldre i forhold
til samtykke. Ligeledes gjorde vi dem opmerksomme pd, at vi udelukkende er interesserede 1
deres oplevelse, sé der ikke kan vare noget rigtigt eller forkert svar.

Retningslinjerne er opsat af os med formélet om at sikre trygge rammer for vores respondenter,
séledes vi arbejder indenfor de enskede etiske rammer (jf. 9.1). Det er med til give dem nogle
rammer de foler sig trygge i, is@r nér de skal svare pd sverere emner omkring udfordringer hos

dem.

Interviewguiden, som kan ses i bilag 3, definerer den overordnede struktur for vores
semistrukturerede interviews. Vi er her opmearksomme pa ikke at stille ledende sporgsmal, der
indbyder til bias. Vi stiller os dog midlertidigt kritisk til opfattelsen om aldrig at stille ledende

sporgsmil ved udferelsen af kvalitative interviews, som eksempelvis Bryman (2012d)
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fremsetter. Vi eonsker lgbende under selve interviewet at f4 bekraeftet eller afkreftet
fortolkninger af respondenternes udtalelser, hvor vi opsummere respondenternes svar og vores
forstaelse af hvad der bliver sagt. Herved udnytter vi teetheden med studieobjekterne og giver

dem mulighed for at “svare igen”, der er beskrevet af Flyvbjerg (2010):

“...ganske enkelt fordi forskere, som studerer store stikprover, typisk ikke kommer lige
sd teet pd dem, de studerer, som caseforskere og derfor vil have ferre muligheder for

at blive korrigeret af, at studieobjekterne ,,svarer igen* (Flyvbjerg, 2010 s. 480).

Respondenterne gives pa denne méde muligheden for at korrigere vores subjektivisme i vores

fortolkninger, i forbindelse med at vi praesentere dem.

11.4.4 Iteration af interviewguiden

Efter de to forste interviews gik vi 1 gang med at transskribere dem og med
meningskondenseringen af den indsamlede empiri. Dette medferte en rekke @ndringer 1 den
opstillede interviewguide, herunder at vi fjernede vores fokus om deres brug af teknologi, da
vi identificerede det som ikke relevant empiri. Der var ved interviewguidens udformning en
forventning om at indsigter i teenagernes brug af teknologi ville vare relevant i forhold til at
kortleegge teenagernes adfaerd, men efter meningskondenseringen af de to forste interviews,
viste dette sig ikke at veere tilfeeldet.

Endvidere enskede vi en dybere indsigt i elevens fortelling om efterskole og hvordan de vil
formidle dette fanomen til deres peers. Dette spargsmal blev opstillet sdledes: “Hvis du skulle
scelge skolen til en potentiel elev hvad vil du sd forteelle?”, denne formulering er valgt med
henblik p4, at gere det lettere for respondenterne, at reflektere over hvad det essentielle ved
efterskole fenomenet er for dem. Vi oplevede i de to ferste interviews, at det var udfordrende
for respondenterne at reflektere og s&tte ord pd, hvad det essentielle ved efterskole er for dem.
Ydermere tilfgjede vi spergsmalet: “Noget som har overrasket dig ved at ga pd efterskole,
herunder positive og negative?”, da vi enskede at undersoge dybere, hvilke situationer de ikke

var forberedt pa inden deres start pa skolen.
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11.5 Meningskondensering

I vores databehandling befinder vi os i define fasen, som er illustreret i vores designproces
model (jf. 6). Her vil vi gennem behandlingen af data dykke dybere ned betydningen fra
ovenstaende interviews, med formélet om at fi en dybere indsigt pé vores problemomréade og

brugere.

Gennem meningskondensering (bilag 5) har vi identificeret en reekke forskellige temaer, som
vi s& som gentagende i vores interviews. Herunder er det temaer som: ‘anbefalinger’,
‘efterskole kontra folkeskole’, ‘lerernes indflydelse’, ‘efterskolelivets udfordringer’, ‘tiden gér
steerkt’, ‘venskaber’, ‘fzllesskabet’, ‘serigsitet og sportslig udvikling’, ‘at kunne se sig selv ga
pa skolen’, ‘specielle events betydning’, ‘relation til dem = derhjemme’,
‘selvrealisering/dannelse’ og ‘narver’. Afsnittet vil inkludere de relevante temaer og citater,
som kan hjalpe os mod et endeligt koncept, der kan besvare vores problemformulering.

Vores interviews beskaftiger sig med at skabe en indsigt 1 fanomenet efterskole, og hjelper
med at vi bevaege os mod en ekspert forstaelse, da vi far indsigt fra de reelle eksperter,

efterskoleeleverne.

Forst og fremmest blev teamet ‘anbefalinger’ identificeret, hvor vi identificerede at
interviewpersonerne vegtede at here om efterskoleoplevelsen fra en peers’ perspektiv “jeg
tror det var fordi jeg havde hort [fra venner og folk, red.] at de var okay gode til hdandbold...”
(bilag 4.3 1. 28-29) og “‘fordi en af mine sosters veninder har gdet her og hun sagde den var
god...” (bilag 4.2 1. 12). Dette indikerer at det har en betydning for potentielle elever, at hare
anbefalinger og forskellige informationer fra peers. Dette kan forklare den passivitet vi
observerede fra deltagerne til abent hus, nar lererne forteller om de bekymringer de unge
oplever, som bekymringen om at fa venner, eller at de er bange for faellesdans. Nar dette bliver
fortalt fra laererne resonerer det ikke hos de teenagerne, men kommer det derimod fra andre
teenagere er det troveerdigt for dem. Her antages det, at der kunne skabes en bedre indflydelse
ved at deltagerne far formidlet informationen fra deres peers, da vi fra negletrek omkring

teenagere ved at de har en hej modtagelighed for pavirkning fra deres peers (Fitton et al., 2013).
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Ydermere identificerede vi temaet ‘folkeskole kontra efterskole’, hvor der var en
gennemgdende sogen mod nye oplevelser. Endvidere omtaler de afbrakket fra den hverdag

som de kender tilbage fra den traditionelle folkeskole:

“...pd en normal folkeskole, der har du ncermest hvad er det 7 timer i streg, sadan her
er kan det veere du har den ene dag 4 timer eller 3 timer, og sd har du ogsa sadan
pause...(pause)...hvor du kan ligge pd veerelset, eller hvor du kan tage op og treene eller
tage eller spille pool eller et eller andet, hvor man kan hygge sig i stedet for bare at
sidde i lang tid og bare have time” (bilag 4.1 1. 77-83).

Det blev her tydeligt at dagene ikke foles lige s& lange for eleverne, fordi de netop far disse
afbrek i deres hverdag. Det bliver herved nemmere for dem at vedligeholde lysten og
koncentrationen 1 lobet af deres skoledag.

Ydermere blev det tydeligt at underviserne ogsa har stor indflydelse hos efterskoleeleverne, og
forskellen fra folkeskolen uddybes ved, at man normalt ikke har samme relation til ens

underviser som man far pa en efterskole:

“...det ikke ligefrem fordi jeg var bedste venner med nogen af lcererne [i folkeskolen,
red], men nar man kommer sddan et sted herhen [Sportsefterskolen Aabybro, red.], sd

kender man mange flere og man far et andet forhold til lcererne” (bilag 4.1 1. 64-66).

Det viser at leererne har en positiv indvirkning pé helhedsoplevelsen af teenagernes efterskole
ar. I forlengelse af dette har vi identificeret temaet ‘lerernes indflydelse’, hvilket er et tema vi
iser er opmaerksomme pa, da vi fra deres udsagn kan analysere os frem til, at det er en faktor
de setter pris pa under deres efterskoleophold, men noget de ikke nedvendigvis har tenkt over

for start, da de ikke er vant til den slags relation til deres undervisere:

“man fdr et andet forhold til dem [lererne, Red.] i forhold til en folkeskole, fordi det
eneste du havde dem til, var jo bare at de lavede altsd havde timer med dig og sa havde
du ikke andet forhold, og det var det der gjorde at altsa for havde jeg fanme konflikter

hver evig eneste dag. Med lcererne heroppe er det altsa ikke ligesa meget som det plejer

at veere.” (bilag 4.1 1. 67-71)
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Respondenterne italesatter bade direkte og indirekte leererne som en vigtig faktor 1 forhold til
at forme deres helhedsoplevelse pé efterskole: “‘ja men det er stadig mega fedt altsd lererne

og de aktiviteter vi kommer igennem...” (bilag 4.2 1. 65-66).

Et andet identificeret tema som er gennemgaende i alle interviewene er ‘efterskolens
udfordringer’. Her er det gennemgéende at interviewpersonerne nevner, at den forste tid pa
skolen er sver, herunder folelsen af savn for det hjemlige, og at man er bange for at gé glip af
relationer og begivenheder derhjemme: “starten synes jeg det var lidt sveert at veere veek i en
hel uge fra sit hus og forceldre og familie, ogsa det med mine venner derhjemme gar i 9 klasse
i folkeskole og bare var sammen...” (bilag 4.3 1. 48-50).

Denne form for savn er ogsd kendt som begrebet fear of missing out (FOMO). Her er det ifolge
Przybylski (2013) noget, der kan defineres som ens enske om at vare forbundet med hvad

andre laver/oplever.

Udover at de er enige om at starten var en udfordring, sd er de ogsé enige om at det er noget,
der bliver bedre med tiden nar venskaber og relationer etableres. Eleverne giver udtryk for at
de oplever et skift, hvor de gér fra at veere bange for at ga glip af ting derhjemme, til at gé glip
af ting pé efterskolen, hvor vi her kan se at deres FOMO skifter fra det derhjemme, til at det sa
er at ga glip af noget pa efterskolen.

Hertil identificerede vi temaet ‘tiden gér sterkt’, da flere af interviewpersonernes udsagn
indikerer, at de er ndet til et punkt hvor de kun ensker at nyde tiden, da de oplever at det hele
gar virkelig sterkt “...det tror jeg ikke andet end at nyde det lidt mere, i stedet for at teenke over
man skal jappe igennem det, sa bare lige slappe lidt af lidt, maske blive en weekend mere eller

t0.” (bilag 4.2 1. 91-93).

Dette kan have forbindelse til det naeste tema ‘venskaber’. Her blev det tydeligt at venskaberne
pa skolen er med til at skabe den overordnet trivsel. Nar venskaberne falder pé plads, oplever
eleverne at det er muligt at hjelpe hinanden igennem de sveare perioder “... selvom det kan
blive hardt og sveert nogle gange sd er man sammen om det, og bare det med at man er sammen

med nogle mennesker man har det godt med og man er glad og sadan” (bilag 4.4 1. 75-77)

Derudover blev ‘fallesskabet’ identificeret som et gennemgaende tema som fyldte meget i
deres udsagn om alt fra venskaber, trivslen og efterskoledret. Endvidere blev fallesskabet

naevnt 1 forskellige sammenhange fra store til sma oplevelser. Fallesskabet beskrives typisk
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nar eleverne skulle italesatte deres efterskoleér, og det er noget eleverne vaerdsetter uagtet om
det er i forbindelse med sma eller store oplevelser. De sma oplevelser er verdsat i elevernes

generelle hverdag og beskrives i disse to citater:

“... bare en hel almindelig aften hvor mig og mine veninder tager pa Maccen eller bare
ligger og det synes jeg lige sd meget er en del af det som en tur ja sd jeg foler hver dag
er en del af det det er bare godt” (bilag 4.4 1. 67-69) og “...og feellesskab (pause) bare
hygge lige meget altsa hvorndr pa dognet der altsd det er bare hyggeligt” (bilag 4.2 1.
102-103)

De mere specielle events, der sker pa skolen er ligeledes en veerdsat og bidrager til faellesskabet:
“Ja ogsd bare den anden dag var der vildt mange oppe i hallen da der var toast aften det var
vildt hyggeligt at alle eller mange var samlet og spillede badminton og fodbold og ja” (bilag
4.3 1. 85-87). Faellesskabet bliver derved en fundamental grundsten i elevernes fortaelling om
efterskole, og hvad der for dem er vigtigt for dette &r samt mindet herom. Dette kan skyldes at
rammerne omkring efterskole, hvor du konstant er sammen med andre og har optimale forhold
for interaktion og socialisering, derved har idéelle forudsaetninger for dannelsen af feellesskab

(Wenger, 2016; Wise, 2015).

Betydningen for de store events blev ogsé identificeret som et generelt tema, ‘specielle events
betydning’, hvor vi kunne se, at det var gennemgéende at interviewpersonerne navner de store
events som varende betydningsfulde for deres efterskoledr. Falles for bade de store og sma
events er fokusset pa feellesskabet nar eleverne snakker om disse. De store events bliver derfor,
som udgangspunkt, primaert et middel til effektivt at skabe folelsen af feellesskab hos eleverne.
Derved ikke sagt at mange af de store events ikke bidrager med sportslig eller almen dannelse,
men det eleverne erindre og tager med derfra er primert fellesskabet omkring

kompetencedannelsen (Wenger, 2016).

Det er ikke overraskende at det er specielle events, som pa Sportsefterskolen Aabybro typisk
er sportsrelateret, der hos respondenterne huskes og forbindes med feellesskab. Disse events er
typisk kulminationen af flere ugers, eller méneders daglige kompetenceudvikling hos
teenagerne opnaet gennem undervisning og traening. Det bliver her resultaterne af deres
community of pratice (Wenger, 2016) skal fremvises, og den falles praksis de igennem

sportslig socialisering og interaktion har opnéet sattes pa prove (Wenger, 2016).
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Ydermere var et gennemgéende tema ‘sportslig udvikling’. Her identificerede vi et onske fra
eleverne om at udvikle sig sportsligt, og at de veerdsatte muligheden for en udvikling inden for
en eller flere sportsgrene “...med fodbold madte jeg fodboldtreeneren og fik indblik i hans
ambitioner og sadan, og hvad fodboldlinjen stod for, og det blev jeg overbevist derom at det
var det.” (bilag 4.2 1.18-20). Eftersom vi beskaftiger os med elever fra en efterskole der
fokusere pé sport, er det ikke overraskende at sporten fylder meget, og at der er et enske om at
dygtiggere sig. Det er derfor centralt at eleverne har en forstaelse for mulighederne for denne
udvikling og hvilken indsats det kraever af dem.

Igen relaterer dette tema til feellesskabet ved at sporten bliver et omrade for falles

kompetenceudvikling, som ifalge Wenger (2016), er en effektiv méde at etablere feellesskaber.

Endvidere identificerede vi temaet ‘selvrealisering/dannelse’. Her sd vi gennemgaende udsagn
om fokus pd den selvrealisering og generel dannelse som de gennemgar 1 deres tid pa
efterskolen. Her identificerede vi undertemaer, herunder muligheden for at genopfinde sig selv

og lare sig selv bedre at kende:

“...ndr du starter for et eksempel nar du har gdet i folkeskole det samme sted hele dit
liv, sd er du den person du er, hvis man kan sige det sddan eller dine venner har kendt
dig fra den du var da du var lille, hvor ndr du starter her er der ingen der kender dig,
sd kan du veere helt dig selv og sddan og ja” (bilag 4.3 1. 59-62) og “...lcert mig selv
bedre at kende og udviklet mig selv og sadan noget ... ” (bilag 4.4 1. 35).

Her er det tydeligt at man pa en efterskole ikke har muligheden for at opretholde en facade, da
man hele tiden er sammen med nogen. Respondenterne giver samtidig udtryk for at de ikke
oplever behovet for at opretholde en facade, da de oplever et sterkt sammenhold.

Endvidere identificerede vi vigtigheden af udholdenhed:

“... fordi man er sammen med nogle hele tiden og sadan noget og ja det med at veere
sammen med venner hele tiden man leere hinanden helt at kende og mdske noget

udholdenhed i det med ikke at tage hjem og klare sig selv og veere ansvarlig og sadan

ja” (bilag 4.4 1. 38-41).
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Respondenterne giver bade implicit og eksplicit udtryk for at de har erfaret at udholdenhed er
gavnligt. De har alle givet udtryk for udfordringer pa et tidspunkt af deres efterskoleophold, og

faet erfaringen om at udfordringerne nok skal blive nemmere.

Det sidste identificerede tema fra vores meningskondensering er ‘narvaer’. Ved narvaer
identificerede vi at interviewpersonerne blev positiv overrasket over hvor hurtigt man kan
danne relationer pa et efterskoledr, og felelsen af narveer altid er der, om det er i

fellesomriderne, pé verelset eller lign:

“..Jeg tror det overraskede mig hvor hurtigt man kom til at blive tcet med andre altsd
hvor hurtigt du blev venner med andre og lcerte dem at kende” (bilag 4.3 1. 100-101)

og “... uanset hvad hvis du gar op i fellesomrdaderne er der altid nogen som du kan

sidde og snakke med eller sadan noget...” (bilag 4.1 1.122-123).

Dette indikere at deres fysiske narvaer péd efterskolen accelerere relationsdannelsen for

respondenterne og de andre elever.

Gennem meningskondenseringen af vores interviews, har vi identificeret en rekke temaer, som
kan hjalpe os videre i vores undersogelse. De identificerede temaer hjelper os med at iterere
pd vores undersogelsesomrade, og vi har gennem eksperterne faet indsigt i efterskole
feenomenet, hvordan de oplever at ga pa efterskole, og hvad de vardsatter ved deres ophold.
Endvidere hjzlper dette med at definere hvilken oplevelse vores koncept skal straebe efter at

formidle, for at det er relevant for malgruppen.
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11.6 Identificering af barrierer

I forleengelse af vores problemformulering vil vi identificerer, hvilke barrierer vi har fundet
frem til, som er til stede 1 den givne kontekst (jf. 5.3), og italesatte hvordan vi kan arbejde med

dem samt hvordan de pavirker det videre arbejde.

Teenagernes barrierer kan opdeles i to overordnede tematisering: Tilstedeverelsen af peers og

tilstedevarelsen af foraeldre, som begge vil blive redegjort for og diskuteret i dette afsnit.

11.6.1 Tilstedeverelsen af deres peers

Teenagere bliver pavirket af mange forskellige indtryk, men specielt input, reaktioner og
generel tilstedevaerelse af deres peers har en signifikant pavirkning pé deres adferd, og hvordan
de reagere pa deres omgivelser. Maden hvorpa teenageres peers pévirker dem, sker gennem
forskellige signaler. Inddraget litteratur indikerer at sociale signaler har en signifikant
indvirkning pé teenagere, da de har en tendens til overfortolkning af disse signaler og de er
dermed ekstra folsomme for disse (Albert et al., 2013; Fitton et al., 2013). Denne pointe kunne
ligeledes vaere en forklaring pd, hvorfor vi i vores observationer observerede, at teenagerne
ikke tilkendegav deres holdninger, meninger og spergsmaél sa lenge andre peers kunne lytte

med, 1 frygten for en negativ reaktion (jf. 11.3.3).

Denne pavirkning teenagere har pd hinanden beskaftiger sig ikke alene med negativ
pavirkning. Vi har i vores behandling af vores interview (jf. 11.5) identificeret hvordan de kan
pavirke hinanden positivt. Interviewene vidner om at peers " anbefalinger, omkring efterskole,
har en signifikant indflydelse pa respondenternes valg, hvilket viser at der er stor tillid til peers’
udsagn.

Dette betyder at vi skal vare ekstra opmaerksomme pa hvilke reaktioner teenagerne
konfronteres med ved brugen af konceptet. Er det eksempelvis noget andre kan veare vidne til,
eller er det anonymiseret, hvor brugeren ikke kan identificeres, og derved ikke pavirkes af
reaktionerne til sine handlinger. Ligeledes er det vigtigt at overveje, hvordan der kan drages

fordel af pavirkning fra peers i forhold til formidlingen af information.

Tilstedeverelsen af peers er derfor ikke binzr, enten god eller darlig, det skaber potentialer
sével som udfordringer, samt hensyn der skal tages for at imedekomme begge. Dette gor sig

specielt geeldende til Efterskolernes Dag, da tilstedeverelsen af peers gor sig galdende 1 to
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forskellige former, begge ikke til at undgé da de i den ene form varetager en del af faciliteringen

af selve eventen, og 1 den anden er andre besggende.

11.6.2 Tilstedeverelsen af deres foraeldre

Den anden barriere for teenagerne er tilstedeverelsen af foreldre og teenagernes generelle
onske om autonomi. Denne barriere bliver, som den ferste, ogsd kompleks bade i udtryk og
potentialet 1 at arbejde med denne. Tidligere gennemgéet litteratur beskaftiger sig med
teenagernes onske om distancering og autonomi, hvor relationen mellem barn og foraldre
forandres (Fitton et al., 2013). Distanceringen mellem teenageren og foreldrene giver
muligheden for at dyrke andre relationer, og ifelge Read & Horton (2016) opstar der blandt
teenagere det de kalder kammerat kultur, hvor teenagere sgger autonomien i relationerne med

hinanden i stedet for athengigheden af deres foraldre.

Vores observationer indikere at ved fenomener som Efterskolernes Dag er ovenstaende ikke
tilfeeldet. Der opstar derfor en form for dualisme, hvor der er begrensning for hvor uvant,
usikker eller utryg en situation kan vere, for teenagerne seger trygheden hos deres foraldre.
Observationerne vidner om en granse for segen efter autonomi kontra trygheden 1 foreldre
relationen, hvilket skaber et mellemled, 1 form af deres forazldre, mellem oplevelsen

(Efterskolernes dag) og malgruppen (teenageren).

Observationerne viste endvidere, at det ikke alene er teenagerne der stdr med ansvaret for deres
manglende interaktion (jf. 11.3.3). Ogsa forzldrene har et medansvar her, hvor de i visse
situationer ikke tillader deres bern at gribe den autonomi de tilbydes. I praksis betyder dette, at
vi observerede situationer hvor teenageren direkte tales til, men foraeldrene patager sig ansvaret
og overtager interaktionen ved at besvare spergsmalet. Arsagen til dette kan vare at “beskytte”
deres barn, hvis de vurderer deres barn er utryg ved at blive hevet ind i interaktionen. Det kan
ogsa vaere foreldrene bare er interesseret og ivrige. Begge dele kan vare en forklaring og ud
fra observationen kan det vare svaert at konkludere, hvilken forklaring er den rigtige. Men
uagtet forklaring viser det en problemstilling i at foreeldrene, i visse situationer, ikke giver det
fornedne rum, der er kreeves for at teenagerne opsgger autonomi. Vi observerede dog ogsé at
foreldrene direkte forseger at inddrage teenagerne, ved at sperger dem om ikke de har
spergsmal (jf. 11.3.3). Denne mdde at inddrage teenagerne i interaktionen er meget direkte, og
giver dem ikke mulighed for at deltage i interaktionen pa deres premisser, men bliver tvunget

ind 1 den af foreldrene.
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For at fjerne mellemleddet, 1 form af foreldrene, er det derfor afgerende at vi balancerer deres

sogen for autonomi med deres folelse af tryghed.

12. Kravspecifikationer

Baseret pa ovenstaende viden, inddraget teori, empiri og resultater fra analyserne, vil vi opsette
en raekke kravspecifikationer, som fremsatter nogle designkrav for vores koncept. Det afrunder
vores define fase, og afslutter arbejdet indenfor den forste diamant i vores designproces model,
som giver os et afsat til at starte vores nye divergerende fase, develop fasen.
Kravspecifikationerne bruges som udgangspunktet til naste del af vores proces, som er
idegenereringprocessen. Her skal det uddybes, at kravspecifikationerne ikke nedvendigvis alle
bliver reprasentereret ligeligt 1 konceptet, men at alle inddrages bedst muligt.

Kravspecifikationerne er som felgende:

Konceptet skal designes efter cool design principper
Konceptet skal designes efter kortsigtet belonning
Konceptet skal afspejle den autentiske efterskoleoplevelse

Konceptet skal tillade autonomi

A e

Konceptet skal vere trygt at interagere med

1. Konceptet skal designes efter cool design principper

Vores forste kravspecifikation bygger pa inkluderet teori, hvor vores koncept skal efterleve
cool design principper, sa vi sikrer os at konceptet appellerer til vores malgruppe. Cool er opsat
som en kravspecifikation, da cool begrebet ifelge Fitton, Horton, Read, Little & Toth (2012)
kan bruges som en vasentlig egenskab til at appellere til teenagerne. Ydermere vil vi gore brug
af de forskellige kategorier opsat af Read et al (2011). Det skal ogsa huskes at malgruppen ses
som en sarskilt gruppe, hvor det hertil at vigtigt at vores koncept appellere til interaktion, da

konceptet ikke er succesfuldt hvis teenagerne ikke vil interagere med det.
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2. Konceptet skal designes efter kortsigtet belenning

Vores mélgruppe, teenagerne, gennemgér en udvikling som pavirker bade deres mentale samt
fysiske jeg. Herunder er det ifolge Albert et al (2013) set at teenagere er tilbgjelige til at foretage
det valg som giver en gjeblikkelig belenning, kontra en langsigtet. Ved at appellere til
teenagernes kortsigtet belenning, ensker vi at @ge motivationen, hos teenagerne, til at

interagere med konceptet.

3. Konceptet skal afspejle den autentiske efterskoleoplevelse

Fra det indledende interview med Esben og Frederiks tidligere virke som praktikant hos
efterskolen, blev det tydeligt at den autentiske efterskoleoplevelse ikke blev representeret til
Efterskolernes Dag. Efterskolernes Dag, og lignende faenomener, er ekstraordinare events, der
ikke afspejler den ordinere dagligdag og kan herved skabe en skavvridning i forventningen til
efterskoleoplevelsen, hos teenagerne, som kan vare edeleggende for en positiv og vellykket
oplevelse nar teenagerne starter pa efterskolen.

Det er derfor nedvendigt at formidle den autentiske oplevelse af efterskole, som den opleves
af teenagerne. Efterskoleoplevelsen fra teenagernes perspektiv har vi defineret gennem de
udferte interviews og behandlingen af denne empiri, hvor fortellinger som feellesskab,
udvikling og selvrealisering blev belyst. Alle disse emner er allerede 1 fokus til Efterskolernes
Dag, men primeert i en form der ligger langt fra hvordan de opleves 1 dagligdagen. Eksempelvis
er feellesskabet en omfattende del af den autentiske oplevelse, men der er typisk fokus pé “det
store” feellesskab pa rejser og lignende. Feellesskabet er midlertidigt ogsé, hvis ikke primert,
“de sma” feellesskaber pé teenagernes varelser, nar de er 1 kekkenet eller sidder 1 sma grupper
1 fellesomraderne. Netop disse dagligdags oplevelser er vigtige at formidle for at skabe indblik
1 den autentiske oplevelse af efterskole. Formélet bliver derved, at bringe teenagerne taettere pa

det ordinzere og forberede dem til efterskolelivet pa godt og ondt.

4. Konceptet skal tillade autonomi

Vi oplevede et paradoks mellem vores inkluderet teori og vores observationer vedrerende
teenagernes enske om autonomi. Her viste vores teori at en af neglebegreberne ved at vare
teenager er deres eonske om uathzngighed og autonomi (Fitton et al., 2013). Vores
observationer viste derimod, at der ikke var meget streeben efter autonomi fra teenagerne under

de fysiske rammer for Efterskolernes Dag, abent hus mm. Her kan det diskuteres, at de

84



nuverende omstendigheder under de fysiske rammer, herunder barriererne tilstedeverelse af
deres peers og tilstedevarelsen af deres foreldre, kan pévirke deres streben efter autonomi.
Vores observationer viste at foreldrene er dem der primert tager interaktionen, som derved
overtager en del af oplevelsen fra teenagerne. Dermed ensker vi at vores koncept tillader

autonomi for at teenagerne ogsa kan skabe deres eget indtryk af skolen.

5. Konceptet skal vare trygt at interagere med

Vores femte kravspecifikation er set som en forlengelse af kravspecifikation fire. Herunder
onsker vi at konceptet skal vere trygt at bruge. Herved menes der at konceptet skal
imedekomme de udfordringer teenagerne har med at deltage aktivt, nér situationen bliver for
utryg som vi konkluderede ud fra vores observationer.

Formalet er at teenagerne skal deltage mere aktivt under eventen, men i balance mellem at de
ikke foler sig for utrygge, vak fra deres foraldre, samt ikke bliver sat i en situation, hvor de
bliver sat til skue foran deres peers, da dette ifolge Albert et al (2013) kan pévirke deres adferd

negativt, grundet teenagernes tendens til at overfortolke sociale signaler.
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13. Desktop research - Teknologi trends

I folgende afsnit vil vi uddybe vores desktop research, som vi udferte som indledende fase til
vores designproces med formélet om at finde inspiration i nutidens tendenser, og finde
inspirations til potentielle losninger. Her befinder vi os i1 research-led, da vi undersoger
omverdenen og mulighederne der er for vores koncept (Sanders, 2008). Dette giver os
mulighed for, at f& information om hvad der er af tendenser, og hvordan vores koncept kan
bidrage til videnskaben inden for oplevelser. Her vil vi undersege det pd et teknologisk niveau,
og undersgge hvad der er populert i1 gjeblikket, hvilket ogsd understotter vores
kravspecifikation om cool design.

Her bruger vi vores tilgangsvinkel om casestudier, og det skal understreges at vi her ikke
systematisk kan deekke alle oplevelser og alle teknologier pd markedet, men at vi foretager et
punktnedslag i hvad vi som designere ser som typiske og interessante teknologier samt

oplevelser.

13.1 Den kreative legeplads

Sociale medier har leenge vaeret en del af teenageres og voksnes hverdagsliv, hvor vi gennem
tiden er blevet introduceret for Facebook, Messenger, Reddit, Snapchat, Instagram mm.

Den nye sociale media trend, isa@r inden for malgruppen vi arbejder med, er TikTok (Schwartz
& Scheutz, 2020).

Tiktok er en social medie platform, hvor man kan uploade egne videoer og se andres videoer,
hvor mediet dykker ned i de unges kreativitet og kreere en digital legeplads. Her er det iser
malgruppen 9-14 arige som er aktive inde pd mediet, og over 41% af dem bruger TikTok
dagligt (Schwartz & Scheutz, 2020).

TikTok giver de unge en mulighed for at veere sammen med deres venner, bide fysisk og
digitalt. Endvidere adskiller platformen sig fra andre sociale medier, ved at der leegges op til
en mere fysisk involvering eksempelvis danse og udfordringer. Dette er et aspekt, som ikke er

set siden Pokémon GO (Schwartz & Scheutz, 2020).
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13.2 Segen mod autenticitet

Efter en l&engere periode med fokus pa en kultur, som har segt efter det perfekte liv, der giver
likes pa sociale medier, er der set en tendens i modsvar til denne perfekte fremstilling af livet.
Her har saerligt brugen af filtre pa sociale medier som Instagram og Snapchat varet brugt som
skenheds og redigerings filtre. Ifelge Javornik et al., (2022) kan filtre vaere med til at skabe
positiv reinforcement, men typisk ogsé er set med negative folger ved at individet ser sig selv
1 en falsk version af sig selv, hvilket skaber en samfundsmassig skadelig tendens ved at

formidle urealistiske forventninger til udseende, og skabe en usund social sammenligning til

andre (Javornik et al., 2022).

Ydermere er der set et nyt medie pa markedet kaldet BeReal, som den danske ungdom har taget
positivt imod (Engine, 2022). BeReal er et socialt netvaerk, som omfavner ensket om mere
autenticitet og spontanitet. Appen fungerer ved at man far en besked pd et tidspunkt af degnet,
hvorefter du har to minutter til at tage et billede og dele det du laver, netop lige nu (figur 20).
Hvilket betyder, 1 teorien, at der ikke er tid til at skabe et pyntet billede af din hverdag eller
ordne din makeup, for tiden udleber (Engine, 2022). Denne trend gér ind i den unikke mulighed

for at se hvordan dine venner faktisk lever deres daglige liv.

2 Minutes
To capture a BeReal of what you
are doing

Once a day
Everyone receives a notification
at the same time

Find out

What all your Friends are doing

right now

o Tims o Balieet |
§ a1 13 Capbarn 8 Baflest s e =t pou
e

(Figur 20, BeReal app (Hopkins, 2022)
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13.3 Sterre inkludering af augmented reality

En teknologisk trend, som ogsa bliver mere og mere synlig i det teknologiske felt er augmented
reality (AR), hvor der gennem et digitalt lag tilfejes til det fysiske. Denne teknologi benyttes
pa mange forskellige méder eksempelvis indenfor sociale medier, som Snapchat og Instagram,
1 form af filtre der manipulere med billedet samt virksomheder som Ikea, der benytter det til at
give deres kunder muligheden for at simulere meblers placering i deres hjem. Teknologien
benyttes endvidere inden for en lang raekker andre omrader som rejser, medicinske indgreb og
militeert (Pine & Korn, 2011).

AR kan vere en effektiv teknologi at benytte til at hjelpe brugere med at visualisere komplekse
fenomener, siledes disse bliver lettere at forstd (Saidin, Abd Halim & Yahaya, 2015).
Ydermere kan implementeringen af AR give brugerne muligheden for at selektere, hvilke
informationer de finder relevante for dem, saledes de ikke bliver overvaldet af en stor mangde
information 1 det fysiske. En eksemplificering af dette er Esposo-Betan & Santos’ (2017)
undersogelse om implementeringen af AR som et teknologisk hjelpemiddel til at navigere 1 det
fysiske og sortere information pa biblioteker.

I forhold til leering kan AR ligeledes bidrage positivt. Her argumentere Saidin et al. (2015) for
at implementering af AR 1 leringsprocessen har potentiale for mere aktiv, effektiv og
meningsfuld lering, ved at give brugerne mulighed for at interagere med virtuelle objekter 1

realtid.

13.4 Wearables med et socialt aspekt

En anden trend som har veret lenge undervejs, som stadig ses som varende under stigning er
wearables (Bruno, & Kroski, 2015). Wearables er set som en kategori af enheder, der kan baeres
som tilbeher, herunder bade briller, headset, ur mm (figur 21).

Endvidere er der set en stigning om jagten pd et sundere liv, som sker gennem forskellige
former for tracking, gennem eksempelvis armband eller smartwatches. Tendensen af wearables
under trening steg iser under covid-19, da mere trening foregik udenfor det normale
treningsmilje (Hasan, Klintworth, Hajat, 2021). Generelt er der set en stigning i brug af
wearables 1 sundhedssektoren, med fokus pa registrering af aktivitet og andre sundheds
elementer, hvor wearable ofte er kombineret med andre tjenester, som mobiltelefoner. Denne

form for tracking er ogsa kendt som the quantified self (QS) (Till, 2014). Her er enheder som
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Nike+, Fuelband og FitBit iseer fremtraedende (Till, 2014). Disse enheder er bygget op omkring
et armband, som kan tracke distancen brugeren bevager sig og diverse andre aspekter indenfor
aktivitetsomradet. Endvidere bliver det omdannet til digitale data, som uploades til enheden,
og kan give brugerne varktejer til at analysere fremskridt og eventuelt dele oplysningerne med

andre brugere af enhederne (Till, 2014).

(Figur 21 Wearable smartwatch, billede af Lloyd Dirks fra Unsplash)

Der er derudover set en stigning i1 det sociale aspekt 1 wearables, hvor der her er mulighed for
at have elementer som konkurrence, udfordringer og leg med i1 den sunde livsstil. Trenden gor
brug af gamification, hvor man her kan bruge spil til at motivere personer i situationer, som
normal ikke er vurderet som spilscenarier, hvor det herunder bdde er brugt under sport,
undervisning og vidensdeling (Basten, 2017). Man kan tale om brugen af spil i non-spil
kontekster, hvor Deterding, Dixton, Khaled og Nacke (2011) definerer gamification som
brugen af spil designelementer 1 ikke-spil kontekster. Det betyder med andre ord, at man ger
dette for at motivere brugerne til at engagere sig i en service, ved at gere den mere sjov at
bruge. Dermed er gamification med til at hjelpe med at designe et system, som appellere til
interaktion. Det kan vere fordelagtigt til at lave oplevelsen mere legende, til at motivere og

engagere 1 ikke spil scenarier (Basten, 2017).
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Her er det vigtigt at skelne mellem gameful og playful. Gamification relaterer til gameful,
hvilket relaterer til spil, hvorimod play er set som en bredere kategori, som dog er anderledes
fra spil (Deterding et al., 2011) Playing er en mere fri form, som omhandler improviserende og
udtryksfuldt leg, som er sammenkoblet af adferd, hvorimod gaming er mere struktureret af

regler og er konkurrencestridigt (Deterding et al., 2011).

13.5 Livestreaming

Livestreaming er en teknologi, der er i udvikling og bliver i stigende grad brugt indenfor
forskellige felter som markedsforing, undervisning og underholdning. Livestreaming
teknologien og den stigende tilgengelighed gennem bedre og mere tilgengelige
netverksmuligheder som 5G, skaber et potentiale for mere autentiske oplevelser kontra

optagede videoer (Ang, Wei & Anaza, 2018).

Endvidere nar der sammenlignes med optagede videoer, er der gennem livestreaming
potentiale for storre indvirkning pa adfaerden hos modtageren af det givne indhold (Ang et al.,
2018). Livestreaming, herunder video chat og andre mader at transmittere direkte indhold, sa
under covid-19 pandemien en stigning. Disse typer teknologier blev i1 denne periode brugt til
at bekeempe ensomhed og bringe mennesker sammen pé trods af krav om fysisk afstand (Curran
& Seiter, 2021). Livesteaming skaber en unik mulighed for at imitere den fysiske interaktion,
og skaber derved muligheden for at opbygge en relation andre teknologier ikke kan tilbyde
(Ang et al., 2018).

13.6 Auditive tjenester

Lydforbruget i det danske samfund er stigende, is@r i forlengelse af Covid-19 sd man en
stigning indenfor podcast og forbruget af dem, hvor man ser pa meningsmalingerne at 30% af
danskerne lytter til podcast ugentligt og blandt de 15-31-arige lytter 44 % til podcasts hver uge
(Niegel & Kidde, 2021). Ved tilfejelsen af auditive nyskabelser, horetelefoner, musikstreaming
tjenester og diverse, viser undersegelsen af Christensen et al., (2021) at danskerne har et foroget

brug af auditive tjenester
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Det er set at den yngre del af malgruppen, som vi arbejder med indenfor dette speciale, har et
storre forbrug af musikstreamingtjenester og det dekker over halvdelen af deres lydforbrug.
De forskellige auditive muligheder med musik, radio eller podcast differentiere sig ogsd pa
mdden hvorpa det bliver lyttet til. Radio er en passiv méde at konsumere auditive oplevelser,
og bliver typisk lyttet til gennem hejtalerne pd en computer, bil eller diverse. Hvorimod at
podcast og lydbeger bliver konsumeret ved mere aktiv og fokuseret lytning, som fortrinsvist

bliver lyttet til via hovedtelefoner (Niegel & Kidde, 2021).

14. Idegenerering

Vi vil gennem vores design og idegenereringsproces udforske en rekke forskellige losninger
ved brugen af flere metodiske tilgange, for at sikre os at vi ikke bliver for fastlast pd kun en
losning, og er &bne for nye muligheder. Det er med til at finde alternative losninger gennem
flere iterative processer. Vi vil vare i vores develop fase i vores designproces model, hvor
konceptet vil gennemga en raekke iterationer, for at udforske forskellige muligheder ved at se
divergerende pé processen. Herefter vi vil nd frem til et koncept, som vi 1 naste fase, vores
deliver fase, vi gennem en konvergerende tilgang vil specificere til et endeligt koncept.

Vi vil 1 afsnittet anvende how might we (HMW) til at idegenerere, hvorefter vi vil anvende
metoden sketching til at undersege koncepterne, for at revidere koncepterne og valge et

endeligt koncept.

14.1 How might we ideation

Til ferste fase af vores idegenereringsproces vil vi gere brug af how might we metoden. Her vil
vi gennem vores opsatte kravspecifikationer, opstille “Hvordan kan vi...” spergsmal, med
formalet om at skabe design udfordringer, som vi igennem vores idegenereringsproces skal
finde lgsninger til.

Metoden har en iterativ tilgang, hvor vi til denne fase vil starte med at bygge otte
komplementerende ideer til udfordringen, som er med til at skabe en divergerende proces, hvor
vi som designere kan udforske de forskellige losninger. Herefter starter en konvergerende
proces, hvor vi i vores anden iteration sammensatter forskellige losninger til de forskellige
udfordringer til et sammenfattet koncept som kan udforskes yderligere. P4 denne méde sikrer

vi os at alle vores kravspecifikationer bliver reprasenteret i vores endelige koncept.

92



1. Hvordan kan vi designe efter cool design principper?
Hvordan kan vi designe efter kortsigtet belenning?
Hvordan kan vi sikre os at konceptet afspejler den autentiske efterskoleoplevelse?

Hvordan kan vi designe konceptet sa det tillader autonomi?

A S

Hvordan kan vi skabe et koncept der er trygt at interagere med?

Vi startede idegenereringsproces ved at give hver HMW spergsmal en farvekode, sa vi til
sammenstningen af koncepter bedre kunne se at hver HMW var reprasenteret (figur 22). Vi
startede med at haenge hver design udfordring op pa veggen, hvor vi herefter lavede otte
komplementerende idéer til udfordringen. Vores how might we spergsmal gav os mulighed for
at starte en brainstorm, som kunne give os forskellige idéer til udfordringen (figur 23). Til vores
idegenerering trak vi pa tidligere viden fra teori, indsamling af empiri og data, hvor vores idéer
til HMWI1 (bilag 7.1) blev bygget pa cool design teorien, og HMW?2 (bilag 7.2) havde fokus
pa hvordan vi som designere kunne skabe kortsigtet belenning til teenagerne, og hvilken form
den kunne vaere. Endvidere havde vi fokus pa vores meningskondensering fra vores interviews
fra SEA eleverne (jf. 11.5) til at komme p@ komplimenterende idéer til vores HMW3 (bilag
7.3). Til slut opdagede vi at vores HMW 4 og 5 var meget lignende, og som skrevet i vores
kravspecifikationer (jf. 11) er kravspecifikation 5 en forleengelse af kravspecifikation 4 (bilag
7.4 og 7.5). Dette skabte lidt problematikker med at adskille disse i idegenerering processen da
de er opstaet ud fra samme observation, men fandt en adskillelse i elementer som skabte
tryghed nedvendigvis ikke skabte meget autonomi, og dermed kunne vi adskille de forskellige
forslag ind i de to grupper.

Efter alle var udfyldt, gik vi i gang med at se pa de enkelte idéer, og mulighederne for en
sammenkobling af disse til et eller flere koncepter, som kan lgse vores problemformulering

(Figur 24).
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(Figur 22, farvekoder) (Figur 23, HMW idegenerering)

(Figur 24, HMW besvarelser) (Figur 25, HMW 2 koncepter)

Herigennem kom vi frem til to koncepter, som begge 1 hgjere eller mindre grad omfavner alle
kravspecifikationer (figur 25). [ denne proces er alle idéer blevet diskuteret pa baggrund af teori

og analyse 1 forhold til deres relevans og hvordan disse kunne inkorporeres i koncepterne.

94



14.1.1 Koncept 1

Vores forste koncept (bilag 7.6) opstod pa baggrund af ideen: fortellinger gennem headset,
hvor vi ville gere brug af forskellige narrativer/historier fortalt fra elevernes side. Her
sammenkoblede vi ideer som “afspejling af de hdrde perioder”, “belonning for hvert rum de
besoger” og “brugen af attraktive brands”. Her fandt vi en sp@&ndende sammensatning af

ideer, hvor vi kan arbejde med oplevelser gennem lyd og fortaellinger.

14.1.2 Koncept 2

Ideen bag vores andet koncept (bilag 7.7) er mere over i afdelingen af spil og gamification. Her
er konceptet bygget op om ideen “quiz pd telefonen”, hvor vi inkluderede ideer som
“venskaber og feellesskab” og “digital preesentation af underviserne”. Endvidere
idegenererede vi pa mulighederne for hvordan det kunne forega, hvor vi inkluderede ideerne
om “interaktivt kort” og “QOR-poster”. Ydermere skabes der motivation hos teenagerne ved at

lokke med en form for belenning, som her kunne besté af en “vinder T-shirt”.

14.2 Sketching process

For at undersgge vores koncepter yderligere vil vi gare brug af sketching. Her vil vi gennem
sketching undersoge forskellige designideer, og dermed identificere muligheder og
problematikker ved koncepterne, for at evaluere disse og vaelge et endeligt koncept. Vi vil her

tage udgangspunkt i Buchenau og Suris’ (2000) formél om at udforske og evaluere designidéer.

Vores proces er bygget op efter udforskningen af de to ovenstdende koncepter. For at undersoge
dem yderligere, og med mulighed for at vere kreative hver for sig, vil vi individuelt sketche
de to koncepter. Det giver os en mulighed for at blive inspireret af hinandens tankegange samt

give mulighed for at vi hver iser ser forskellige muligheder og problematikker.

14.3 Udforskning af designidéer gennem sketching

Efter udferelsen af sketching hver for sig, startede vi med at prasentere vores forskellige
sketches og dermed fik vi sat flere ord pd hvad der er tanken bag hver sketch. Endvidere startede
vi en diskussion, om hvordan de forskellige designidéer gav koncepterne forskellige

muligheder og udfordringer.
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14.3.1 Koncept 1

Efter udferelsen af sketches til koncept 1 (figur 26 & 27) kunne vi se at vi overordnet set
udformede de to koncepter ens, hvilken nok er praget af den diskussion vi havde under
sammens&tningen af koncept 1 under vores HMW-metode.

Konceptet er bygget op omkring ideen om forteelling gennem headsets. Denne idé er farvekodet
gul, og knytter sig til kravspecifikation 5. Ved at basere idéen pa fortellinger formidlet gennem
headsets fjerner vi den utryghed teenagerne oplever ved tilstedeverelsen og interaktion med
andre peers (Fitton & Bell, 2014) (jf. 11.6) Ligeledes giver det teenagerne tryghed ved at de
ikke bliver adskilt fysisk fra deres foreeldre (jf. 11.3.3), men stadig kan isolere sig i oplevelsen
igennem headsettet. Herved giver det teenagerne mulighed for autonomi, som ifelge Fitton et
al., (2013) er et nogletraek forbundet med teenagere, men uden brugen af konceptet bliver for
utrygt.

En designidé som vi blev opmarksomme pa under processen, var idéen om at tilfgje noget
visuelt til lydfilen, i forseget pa at hjelpe brugeren med at leve sig ind i situationen som lydfilen
tager udgangspunkt i (Raagaard, 2010; Ward, 2013; Kortbek & Grenbak, 2008). Tilfojelsen
af et visuelt element kan endvidere hjelpe med at skabe en mere konsistent oplevelse, da den
visuelle stimulering vil vere den samme uanset besogstidspunkt. Her ved vi fra indledende
interview med Esben, at han pépeger at energiniveauet ikke er det samme hos eleverne over
hele dagen, og dermed en tydelig forskel pd hvordan stemningen er for dem der beseger dem
tidligt om dagen kontra senere pa dagen (bilag 1). Uden noget visuelt at fokusere pa, efterlades

brugerne til sig selv om at vaelge hvad de kigger pa og oplevelsen kan derfor variere.

Ydermere for at imedekomme kravspecifikation 1, ensker vi at gere brug af et attraktivt brand,
fra teenagernes perspektiv, 1 valget af headset (Read et al., 2013a). Vi gnsker hermed at udnytte
den brandveerdi specifikke brands har hos teenagere og arbejde ud fra cool design (Read et al.,

2013a).

Vi udforskede mulighederne for at skabe kortsigtet belonning gennem sketches, og kom frem
til idéen om gjeblikkelig feedback ved besvarelse af spargsmal relateret til lydfilen. Dette giver
en mulighed for et spilelement, som kunne motivere deltagerne til at optjene points ved at
besoge flest poster, og dermed ikke misse ud af oplevelsen (Deterding et al., 2011; Apter,
1989).
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Vores sketches illustrerer hvordan vi tenker at konceptet kan efterleve kravspecifikation 3,
konceptet skal afspejle den autentiske efterskoleoplevelse. Her vil vi arbejde med narrativer fra
elevperspektiv gennem lydklip. Dette vil ege trovaerdigheden, da fortellingen vil blive
formidlet af peers, hvis mening tidligere er vurderet til at vaere vigtigt for malgruppen (jf. 11.5).
Derudover vil det give mulighed for at oplevelsen vil kunne rumme flere typer scenarier fra
efterskoleoplevelsen, som hygge pa verelserne, samtaler i faellesomraderne, afspejling af de
harde perioder, snakke mellem larer og elev, samt events som rejser og turneringer. Pa denne
made bliver brugerne isoleret fra den hektiske oplevelse som Efterskolernes dag kan vare

(Bilag 1).

(Figur 26, Udferelse af sketch pa koncept 1)

(Figur 27, Udferelse af sketch pa koncept 1)

Pa figur 26 ser man forst at brugeren gar hen til posten. Herefter at brugeren tager headsettet

pa, og lytter til forskellige poster. De forskellige poster er henholdsvis en samtale mellem to
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personer, og som tilskuer til en sportslig aktivitet. Det sidste billede illustrerer at brugeren
kigger pa et kort, som viser hvor de forskellige poster er placeret pa skolen.

Figur 27 viser at brugerne af konceptet ankommer til efterskolen, hvor de bliver taget imod 1
entreen, og bliver gjort opmarksomme pa konceptet. Billede tre viser at brugeren lytter til en
post, imens Efterskolernes Dag foregar omkring dem. Billede fire viser hvordan de bruger et
analog kort til at finde rundt pa skolen og hen til den naste post, som foregar inde pa et veerelse,
hvor de her har deres foreldre med rundt til posterne. Derudover viser sketchen ideen om quiz,

og hvordan de far gjeblikkelig feedback pd om de besvarer spergsmélet korrekt.

14.3.2 iteration af koncept 1

Vi blev, under sketching-processen, opmerksomme pa hvordan konceptets tilstedevarelse skal
formidles til de besagende. Da koncept 1 er set som en tilfgjelse til den eksisterende oplevelse
til Efterskolernes dag, som skal vaere med til at skabe mere aktivitet hos de besogende
teenagere, diskuterede vi hvordan vi kunne bruge de muligheder Efterskolernes Dag i forvejen
tilbyder, som interaktionen mellem de besggende og rundvisere etc. Imens vi diskuterede
forskellige muligheder og designidéer, der kunne hjelpe formidlingen, fortsatte vi med en ny

omgang sketching, som vi denne gang udferte i fellesskab (Figur 28).

Gennem denne sketch udforskede vi pa hvilke muligheder der kunne vaere for at skabe interesse
for konceptet, og teenagernes motivationer samt hensigter for at deltage til Efterskolernes Dag.
Vi blev opmarksomme pé at vi skulle tilfgje en call to action, i form af en roll-up, som ville

introducere konceptet for deltagerne til Efterskolernes dag.

Endvidere indeholder konceptet idéen om et analog kort, hvor vi herefter udforskede idéen om
en kombination af bade analog og digitale kort. Det vil give deltagerne mulighed for at tjekke
op pa lokationen af posterne, uden at skulle gé tilbage til kortene placeret bestemte steder pa
skolen. Det vil kunne udferes gennem en QR-kode placeret ved hver post, som vil give
deltagerne mulighed for at se kortet pa deres telefon, og eventuelt tilpasse deres rute til deres
egne behov. Dette vil ligeledes give deltagerne mere autonomi over oplevelsen, da de selv kan

planlegge deres rute (Fitton et al., 2013).
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(Figur 28, Udforskning af koncept 1)

Pa ovenstaende sketch (figur 28) ser man pa billede et hvordan brugeren scanner QR-koden
pa en roll-up, som giver brugeren adgang til et kort med posterne. Endvidere viser billede to
hvordan opstillede analog kort pa skolen kunne udformes, her med det traditionelle “her er
du” design, som man kender fra forlystelsesparker og diverse bykort. Billede tre og fire viser,
hvordan vi ogsa kunne have QR-koder pa posterne, hvor brugerne efter udferelsen af en post
vil kunne scanne koden igen, for at se et digitalt kort som viser hvor de andre poster befinder

sig rundt pd skolen.

14.3.3 Koncept 2

Efterfolgende startede vi pé at sketche vores koncept 2. Nogle af vores HMW-lgsninger tilfojet
til dette koncept var meget brede og omfavnede mange mulige lgsninger, hvilket gjorde det
udfordrende at komme frem til konkrete idéer. Figur 30 viser hvordan det var udfordrende at
na frem til konkrete ideer gennem idegenereringen, og hvordan der skete et kreativ stop i denne
proces.

Koncept 2 er bygget op efter ideen om quiz pa telefonen, hvilket giver autonomi og tryghed
hos teenagerne, ved at hele interaktionen finder sted pé deres egne telefoner (Fitton et al., 2013;
Albert et al., 2013; Fitton & Bell, 2014; Latané, 1981). Ligeledes kan andre ikke se deres
resultater i quizzen, og der er derfor en vis anonymitet forbundet med dette koncept (Albert et
al., 2013; Fitton & Bell, 2014).

Ved at konceptet udferes pa telefonen, tillader dette forskellige teknologier, der kan tilfejes til

konceptet, herunder AR, Bluetooth, etc. Endvidere blev der gennem sketching-processen
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udforsket en méde at lave en digital preesentation af underviserne gennem forskellige video

preesentationer, som kan tilgas ved scanning af QR-koder.

Konceptet tillader ogsd autonomi hos teenagerne bade ved at quizzen finder sted pa deres
telefoner, men ogsa ved at bygge konceptet op om QR-poster, som er til at finde pa et interaktivt
kort, der tillader dem selv at styre oplevelsen (Fitton et al., 2013).

Den autentiske oplevelse vil ogsa vaere mulig at inddrage i dette koncept, ved at have fokus pé

feellesskab og venskab 1 de emner som quizzen omhandler (jf. 11.5).

Konceptet inddrager negleordet cool is expensive (Read et al., 2013a), ved at deltagerne har
muligheden for at vinde en premien, som kan vere svar at opna og anses som sjelden.
Praeemien indebaerer idéen om en kortsigtet belenning, som en SEA t-shirt, der designes specielt

til vinderen af quizzen (figur 29).

(Figur 29, Koncept 2)

(Figur 30, Koncept 2)
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Sketchen vist pé figur 29 viser, hvordan brugerne kan scanne en QR-kode for at starte spillet.
Ydermere viser billede tre et digitalt kort, som viser ruten rundt for posterne. Billede fire, fem
og seks illustrere hvordan et spergsmal dukker op ved posten, og hvordan brugeren scanner
QR-koder for at fi en digital praesentation af underviserne, for at kunne besvarer spergsmal.
Dertil viser billede 8, hvordan man vil kunne folge sin lokation pa det digitale kort, for at kunne
finde frem til den neste post. Derudover viser sketchen at personen udferer endnu en post, som
resulterer i at de sender sin besvarelse ind, og at de dagen efter fir en e-mail om at de vandt

spillet og vandt sin egen personlige SEA t-shirt.

Figur 30 viser pa det forste billede brugeren tager sin telefon frem, for at scanne QR-koden pé
en roll-up ved indgangen hos SEA. Billede to og tre viser denne roll-up og placeringen pa QR-
koden. Sidste billede viser kortet, med forskellige quiz poster, som brugeren far vist efter de

har scannet koden.

14.4 Udforskning og sammensatning af designidéer til koncept 3

Efter udforskningen af vores ovenstdende koncepter ndede vi frem til at begge koncepter
indeholder en reekke muligheder samt udfordringer. For at udforske hvordan vi bedst kan
omfavne mulighederne, og imgdekomme de udfordringer hvert koncept indeberer, havde vi
en ny omgang sketching, med ensket om at kortleegge potentialet for at kombinere forskellige

elementer fra hvert koncept. Resultatet af dette er et nyt koncept - koncept 3.

Overordnet set har vi taget hovedelementet fra hvert koncept, herunder quiz og forteelling
gennem headset, og kombineret dem. Endvidere giver det os muligheden for at appellere til
forskellige motivationstyper, og se hvordan vi kan arbejde med at designe et koncept, som
giver vores deltagere den rette form for motivation (Apter, 1989).

Quiz elementet blev inkluderet med formélet om at designe efter kortsigtet belenning (Albert
et al., 2013). Vi vurderede at quiz elementet ville veere en passende aktivitet, som vil give os
mulighed for at inddrage delelementet om en vinder t-shirt. Her vil vi gerne gennem en
konkurrence skabe en ydre motivation, som under forlebet skal @ndres til indre motivation, og
sogen om nydelse og opslugthed i konceptet (Apter, 1989). Det vil dermed vaere med til at
forage chancen for at folk gér i gang med quizzen, og at folk interagerer med indholdet

(Deterding et al., 2011). Endvidere skal konceptet @ndre deltagernes tilstand, som blev
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observeret til at vere henholdsvis en tilstand af angst eller kedsomhed, hvor foraldrene
overtager hele interaktionen (Apter, 1989). Her ser vi en mulighed i at kombinere quiz med
lydoplevelsen, med formélet om at sikre os at de skaber en excitement-seeking tilstand, da
teenagerne gennem konceptet vil opnd indlevelse af egen aktivitet ved interaktion med
konceptet. Derudover sker der en anxiety-avoiding tilstand, da konceptet er designet til at
imadekomme deres tilstand af stress, ved at den udferte aktivitet kan ske uden interaktion med

deres peers, eller hvor de foler sig stillet til skue (Apter, 1989; Fitton & Bell, 2014).

Ydermere kan vi argumentere for at inkluderingen af en speciallavet t-shirt til vinderen, hjelper
vores koncept yderligere pa premissen om et cool design (Read et al., 2013a). Her kan vi
designe efter at genstanden er noget som teenagerne skal arbejde for at opnd, og derudover er
det set som en sjeldent ting at eje, som dermed vil motivere dem yderligere til at interagere
med konceptet med formélet om at vinde. Endvidere kan kombinationen af lyd gennem headset
og cool design preemisser give os mulighed for at arbejde med den konkrete teknologi, hvor vi
kan undersoge hvilke delelementer teenagerne synes er cool, da det ifelge teorien er vigtigt at
det bade ser og foles cool (Fitton et al., 2012; Read et al., 2013a). Derudover kan vi arbejde
med selve lyden og noise cancelation, sidledes der skabes en mere immersiv lydoplevelse

(Paananen et al., 2021; Kortbek & Grenbak, 2008).

Sanserne er en preemis for oplevelsen hos individet, bade i virtuelle savel som det fysiske (jf.
7.3). Vi har i vores koncept fokus péd heresansen. Vi vil bruge den auditive oplevelse til at
skabe en mindeverdig og sanselige oplevelse (Paananen et al.,2021), hvor vi her onsker at
udarbejde et koncept, som kan give deltagerne en oplevelse hvor de husker SEA, og SEA skiller
sig ud. Ydermere er lyd med til at skabe en immersiv oplevelse, som tillader dem at hengive
sig til en anden tid eller rum (Kortbek & Gronbak, 2008). Dette imgdekommer problematikken
om at Efterskolernes Dag er anset som en kaotisk dag, hvor det er svaert at formidle den
autentiske oplevelse (bilag 1). Ved at give deltagerne en muligheden for at hengive sig til anden

kontekst, giver det os muligheden for at arbejde med oplevelsen i en anden tid.

Narrativer fra elever handler bade om den autentiske oplevelse og den autentiske formidling.
Vores meningskondensering peger pa at anbefalinger, iser fra peers, har en stor indvirkning,
hvor formidlingen af en oplevelse bliver taget bedre imod gennem fortellingen fra peers,

fremfor eksempelvis foreldre (jf. 11.5).
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Segen mod det autentiske kunne vi se gennem desktop research er blevet en populaer
samfundstendens, og er opstaet i et rebelsk oprar mod den falske virkelig, som typisk skildres
pa sociale medier (jf. 13). Endvidere kan vi ud fra vores interviews se en raekke fortellinger
om hvad det vil sige at gd pé efterskole, og hvad de bedst husker fra deres tid. Her blev det
tydeligt at et emne som gik igen var de svarere perioder pa efterskolen. Dette giver muligheden
for at skabe et koncept der fokuserer pa de svere perioder, som ogsé er en del af den autentiske

forteelling af efterskolelivet (jf. 11.5).

Ydermere giver konceptet dem en indirekte mulighed for autonomi (Fitton et al., 2013), da de
selv har kontrol over hvilke poster de besoger og hvornér de besgger dem. De skal dog stadig
besoge alle posterne for at fuldfere quizzen, og vi sikrer dermed at deltagerne fir den fulde

oplevelse af konceptet.

Afslutningsvis er det vigtigt at konceptet imedekommer vores identificerede barrierer (jf. 11.6),
for at kunne besvare vores problemformulering til dette speciale. Her vurderer vi at koncept 3
imedekommer begge barrierer, da vi arbejder indenfor rammerne af en oplevelse, hvor
malgruppen kan gere det uden yderlig interaktion med deres peers. Derudover er det ogsa en
mulighed for dem at tage kontrollen over oplevelsen, og selv give foraeldrene lov til at ogsa at
interagere og folge med rundt pa skolen sa de stadig har en folelse af tryghed, men de fastholder

kontrollen over oplevelsen (figur 31, 32, 33).
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(Figur 31, Koncept 3)
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(Figur 32, Koncept 3)

(Figur 33, Koncept 3)

For at specificere vores sketches vil vi uddybe hvad der ses pé de forskellige sketches. Pa figur
31 ser man forst at de ankommer til Efterskolernes Dag, hvor de scanner en roll-up som
forteeller om quizzen. Her kommer der en formular op, som béade har et kort over posterne samt
spergsmalene. Billede tre viser at de starter posten, og at konceptet bruges ved en post med et
billede og lyden gennem headset. Billede fem viser hvordan teenageren giver headsettet til en
af sine foraeldre, og derved selv kan styre om foreldrene ogsd ma vare med til at lytte til
lydfilerne. Derudover viser sketchen at alle posterne fuldferes og de dertil scanner en opsat
QR-kode, for at finde formularen med spergsmalene igen. Herefter indsendes svarende til
quizzen, hvor de efter 24 timer far en mail om de er vinderen af quizzen og de vil modtage en

speciallavet t-shirt fra SEA.

Figur 32 og 33 er sammenhangende og viser forst hvordan en besogende til Efterskolernes
Dag bliver opmarksomme pa konceptet og scanner QR-koden for at starte quizzen. Her
kommer der en quiz formular op pa telefonen. Billede fire i figur 32 illustrere hvordan personen
ser den opstillet post, og lytter til lyden for at kunne besvare det forste spergsmal. Derudover

ser man et kort, som indikere hvor de forskellige poster er placeret pa et kort. Billede otte og
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ni 1 figur 32 og billede et og to 1 figur 33 viser hvordan brugeren gér videre til den naeste post,
og igen lytter til en ny lyd med nyt tilherende billede, og dermed besvarer spergsmalet til den

tilherende post. Afslutningsvis udfylder brugeren hele formularen og sender ind.

15. En teoretisk diskussion af oplevelsesteknologier gennem
multiverse

I dette afsnit vil vi bruge multiverse til at udforske forskellige teknologiske muligheder. Her
vil vi gennem en teoretisk begrundet diskussion se hvordan andre teknologier kan opfylde
forskellige potentialer 1 konceptet. Dette betyder at vi ser divergerende pé vores koncept igen,
og undersoger det yderligere. Her vil vi undersege hvordan brugen af teknologier vil kunne

indfti forskellige potentialer og kvaliteter ved vores koncept.

“We do not present this framework in order to have you argue over what box this or
that experience belongs in, but to use it as a sense-making guide for exploring the

digital frontier spreading out before you” (Pine & Korn, 2011, s. 24)

Vi vil ikke udfere en systematisk gennemgang, men diskutere mulighederne og
begransningerne. Fra ideudviklingen s vi et potentiale i1 at konceptet udformes i Reality, hvor
vores koncept holder sig til [Time - Space - Matter] (Pine & Korn, 2011). Her er oplevelsens
fysiske karakter everst, og det er de fysiske genstande som understotter og/eller forbedre
oplevelsen.

Ulempen ved dette univers er, at der er en begrensning for brugen af produktet, og der er derfor
potentiale for at udvikle dette i Virtuality [No- Time — No-Space — No- Matter| og derfor gore
konceptet fri fra space, time og matter (Pine & Korn, 2011). Herved kan man gere konceptet
til noget man kan tilgd online, eksempelvis pd SEAs hjemmeside. Dette vil dog medfelge en
@ndring i oplevelsen, da hvis det blev et koncept man kunne tilgd online, vil man ikke have
den samme oplevelse, som kan ske under eventet, som er bundet pa tid og sted.

Derudover er der elementer 1 konceptet, som har forskellige potentialer med tilfejelsen og
udforskningen af andre virtuelle elementer. Herunder kan det diskuteres at der er et potentiale
i at digitalisere vores praemie. Vi ensker at undersege hvilket design der er cool/ hos
malgruppen, hvor man her kunne arbejde med Physical virtuality (Pine & Korn, 2011).

Physical virtuality [Time — No- Space — Matter] giver os mulighed for at designe en oplevelse,
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hvor vinderne af konkurrencen kan designe sin egen premie online. Det kan dog diskuteres at
dette kraever mange ressourcer for efterskolen, og ved at man selv kan designe det kommer der

ikke det genkendelige produkt og traditionen i premien, som hvis det havde samme design.
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16. Test af komponenter

Til denne del af projektet gar vi ind i vores test fase, som ogsa er vores deliver fase (jf. 6). Vi
vil i dette afsnit uddybe fremgangsméden for de tre forskellige tests. Her har vi ifolge Sanders
(2008) designmodel beveget os ind i1 design-led under participatory design, da vi til felgende
test vil inkluderer eksperterne, her teenagerne, som vil blive de primere brugere af vores
koncept. Vores tests vil give os mulighed for at fa feedback og indsigter 1 de konkrete features,
og hvilke iterationer der skal til for at forbedre konceptet. Herunder har vi fokus péd user-
centered design (jf. 7.5) hvor vi ensker at indsamle direkte bruger-feedback, som vil hjelpe os,
som designere, med at tage informerede valg vedrerende features til konceptet, og sikre os at

vi har fokus pa brugeren gennem hele processen (Stevens, 2021).

Til udvelgelsen af testpersoner er der brugt purposive sampling for strategisk udvalgelse af
elever pa Sportsefterskolen Aabybro. Der er her brugt stratified sampling til udvelgelsen
séledes at vi sikrer diversitet af de valgte elever. Fem testpersoner rekrutteres, som ifolge
Loranger (2016) er det mest ressourceeffektive antal 1 forhold til investeringsafkast.
Alle testpersoner vil blive taget gennem alle tre tests af de forskellige delkomponenter. Vi
onsker at udfore vores tests ved at lave en-til-en test, mellem os og den enkelte testperson
séledes testpersonerne ikke pévirker hinandens holdninger, da vi ved fra vores egne
konklusioner, samt tidligere inddraget litteratur at teenagere er folsomme for sociale signaler

da de har en tendens til overfortolkning af disse (Albert et al., 2013; Fitton et al., 2013).

Alle tre tests vil bliver udfert efter ssmme made, som vil vaere en komparativ metode, hvor vi
er blevet inspireret af A/B test-metoden (Astachova, 2020). Her vil vi vise vores testpersoner
to eller flere muligheder for de forskellige komponenter. Indledningsvis far testpersonerne et
par minutter til at undersege de fremsatte komponenter og designforslag, hvorefter vi vil have
opfolgende undersogelsessporgsmal, som vil vere med til at igangsatte testpersonernes
refleksioner. Til hver test vil vi have et eller flere overordnet spergsmaél, hvor vi herefter vil
gare brug af The Five Whys technique med formalet om at f4& mere dybdegéende svar til det

overordnede emne (Serrat, 2017).
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Ydermere vil vi analysere pa feedbacken af de forskellige komponenter inden for hver test, og

dermed lave en komparativ analyse pa hvert komponent.

Inden vi starter vores test, vil testpersonerne fa en introduktion til vores koncept, sa de har en

bedre forstdelse for hvad det skal bruges til. Introduktionen vil vaere gennem folgende scenarie:

“Du ankommer til Efterskolernes Dag, hvor du efter en rundvisning med dine foreldre
vil have muligheden for at deltage i en konkurrence. Du kan her vinde en unik SEA t-
shirt ved at besvare en ra&ekke spergsmdl. Du far adgang til quizzen ved at scanne en
QR-kode som kan findes ved indgangen eller ved de forskellige poster. For at finde
svarende til de forskellige spergsmal skal du rundt pa skolen og lytte til forskellige
lydklip, med et tilherende billede, der giver dig indblik i livet som efterskoleelev. Hvert
lydklip vil gemme pa et svar til quizzen, som kan udfyldes pa din telefon nér svaret er
fundet. Efter du har besogt alle poster og fundet alle svarene kan disse indsendes.
Hvorefter du den folgende dag fir besked hvis du er den heldige vinder af SEA
Efterskolernes dag 2022 quiz.”

Test 1. Headset

Valget af headset er afgerende, grundet at dette vil veere den primare teknologi teenagerne
interagere med. Vi gnsker her at fastsld hvilken type headset der rent fysisk foles bedst, bade 1
forhold til at hdndtere og at have pa, samt hvilken type headset teenagerne finder attraktive,
saledes at konceptet ikke risikere at s@tte teenagerne i en situation, hvor de foler sig uattraktive
(Read et al,. 2013a) og kan fremprovokere deres iboende frygt for at deres peers demmer dem
(Fitton & Bell, 2014). Det er et designkrav at konceptet skal vare cool (Read et al,. 2013a) og
vi fir herigennem indblik 1 dette ved at undersege hvilke produkter malgruppen er tiltrukket af

og hvorfor. Vi kan efterfolgende sammensatte deres udsagn med konkrete cool principper.

I testen vil vi praesentere testpersonerne for tre forskellige headsets der reprasentere forskellige
dele af markedet bade i form af materiale, pris, kvalitet og brand.

De tre headsets er markerne B&O, Sony og Corsair og har overordnet set det samme look, og
er fordelt mellem en lav, mellem og hej prisklasse. Derudover differentiere de sig pé at sony

headsettet er on ear og de to andre er over ear (figur 34).
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(Figur 34, test af headset)

Efter testpersonerne har haft mulighed for at gennemga alle headsets vil de blive stillet folgende
sporgsmal: “Hvilket headset kan du bedst lide og hvorfor?”, “Hvilke headset foles bedst? Bdde
at have pd og at rore ved?” og “Hvis du frit kunne veelge et headset, udover dem preesenteret

i dag, hvilket vil du sa veelge?”

Test 2. Billeder til lyd

Vi ensker at teste hvilken type (abstrakt kontra fotorealistisk) billeder der giver teenagerne den
bedste mulighed for at fordybe sig i den auditive fortelling, som prasenteres gennem
headsettet, saledes at bdde den visuelle og auditive oplevelse forhgjes (Terrenghi &
Zimmermann, 2004).

Fremgangsmaden for testen vil vere at testpersonerne bliver givet et headset. De péfere sig
dette hvorefter de bliver bedt om at kigge pa et billede, samtidig med et lydklip bliver afspillet.
Billedet vil relatere sig til det lydklip, som bliver afspillet enten i en fotorealistisk form, eller
abstrakt. Efter lydklippet er blevet afspillet en gang vil det samme lydklip blive afspillet igen,
men med det andet type billede end den forste gang (startede de med fotorealistik vil det vaere
abtrakt anden gang, og omvendt). Vi vil gennem testen skifte mellem at vise det fotorealistiske
og det abstrakte billede, for at sikre os at der ikke sker en pavirkning 1 deres holdning til hvilket
der fungerede bedst, efter hvilket der bliver vist forst.

Til udarbejdelsen af testen har vi valgt fire forskellige lydklip som omfavner forskellige temaer.
Lydklippene er indhentet fra henholdsvis et klip fra Sportsefterskolen Aabybro Facebook, efter

en gymnastikopvisning, samt fra dokumentar-serien Efterskolen fra DR TV og kan ses online
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(DR, 2021). Ved at gore brug af en dokumentarserie har vi faet adgang til intime og autentiske
samtaler blandt efterskoleeleverne pa Klejtrup musikefterskole.

Hertil er de fotorealistiske billeder fra tv-serien og videoen pa SEAs Facebook side, hvor at de
abstrakte billeder er udarbejdet af os, og som s@tter de samme rammer for den givne kontekst,

som de fotorealistiske billeder

Afslutningsvis stilles der opfelgende spergsmél, med henblik pd at evaluere den samlede
oplevelse, samt sammenligne de to oplevelser, og hermed effekten af de forskellige typer
billeder pa oplevelsen. De afsluttende spergsmél vil vaere: “Hvordan oplevede du at kigge pd
det de forskellige billede samtidig med lydklippene?”, “Hvilken forskel var der ved de to

oplevelser?” og “hvordan pdvirkede detaljegraden din indlevelse af oplevelsen?”.

Der er 1 lydklippene fokus pd den autentiske efterskoleoplevelse, som blev identificeret ved

den tidligere empiriske indsamling og analysen heraf jf. afsnit 10.4 og afsnit 10.5.

Lydklip 1

Vores forste lydklip omhandler temaer fra vores meningskondensering (jf. 11.5) som
efterskolelivets udfordringer og venskaber. Tematiseringen her er op til lytteren, da det handler
om emner der for nogle kan vaere svere pé efterskolen, og nogle ser det maske med en anden
vinkel af nervear, venskaber og den tryghed man har sammen.

Lydklippet er 22 sekunder langt og deres samtaler forlaber som felgende:

Pige 1: Jeg var virkelig jaloux pé andre piger da jeg startede

Pige 2: ja man havde s& meget fokus pa sig selv

Pige 1:ja

Pige 2: jeg kan ogsa huske jeg var sa selvbevidst den forste dag og det var altsé alle
har jo teenkt over hvad for noget tgj man skulle have pa

Pige 1: Men ogsa bare jeg var bange for der vil vaere mega mange smukke piger og

jeg ikke blev set og sddan ja

Billederne vi hertil vil praesentere for brugerne til dette lydklip, vil vere et fotorealistisk billede
fra tv-serien, hvor samtalen foregar mellem pigerne (Figur 35) og et abstrakt tegnet billede,

som ogsd indeholder to piger som viser en samtale (Figur 36).
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(Figur 35, Efterskolen DR)

(Figur 36, Abstrakte billede)

Lydklip 2

Neste lydklip er bygget op efter en sekvens med fellessang, hvilket blev nevnt i vores
interviews er en stor del af deres generelle efterskoleliv: “Ja hmm jeg synes feellessang er ret
fedt nar alle bare er med pa den og sdadan synger...” (bilag 4.3). Her valgte vi et klip, hvor
man kan here alle synger sammen, og kommer derfor til at berere tematiseringer som

feellesskabet. Her med fokus pd den mere intime hverdagsstemning af feellesskabet.

Billederne hertil, bade det fotorealistiske og abstrakte, viser en gruppe af unge mennesker som

synger sammen (Figur 37 & 38)
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(Figur 37, Efterskolen DR)

(Figur 38, Abstrakte faellessang)

Lydklip 3

Lydklip 3 er taget fra en konkret oplevelse pd Sportsefterskolen Aabybro. Hvor vi here SEAs
kamprab inden faelles gymnastikopvisninger. Her er tematiseringen pa feellesskabet og specielle
events betydning. Her praesenterer vi dem for et ca. 20 sekunders lydklip, hvor vi bruger et
billede fra eventdagen (figur 39) samt et abstrakt billede som har genkendelige elementer som

farven pa t-shirt men ellers meget abstrakt (figur 40).
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(Figur 39, Sportsefterskolen Aabybro Facebook)

e 0N

(Figur 40, Abstrakt opvisnings billede)

Lydklip 4

Det sidste lydklip vil arbejde med tematiseringen leerernes indflydelse. Her har vi valgt en
monolog fra en af eleverne, 1 dokumentarserien, som snakker om hendes tatte forhold til hvad
man pé en efterskole kalder for en kontaktlaerer.

Her siger hun folgende i hendes monolog:

“Jeg tror seriost Mads er den bedste kontaktlcerer jeg kunne have fdet, fordi han er som
han er, og han... jeg ved ikke jeg foler maske han forstdr mig pd en anden mdde, end

sd mange andre gor.”
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Her har vi valgt et fotorealistisk billede fra serien, som viser hende, og dertil et mere abstrakt

billede af en pige (Figur 41 & 42).

I

(Figur 41, Efterskolen DR)

(Figur 42, illustration af pigen ved abstrakte billede)

Test 3. Praemien

Ydermere ensker vi at undersege design-praeferencerne for den kortsigtede belenning,
herunder premien til vinderen af spillet. Her ensker vi at efterleve vores kravspecifikationer
om kortsigtet belenning og design efter cool-premisserne (jf. 12). Vi ensker at undersoge
vardien forbundet med premien, med fokus pd om designet er attraktivt, og undersege hvordan
vi kan sikre os at mélgruppen ikke synes det ser “billigt ud” eller at det fremstar som en kopi

af noget andet (Read et al., 2013a).
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Vi vil vise dem en rakke forslag af mulige designs (figur 43, 44, 45 og 46) og vi vil herefter
stille dem opfolgende sporgsmal. Undersogelsesspergsmalene har her til formal at holde fokus
pa designet og det scope vi ensker at undersege. Derudover er det vigtigt at vi setter dem som
eksperterne pé dette omrade, og vil derfor here om denne form for premie, vil vere verdifuld
for dem. Vores overordnede spargsmél til testpersonerne vil vaere: “Hvilken af designet kan du
bedst lide og hvorfor det fremfor de andre?” og “Vil det her veere noget du ville veere

interesseret i at vinde?”

Vores design er lavet af os, med fokus pa forskellige farver i1 logoet. Folgende fire designs vil

blive preesenteret.

SPORTSEFTERSKOLEN

AABYBRO

SPORTSEFTERSKOLEN

(Figur 43, design 1) (Figur 44, design 2)

JEA
i SPORTSEFTERSKOLEN

AABYBRO AABYBRO

(Figur 45, design 3) (Figur 46, design 4)
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16.1 Resultater af tests

Headset

Til vores test af de forskellige headsets kunne vi se et entydigt svar fra de forskellige
respondenter. Testpersonerne nevnte gentagne gange at headsettet fra B&O foltes bedst, og at
de foretrak folelsen af over ear. Ydermere navnte testpersonerne gentagne at det ogsa er dem,
som de finder penest. Her blev deres argument for dette delt lidt op, da en af testpersonerne
naevnte at de er penere end dem i1 midten fordi headsettet 1 midten sa billige ud (Figur 34), hvor
en anden testperson nevnte at han valgte B&O headsettet baseret ud fra kendskab til market
og hvilken kvalitet, der medfolger hos B&O produktet.

Begge argumenter afspejler nogletraek ved cool design, herunder cool is expensive og cool is
attractive (Read et al., 2013a). Ved at en testpersonerne nevnte at vedkommende ikke foretrak
dem i midten fordi de sé billige ud, reprasentere det begge cool design negletrek, da vi har at
gore med et headset, der for testpersonen ser billigt ud, samt at testpersonen foretrak B&O
headsettet da det var panest. Det understreger vigtigheden af, at noget skal vere en “fryd for
gjet” og at headsettet skal anses som attraktivt, som ger at teenagerne ikke risikerer at fremsta

uattraktive (Read et al., 2013a).

Valget af design af headsettet falder derfor for B&O headsettet (Det forste fra venstre pa Figur
34) Da alle vores testpersoner valgte dem, og der generelt var flest rosende ord bade indenfor

design, brand og funktionalitet.

Billeder og lyd

Testningen af forskellige abstraktionsniveauer pa det visuelle element tilknyttet lyden, gav en
rekke forskellige indsigter. Forst og fremmest blev det tydeligt der var en entydig tendens
blandt testpersonerne, om fotorealistiske billeder eller abstrakte billeder skaber de bedste
rammer for at leve sig ind i oplevelsen. Testpersonerne havde en klar tendens til at foretraekke
de fotorealistiske billeder da disse, ifolge testpersonerne, gjorde det nemmere at leve sig ind 1
situationen, end ved de abstrakte. Der er dog undtagelser, hvor respondenterne bedst kunne
leve sig ind i situationen ved de abstrakte, eksempelvis ved mere intime og personlige samtaler.
I lydklippet med to piger, der snakker pé et vaerelse, som er visualiseret pé figur 35 og 36, blev
der fra en af respondenterne givet udtryk for at det ved det fotorealistiske billede blev “for

virkeligt”, og at han fik felelsen af at han smuglyttede.
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Endvidere indikere vores test, at det er vigtigt, at der ved de fotorealistiske billeder er en meget
nejagtig repraesentation af hvad der heres 1 lydklippet. Flere respondenter papegede, at der ved
figur 37 ikke er drenge pa billedet, pa trods af at de i lydklippet ogsa kunne here drenge synge,
hvilket de gav udtryk for skabte udfordringer, i forhold til at have den samme indlevelse som

ved andre lydklip og billeder.

Ligeledes indikerer vores test at bdde den auditive og visuelle oplevelse bliver forhgjet af
stimuli af den anden sans (synastesi) (Raagaard, 2010; Ward, 2013) og flere af testpersonerne
beretter om en folelse af at kunne leve sig ind 1 den oplevelse som lyd og billede praesenterede,
samt at de decideret fir folelsen af at de er til stede 1 det moment. Dette understetter Terrenghi
& Zimmermann’s (2004) resultater om lyd som virkemiddel til forhgjelse af den visuelle
oplevelse. Endvidere indikere det at visuel stimuli ligeledes kan forhgje den auditive oplevelse.
Der kan ydermere her argumenteres for at eleverne oplever synastesi ved at de oplever

sansefornemmelser der er udlest af andre (Raagaard, 2010; Ward, 2013).

For at kunne fastsla potentialet 1 brugen af abstrakte billeder, til at skabe mere tryghed for
brugeren ved intime situationer, vil det kraeve yderligere testning. Endvidere vil det kreve
yderligere testning at fastsld, hvornar en situation er sa intim, at fotorealistiske billeder bliver
“for virkelige” og kommer for tat pd, sdledes at brugeren foler det ubehageligt. Det er
midlertidigt ikke noget vi 1 denne opgave vil fokusere pa, men anerkender potentialet for

brugen af det abstrakte til at takle mere emtélelige emner.

Vi vurdere at til vores koncept vil fotorealistiske billeder skabe de bedste resultater, da det
giver brugerne de bedste forudsetninger for at leve sig ind i den prasenterede oplevelse.
Selvom oplevelserne som konceptet invitere brugerne ind 1 gennem den visuelle og auditive
stimuli vil veere intime, vurderes det ikke til at veere hemmende i forhold til indlevelsen, da
kun én af respondenterne rapporterede om ubehag. Ydermere vurdere vi at det er acceptabelt,
hvis brugerne oplever det en smule grenseoverskridende at blive inviteret ind i intime

situationer, da disse afspejler den autentiske efterskoleoplevelse.

Praemien

Afslutningsvis testede vi fire forskellige designs til preemien af quizzen i vores koncept. Vores
test med de fire designs gav os indblik i at de sorte t-shirts havde overvagt i interesse. Design

tre hyppigst valgt, og det blev begrundet med at de folte det var vigtigt at vise den gronne farve,
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som er efterskolens farve pa deres logo, og derfor vigtigt den er repraesenteret 1 designet (Figur

45),

Ydermere gav testen os indblik i at en preemie, i form af en t-shirt, blev modtaget positivt af
alle testpersonerne. Derudover er argumentet for hvorfor en t-shirt er en god premie til
konceptets quiz ogsd gentagende, da flere testpersoner navner, at det giver et godt minde og
derfor en god made at huske skolen pa. En anden testperson husker at hun ogsa fik en t-shirt til
efterskole camp, hos Sportsefterskolen Aabybro, som hun deltog til for hun startede, og den
har hun veret glad for siden. T-shirten kan give vinderen en memorabilia oplevelse nar du ser
genstanden. Endvidere er en t-shirt noget de kan fa med fra oplevelsen, som vil vaere med til at
minde dem om deres besog og give dem mulighed for at teenke tilbage pa oplevelsen (Boswijk
et al., 2006). Vores test gav os dermed indblik i at vi skal ga videre med design tre (figur 45)

af premien til det endelige koncept.

17. Usability test

Efter udvalgelsen af de forskellige delkomponenter til konceptet ensker vi dermed at teste
konceptets usability. Efter vi har inddraget brugerne i designprocessen, vil vi derfor teste
brugen af det i helhed, og hvordan det funktionelle fungerer sammen efter udvalgelsen af de

forskellige komponenter.

Til denne test har vi udvalgt to testpersoner, som ogsd var en del af komponent-testene, og
derfor har en dybere indsigt i konceptet, og en testperson som ikke har set eller varet med 1
processen for nu. Valget af testpersoner som bdde har en eksisterende viden om konceptet og
ikke har, skal sikre at deres eksisterende viden ikke pavirker deres brug af konceptet. Da det i
slutningen af specialeperioden er ressourcekraevende at koordinere test med eleverne, som er
startet pa deres eksamener, er der fra start kun lavet aftaler med tre testpersoner og ikke fem
som Loranger (2016) navner er det mest optimale. Efter de tre test laves en vurdering om
hvorvidt flere test er nedvendig, eller matningspunktet er ndet.

Endvidere er det vigtigt at testpersonerne er en realistisk bruger af konceptet, og derfor har vi
rekrutteret tre forskellige efterskoleelever, som i dette tilfelde er eksperterne pa omridet

teenagere.
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Vores mél med usability testen er at lere om brugernes adfard, identificerer eventuelle
problemer 1 konceptet og dermed afdekke mulighederne for forbedring af konceptet (Moran,
2019). Her vil vi indga som facilitatorer, imens vi beder vores testpersoner udfere en specifik

opgave.

Vi vil som facilitatorer beskrive opgaven til deltageren, og undervejs observere adfaerden hos
brugeren og lytte efter eventuelt feedback pé forskellige komponenter ved vores koncept. Det
er vigtigt at vi er opmerksomme pd at vores opgaver som facilitatorer kun er, at komme med
instruktioner, svare pa eventuelle spergsmal og observere, og ikke at hjelpe testpersonen for

meget, som kan pavirke testpersonens adferd (Moran, 2019).

Vi vil opfordre testpersonerne til at behandle det som en tenke-hgjt test, da det vil hjelpe os
som designere med at identificere ikke sa tydelige problematikker. Ved at testpersonerne
forteeller om deres handlinger og tanker, vil vi fa en bedre indsigt i1 tanker, adfeerd og mal hos
testpersonerne (Moran, 2019). Vi vil efterfolgende stille opfolgende spargsmaél, for at sikre os

vi far de enskede detaljer.

Vi har lavet en prototype til denne test, med indsigterne vi havde fra tidligere test af
delkomponenterne til ideen. Her giver prototypen os mulighed for yderlig refleksion af vores
design, og kan hjelpe os med at opdage problemer, vi ikke var opmarksomme pé og dermed
evaluere vores design.

Prototyper kan have mange forskellige former, og vi har til denne prototype kert en blanding
af low-fidelity og high-fidelity. Endvidere betyder dette, at vores set-up af konceptet og visse
funktioner, som startknappen til lyd, er blevet sammensat af en mobil pd bordet, som
testpersonerne kan trykke pa. Dertil er billedet vist pd en computerskeerm og ikke printet ud.
Ydermere har vi ikke lavet designs af roll-ups eller lign. grafiske elementer, hvor vi teenkte at
QR-koden kunne vere placeret, men derimod placeret en [Pad pa bordet med koden pa. Vi har
derimod arbejdet pa funktionaliteten af QR-koden, quiz-formularen og indsendelsen af svar til
quiz, som er mere over i high-fidelity omréadet, da det er tet pd at ligne slutresultatet og er

funktionelt samt interaktivt (Preece et al., 2002c).

Vi har rekrutteret tre testpersoner, hvor vi en efter en vil praesentere dem for konceptet, og give
dem en opgave, som er at gennemfore den opsatte post med lydklippet, scanning af QR-kode,

besvarelse af formular og indsendelsen af denne. Formalet er her ogsa at teste det under en
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konkret kontekst, hvor vi har udarbejdet posten til at tage udgangspunkt i fellessang lydklippet
(lydklip 2), hvor testpersonen gennemfore posten som er opsat i faellessalen hos SEA, hvor de

normalt har deres feellessang pa skolen (figur 47).

Efterskolernes Dag - Quiz

Velkommen til Sportsefterskolen Aabybros lyd
quiz. Du finder herunder et kort over alle poster
placeringer, og alle spgrgsmalene du skal svare
pa for at have muligheden for at vinde en unik
SEA trgje! Besvar spgrgsmalene én efter én efter
hver lydklip og indsend via knappen i bunden
nér du er feerdig

Spergsmal 1

~

Y mal2

@ sportsefterskolen.dk

(Figur 48, Quiz del)

121



17.1 Resultater fra testen

Felles for alle testpersonerne var, at de ikke oplevede nogle problematikker med selve
funktionaliteten af konceptet. Testperson 1 navnte at hun s& det som en god tilfejelse til
eksempelvis Efterskolernes Dag, fordi man stadig ser skolen, men pa den her méde far noget

mere aktivt at give sig til, imens man fér en indsigt i skolen og efterskolelivet.

Vi erfarede under de opfelgende sporgsmal, at det fotorealistiske billede blev taget godt imod
fra testpersonen, som ikke havde vaeret med til de tidligere test. Her blev der uddybet at billedet
gjorde man fik fornemmelsen af at folk er med inde i rummet, som posten udferes i. De to
testpersoner, som tidligere har hjulpet, naevnte ogsa, at ved at placere posten inde i den konkrete
kontekst tilherende lyden gjorde det noget ekstra for oplevelsen. Vi erfarede at ved at placere
posten i det tilherende rum tilfejes et ekstra lag til den immersive oplevelse, fremfor i et neutralt

rum.

Vi erfarede ogsa gennem testen at det fotorealistiske billede, som blev brugt til testen, godt
kunne @ndres til et billede taget i det givne rum. Her kan det diskuteres at ved at bruge
fotorealistiske billeder onsker de en direkte afspejling til det de skal forestille at opleve.
Herunder pé billedet brugt til testen er der kun vist piger, selvom man i lydfilen kan here bade
drenge og piger synge, sa det afviger ogséd fra det mere realistiske samspil mellem lyden og

billedet.

Endvidere var QR-koden nyt for alle testpersonerne, i samspillet mellem konceptet 1 helhed,
hvor testen viste at ingen af testpersonerne havde problemer med at scanne den og svare pa
formularen med quiz-spergsmaélet tilherende den givne post (figur 48). Alle testpersoner
navnte at det var ‘super simpelt” at udfylde quizzen og smart at tilgéd den via QR-koden, da

alle unge kan finde ud af det og bruge det pa sin egen mobil.
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(Figur 50)  (Figur 51)

Testen har hjulpet os med at validere nogle af vores fremsatte kravspecifikationer, herunder
afspejle den autentiske oplevelse, at det skal veere trygt at interagere med og det skal tillade
autonomi.

Testen gav os indblik i at testpersonerne, ikke havde nogle problemer med at interagere med
teknologien, og kunne styre selve forlgbet helt selv. Adoptionen af teknologien brugt i
konceptet, samt konceptet i sin helhed bekreaftes herved ogsé og styrker konceptets feasibility.
Endvidere viser det at de er trygge med at bruge konceptet, og der er mulighed for autonomi,
da de ikke skal hjelpes af eksempelvis deres foreldre. Ydermere naevnte testpersonerne, at det
var ‘som at vaere der’, og at det yderligere giver et godt indblik 1 efterskolen, som dermed er
med til at afspejle den autentiske efterskoleoplevelse.

Endvidere fik vi fra de opfolgende spergsmal indsigt 1, at det er et koncept som vil give noget
ekstra aktivt til Efterskolernes Dag, og dermed efterlever det vores forste del af vores

problemformulering om at oplevelsesdesignet skal appellere til interaktion hos teenagerne.

18. Sketching af udarbejdelse af fulde koncept

I dette afsnit vil vi udforske mulighederne i udarbejdelsen af det fulde koncept, her vil vi gere
brug af en ny omgang sketching (Preece et al., 2002c). Udover valg af delelementerne, skal vi
som designere ogsa undersgge ideer om hvordan det endelige design kan se ud, for at det hele
fungerer 1 helhed. Under vores test af delelementerne havde vi en computer, iPad, mobiltelefon

og et headset pé et bord (figur 47). Hertil ensker vi at udforske, hvordan vi kan optimere dette
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design, bade i forhold til designet for brugeren og hvad der er realistisk i forhold til desirability,
feasibility og viability (jf. afsnit 7.5)

Vi startede denne proces med at udarbejde fire forskellige forslag. Inspirationen til de fire
forslag stammer fra tidligere besog hos museer, dbent hus arrangementer og messer, hvor der

ogsa er en form for billede og lyd sammensatning, samt vores desktop research.

(Figur 52, sketching) (Figur 53, sketching )

Vores sketches gav os et indblik i forskellige muligheder, badde fra store til sma skarme,
vinkling af preesentationen af billedet og muligheder i forskellige prisklasser. Forst og
fremmest diskuterede vi potentialer og problematikker ved alle fire forslag, og herunder med
fokus pa malgruppens desirability, vedrerende deres ensker og brugeradfaerd, sa konceptet ikke
bliver et spild af ressourcer. De forskellige forslag har en blanding af skaermsterrelser og mader
at praesentere det visuelle pa. Her havde vi en antagelse om at billedet pa en iPad vil medferer
problematikker, isar i forhold til sterrelse, hvis flere skal se pa det pa samme tid. Det er
nedvendigt at teste dette yderligere for at fastsld dette. Ydermere er prisklassen pa
mulighederne for presentationen af billedet ogsé forskellige, og dermed blev vi ogsa
opmarksomme pa konceptets feasibility, herunder om det teknologisk er realistisk at udfere,

bade i forhold til ressourcer fra efterskolen, samt om det er realistisk at malgruppen vil bruge
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produktet 1 sin helhed (Hunsaker & Thomas, 2017). Ydermere indeholder forslag 1,2 og 3
skaerme 1 en dyr prisklasse, som kraever yderlig opsatning og flere ressourcer at anskaffe (figur
52). Hvorimod forslag 4 har en iPad, som var tenkt at skulle styre bade lyd og billede, men
efter ovenstdende diskussion af sterrelse pd skermen, itererede vi pd ideen og tilfejede et fysisk
udprintet billede pé stander til forslaget (figur 53).

Endvidere fastslog vi, at det ikke nedvendigvis er feasible at efterskolen skal indkebe 10+ iPads
til konceptet, og vi gennemforte dertil en ny omgang sketching til at udforske teknologien som

skal afspille lyden til konceptet.

Vores sidste sketch (figur 54) er en praesentation af vores designvalg til opsatningen af vores
koncept, som vi ndede frem til gennem vores sketching. Vi vil gere brug af en mp3-afspiller,
som er gemt i bordet, hvor lyden bliver igangsat af en afspilningsknap, som deltageren finder

pa bordet ved posten. Derudover vil billedet blive prasenteret gennem et stort fysisk udprint.

(Figur 54, sketch af koncept)

Pé ovenstaende sketch (figur 54) ser man visualiseringen af en post, hvor der er opsat en roll-
up med detaljer om posten, herunder beskrivelse af billedet og introduktion til quizzen.
Ydermere ser man en deltager, som star og lytter til lyden imens han ser pa billedet.
Afslutningsvis viser sketchen en visualisering af toppen af bordet ved posten, hvor der her er

vist en afspilningsknap, hvor man starter lyden ved at trykke pa knappen.

Vii har fremvist at konceptet kan gores billigt, men at vi anerkender at tilfgjelsen af eventuelt
andre teknologier kreerer andre muligheder. Det vil 1 videreudviklingen af konceptet kraeve
dialog med samarbejdspartnerne om deres ressourcer, for at identificerer hvilke muligheder der

er hos den enkelte samarbejdspartner, som eventuelt ensker at tilfgje konceptet hos dem.
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Derudover viser det at vores koncept er tilpasningsdygtigt, og det gor konceptet feasible til
mange forskellige kontekster.

Vi vil til dette speciale ga med at praesentere den mindst ressourcekrevende udgave (fra SEAs
perspektiv), da den opfylder vores kriterier indenfor denne kontekst, og er med til at besvare

den givne problemformulering.

19. Konceptbeskrivelse - Lyden af SEA

I dette afsnit vil vi prasenterer det udarbejdet koncept, som er et resultat af specialets
undersogelser og analyser. Her vil vi vaere i vores deliver fase af vores designproces model,
hvor vi efter forskellige test, kan nerme os det endelige koncept og vores implementeringsfase.
Vores endelige koncept i dette speciale, er en autentisk oplevelse af efterskolelivet formidlet

gennem lyd.

Konceptet vil besta af de folgende fysiske og digitale elementer, ved hver post: Roll-up,
headset, mp3-afspiller og et billede. Endvidere vil der vare en digital quiz, som gesterne kan
tilgd fra deres egne mobiltelefon ved at scanne QR-koden pa opsatte roll-ups der er sat pa

strategiske udvalgte steder pa skolen (indgang, spisesal, posterne etc).

Nér man som geast besgger Efterskolernes Dag vil man, under rundvisningen af de nuverende
elever, blive gjort opmarksom péd konceptet gennem roll-ups placeret forskellige steder pa

skolen, samt nar rundvisningen kommer forbi hvor de forskellige poster er placeret.

Efter rundvisningen er afsluttet, vil gesterne have mulighed for at leese om konceptet pa de
opstillede roll-ups, og scanne QR-koden pa denne for at starte quizzen. Den vil indeholde en
overordnet introduktion til hvad det gar ud pad med teksten “Oplev SEA gennem lyd, besvar
sporgsmdl og vind en unik SEA t-shirt!” (figur 55).
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Scan kode
at startel

Sportsefterskolen.dk/lydenafsea

(Figur 55 - Intro roll-up)

De vil derefter blive taget hen til en underside pa Sportsefterskolen Aabybros hjemmeside,
hvor de introduceres til quizzen (figur 56), og kunne se et kort over hvor de forskellige poster
er placeret rundt omkring pa skolen (figur 57), samt de sporgsmél de skal svare pd gennem

quizzen (figur 58).
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Efterskolernes Dag - Quiz

Velkommen til Sportsefterskolen Aabybros
lyd quiz. Du finder herunder et kort over alle
poster placeringer, og alle spgrgsmalene du
skal svare pa for at have muligheden for at
vinde en unik SEA trgje! Besvar
spgrgsmalene én efter én efter hver lydklip
og indsend via knappen i bunden nar du er

feerdig.

er
rollup

Spergsmal til post 1

(Figur 56 - Quiz pa SEA’s hjemmeside)

g _ % Poster
W ® Intro rollup

(Figur 57 - Kort med placering af poster og roll-ups)
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Spgrgsmal til post 1

Hvad kan eleverne pa SEA?
Spgrgsmal til post 2

Hvem savner drengen meget derhjemm
Spgrgsmal til post 3

Hvornar overtalte leereren eleven til at bli
Spgrgsmal til post 4

Hvornar fedes feellesskabet?
Spgrgsmal til post 5

Hvor var det lokale hold fra?
Kontaktoplysninger

Navn

Email *

™

(figur 58, formular med spergsmal)

Herefter kan geesten ud fra kortet ga pa opdagelse rundt pa skolen og finde de forskellige poster.
Nér en post er fundet vil gaesten blive madt af en roll-up, der fungere som blikfang, siledes at
det er uproblematisk at fa gje pa posterne (figur 59). Denne roll-up vil ligeledes forklare
konteksten af det billede, som befinder sig pd posten. Billedet pa posten vil vare en
visualisering af en konkret oplevelse, som har fundet sted i1 det fysiske rum. I dette eksempel

er det et kamprdb inden en gymnastikopvisning.
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o SPORTSEFTERSKOLEN AABYBRD
e

Oplev brglet fra SEA's
elever efter en vellykket
Gymnastikopvisning!

Er du lige startet eller ikke fundet

quizzen eller kortet?
Séa scan QR koden

@ sportsefterskolen.dk/lydenafsea

(Figur 59 - Roll-up ved post 1)

Efter geesten har forstiet konteksten kan vedkommende pafere sig et headset og trykke pa play
knappen pd bordet med headsettet. Herefter vil et lydklip blive afspillet, som setter lyd pé
oplevelsen, der vises pa billedet (figur 60).

(Figur 60 - eksempel pa post)
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Vi vil gennemga posterne i1 detaljer med hvilke lydklip og tematiseringer der vil vere pa
folgende fem poster.

Post 1 vil indeholde teamet ‘elever laver SEA brel’, som vil vare placeret inde i hallen.
Tematiseringen til lyden vil vare, at vise fallesskabet pd skolen samt specielle events

betydning (jf. 11.5). Lydklippet vil forlebe som folgende:

Gymnastik underviser 1: Drenge og piger, nu er det nu at vi skal give Gandrup en
kaempe oplevelse. S& nu giver i alt hvad i1 overhovedet har! Er i klar drenge og piger?
Gymnastik underviser 1: PIGER!

Piger fra SEA: YES SIR!

Gymnastik underviser 2: DRENGE!

Drenge fra SEA: YES SIR!

Gymnastik underviser 1 og 2: HVAD KAN VI?

SEA eleverne: HVAD VI VIL

Gymnastik underviser 1 og 2: HVEM ER VI?

SEA eleverne: AAAAAAHHHHHH SEA WUPWUP

Spergsmalet til post 1 vil vaere: Hvad kan eleverne pa SEA?

Post 2 vil vaere en samtale mellem to elever pa et verelse, hvor posten vil vare placeret inde
pa et elevvaerelse. Ydermere vil tematiseringen til denne post omfavne tema som nerveer,
relation til dem derhjemme, efterskolelivets udfordringer og venskaber. Samtalen mellem de

to elever vil foregd som folgende:

Dreng: Den sidste tid synes jeg har varet lidt svaer

Pige: Det synes jeg ogsd. Jeg har tenkt meget pd min familie derhjemme

Dreng: Samme [pause]. Selvom jeg er virkelig glad for at vere her og alle de mennesker
jeg har lert at kende savner jeg mine venner derhjemme

Pige: Mhm ja ger jeg ogsd, men tenk pa alle de ting vi ville g glip af hvis ikke vi var
her og var derhjemme i stedet

Dreng: Ja. Vi har hinanden og oplever en masse virkelig sjove ting.

Spergsmaélet til post 2 vil vaere: Hvem savner drengen meget derhjemme?
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Post 3 vil vare placeret inde pa lerervarelset og vise en samtale mellem en elev og en

kontaktleerer. Temaerne herunder vil fokusere pa lerernes indflydelse, selvrealisering/dannelse

og tiden gér sterk (jf. 11.5).

Larer: Nu aret ved at nd mod sin ende. Hvordan har du det?

Elev: Jamen [pause] jeg har det meget godt, men nu er jeg egentlig mest begyndt at
teenke pé at det snart er slut

Lerer: Mhm det er det. Synes du at du har fiet det ud af aret du ville?

Elev: Tja. Det synes jeg faktisk. Jeg har udviklet mig meget og lert at jeg godt kan
selv og haft nogle vildt fede oplevelser med mine venner heroppe og med larerne
Lerer: Sa du fortryder ikke at jeg fik dig overtalt til blive i vinters?

Elev: [Forsigtigt grin] Nej. Det gor jeg ikke

Spergsmalet til post 3 vil vaere: Hvorndr overtalte lcereren eleven til at blive?

Post 4 vil vise, at hele skolen er samlet til fellessang. Posten vil derfor vere placeret inde 1

deres fallessal, som er der hvor de synger fellessang pa SEA, og vil omfavne temaet om

hverdags faellesskabet pa skolen.

Lydklippet tager udgangspunkt i efterskole sangbogen, hvor vi har fundet sangen Gi os lyset

tilbage af Per Krois Kjersgaard, som ogsd omfavner nogle af de identificerede temaer for en

efterskole oplevelse, samt er en af de mest populare sange pa landets efterskoler. Vi har valgt

at tage udgangspunkt i folgende del af sangen:
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“Dele og elske og slds.

Blev pa et ar, det vi levede pa,

Fellesskab fodes nar JEG bli'r til OS!

Og vi vandrer med Helios.

Gi' os landet tilbag'.

Gi' tolerancen et nyt folkeslag.

Hjertet er dbent og sindet er frit.

Sddan er landet, jeg gerne vil kalde for mit.”

(G1’ os lyset tilbage - tekst af: Per Krois Kjersgaard)



Spergsmaélet til post 4 vil vaere: Hvorndr fodes feellesskabet?

Post 5 vil vaere en samtale mellem to elever, som stér og spiller pool. Posten vil vere placeret
i fellesomradet pd SEA. Samtalen mellem de to elever vil berere temaerne som

anbefalinger, sportslig udvikling og specielle events betydning.

Elev 1:Havde i en god tur med linjen?

Elev 2:Ja! Det var vildt fedt. Vi hyggede os helt vildt og vi fik lov at treene mod et
lokalt hold fra Budapest. De var virkelig gode [pause]. Havde 1 en god tur?

Elev 1:Vildt! Ja det havde vi og jeg bestod sku preven som skiinstrukter! Det havde
jeg ikke troet.

Elev 2: Tillykke. Det er da mega fedt

Elev 1: Er sa glad for det er overstaet. Det har vaeret hardt, men jeg er mega glad for det

nu. Jeg kan virkelig merke jeg er blevet bedre siden vi er startet

Spergsmalet til post 5 vil vaere: Hvor var det lokale hold fra?

Naér lydklippet er overstaet vil geesten kunne finde sin telefon frem og besvare spergsmalet, der
tilhere den givne post. Skulle den besegende have lukket quizzen ned, eller startet ved den
givne post, vil hver post have en QR-kode, der tager dem til quizzen og til kortet over posternes

placering (figur 57).

Efter der er lyttet til posten og spergsmaélet er besvaret kan gaesten ga pa jagt efter de resterende
poster, ved at bruge kortet pa deres telefon. Néar alle poster er besogt og alle spergsmal er
besvaret, skal gasten opgive sin email, i bunden af quizzen, og indsende sit svar. Gasten vil
herefter f en bekraftelse pa at besvarelse er registreret og at de indenfor 2-4 hverdage for svar

pa om de har vundet (figur 58).
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20. Vardiskabelse

I dette afsnit vil vi komme ind pa hvordan vores koncept skaber verdi, bdde for malgruppen
samt vores case partner, Sportsefterskolen Aabybro. Endvidere kommer vi ind pd hvad
implementeringen af konceptet vil tilfore til oplevelsen af Efterskolernes Dag for teenagerne.
Safremt det skaber vardi for begge parter, er der storre mulighed for fordelagtig

implementering af konceptet.

20.1 Veardiskabelse for SEA

Fra indledende interview med Esben (bilag 1) fik vi et indblik i at Sportsefterskolen Aabybro
ikke har problemer med at fa indmeldelser til skolen, men derimod arbejder de pé at skabe mere
kvalificerede elever ved start. Her kan der arbejdes med deres introduktion events, sdsom dbent
hus og Efterskolernes Dag. Esben nevner at Efterskolernes Dag eksempelvis ikke afspejler den
autentiske oplevelse, da det er en ekstraordinar dag, som pd mange mader er iscenesat. Hertil
vil konceptet hjelpe SEA med at forberede eventuelle nye elever, ved at konceptet kan bidrage
med et realistisk indblik 1 en raekke oplevelser fra efterskolelivet, og dermed vil de nye elever

fi et bedre indblik i hvordan den autentiske oplevelse er.

Derudover er der en konkurrent vardiskabelse, da alle efterskoler landet rundt overholder
Efterskolernes Dag den samme dag, og med stort set samme struktur (jf. bilag 1). Konceptet
vil her differentierer sig fra andre efterskoler som gasterne pa dagen eventuelt ogsa besoger,

og dermed vere i erindringen hos de besggende i lengere tid (Pine & Gilmore, 1999).

Implementerer SEA konceptet vil det give de besogende en grund til at blive l&ngere pé skolen,
for at deltage i quizzen, som ogsad vil give de besggende, herunder kommende elever og
foreeldre, en mulighed for at fa et bedre indblik i SEA. Som den indsamlede empiri viste (jf.
11.1.2) bruger besggende pa nuvarende tidspunkt 30-60 minutter pa en skole til Efterskolernes

Dag, og det vil vaere forventeligt at dette stiger ved implementeringen af konceptet.

Endvidere er konceptet transformativt og kan delvist eller helt bruges til andre events end
Efterskolernes Dag, sdsom abent hus og messer. Herved kan konceptet vare verdiskabende

for SEA pa en raekke forskellige bereringsflader med mélgruppen.
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De forskellige omrader, hvor konceptet skaber verdi for SEA, verificere konceptets viability,
og bekrafter den forretningsmeessige baredygtighed. Behovet for at opkvalificere potentielle
elever forsvinder ikke, og vil vaere nyttigt i rekrutteringen hvert eneste ar, hvilket gor at
konceptet har en vedvarende relevans. Med tiden er der dog potentiale for at
efterskoleoplevelsen kan @ndre karakter, og det vil derfor vaere nedvendigt at evaluere pa
indholdet af konceptet 1 forhold til billeder og lydklip. Ligeledes er det vigtigt at indholdet er
fokuseret pé efterskoleoplevelsen pd SEA og ikke generelt set, grundet at det vil skabe en unik
oplevelse, samt at konceptet vil vaere mere udfordrende at genskabe for konkurrenter. Det vil

herved styrke konceptets viability yderligere (Hunsaker & Thomas, 2017).

20.2 Verdiskabelse for malgruppen

Ydermere onsker vi at undersege vaerdiskabelsen for mélgruppen, hvor vi ensker at evaluere
pa hvordan konceptet forarsager en vardiskabelse for malgruppen.

Forst og fremmest skaber konceptet motivation hos malgruppen, hvor konceptet skaber verdi
i form af en extrinsic motivation, hvor konceptets konkurrenceelement, skaber en ydre
motivation hos mélgruppen (Ryan & Deci, 2000).

Ifolge Deterding et al., (2011) kan man motivere brugerne til at engagerer sig i en service ved
at gore den mere sjov at bruge. Her skaber konceptet vaerdi for malgruppen ved at omfavne et

gameful design, som relaterer sig til et spil lignende design, i dette tilfelde gennem en quiz.

Malgruppen er en serskilt gruppe, med en bestemt adfzerd og bestemte behov, herunder pa
eksempelvis trends. Da konceptet er designet efter cool design premisser (jf. 7.11) har
konceptet fokuseret pa desirability, hvor det ifelge Hunsaker & Thomas (2017) er vigtigt at
have forstdelse for mélgruppen for at skabe succesfulde produkter. Ved at konceptet har
gennemgdet forskellige tests er det blevet tilpasset efter slutbrugeren, for at imedekomme
brugernes behov, adferd og begraensninger (Jensen, 2013b), som dermed skaber en

vardiforegelse for mélgruppen.

Konceptet er veerdiskabende for malgruppen, da det ligger op til muligheden for yderlig leering

om et emne, som de finder interessant. Da konceptet bade skildre emner om alt fra sporten,
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feellesskabet og til de svaere emner, fremhaver konceptet de ting, som vi identificerede i vores

interviews som verende emner under den autentiske efterskoleoplevelse (jf. 11.5).

Konceptet tillader endvidere at mélgruppen har muligheden for at have mere autonomi ved
interaktion med konceptet, hvilket tiltaler teenagernes generelle onske om foreget autonomi og
selvsteendighed (Fitton et al., 2013). Det giver vores malgruppe en mulighed for at gd mere ind
1 interaktionen under eventet. Gennem vores observationer (jf. 11.3.4) kunne vi konkludere at
onsket om autonomi har en graense i den givne kontekst, men da konceptet omfavner deres
identificerede barrierer (jf. 11.6), giver det teenagerne de korrekte rammer for at interagere
mere under eventen.

Ved at konceptet omfavner mélgruppens enske om at fole sig trygge, skaber det en verdi for
brugerne at de selv kan styre interaktionen. Derudover er der en mulighed for, at de kan tage
deres foreldre med rundt til quizzen, men samtidig vare 1 fuld kontrol over oplevelsen, og
dette tillader dem at skabe deres eget indtryk af skolen.

Ydermere skaber det verdi for malgruppen indenfor nydelses aspektet, da der i
sammenkoblingen til motivationsteorien er vurderet at nydelsen kan opstd pa to mader. Hvor
konceptet forst og fremmest hjelper dem mod en spandingsreduceret tilstand, hvor brugerne
vil ga fra en tilstand af stress, forarsaget af tilstedeverelsen af deres peers (Albert et al., 2013),
forcerede interaktioner (jf. 11.3.3) og tilstedeverelsen af deres foreldre (jf. 11.3.4), hen mod
afslapningen, da konceptet imegdekommer deres kontekstuelle barrierer (jf. 11.6). Dernast
skabes der en nydelse gennem en spandingsforeget tilstand, hvor brugerne vil {4 folelsen af

glaede og opslugthed ved brugen af konceptet.

21. Diskussion

I folgende afsnit vil vi diskutere specialets fremgangsmade, herunder brugen af vores metoder
samt test af prototypen og dens muligheder. Ydermere hvordan vi kunne have tilgéet brugen af
metoderne anderledes samt kritik af udferelsen af test og prototype/koncept. Gennem
udformningen er vi blevet opmarksomme pé nogle kritikpunkter, som vi i folgende afsnit vil

diskutere.

I dette speciale valgte vi at gare brug af observationer til vores empiriindsamling, med formalet
at be- eller afkreefte en raekke hypoteser. Her kan det diskuteres, at vi yderligere kunne have

valideret vores data ved at besege andre efterskoler, og ikke kun hos Sportsefterskolen
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Aabybro. Ved at besgge andre dbent huse ville vi kunne se om det var geldende pd andre
efterskoler, og derudover se hvordan andre efterskoler inkluderer teenagerne i1 deres dbent hus
arrangementer.

Vi havde eksempelvis planlagt at deltage til en efterskole messe der blev afholdt pA AKKC
d.11-12 februar, men da vi fik covid-19 kunne vi desvaerre ikke realisere dette. Det kan yderlig
diskuteres, at deltagelsen til dette vil have medfert inspiration til konceptet, men at der ville

leegge noget arbejde 1 at teste om det var gaeldende til vores konkrete kontekst.

Ydermere er der forskellige test elementer som kan diskuteres. Da vi testede brugen af vores
endelige koncept, valgte vi en tilgang hvor vi havde testpersonerne inde en og en, da vores
primere fokus var at der ikke skulle vere generelle usability problemer med konceptet.

Vi valgte at tage dem en og en, da vi gennem tidligere teori har faet indblik i teenageres tendens
til at overfortolke signaler fra peers, som kan pavirke deres adferd (Albert et al., 2013). Vi
onskede ikke at deres @rlige holdning til konceptet skulle pavirkes af hinanden under de
efterfolgende sporgsmal. Det kan dermed diskuteres, at selvom vi kunne konkludere at der ikke
var nogle problematikker i brugen af det alene, vil det have veret fordelagtigt at lave samme
test men med deres peers omkring dem. Dette ville give os muligheden for at teste vores
tryghedselement, for at sikre os at de ikke havde problemer med at bruge konceptet, selvom
deres peers stod taet eller omkring dem.

Hertil ville det have veret fordelagtigt at gere brug af fokusgrupper. Denne teknik ville give
os som designere en mulighed for at skabe yderlig dialog mellem teenagerne, til uddybelse af
deres svar péd de opfelgende sporgsmal. Det giver muligheden for testpersonerne at lytte til
hinandens svar, og dermed vurdere om de stemmer sig enige eller uenig i udtalelsen. Derved
vil brugen af fokusgruppe vare behjelpelige til at fremkalde flere synspunkter pa et enkelt
sporgsmal (Bryman, 2012e).

Under udforelsen af den visuelle opsatning af konceptet, blev vi opmarksomme pa elementer
vi yderlig kunne have testet. Under sketching af konceptet fremkom der udfordringer ved de
forskellige tiltag, herunder storrelsen. Det kan diskuteres at vi skulle have testet forskellige
starrelser og muligheder for preesentation af billedet, for at vi kunne fa et indblik 1 hvordan
storrelsen fungerer i konteksten samt brugernes onsker for dette. Billedet skal her
komplimentere oplevelsen, og ikke vare et fysisk forstyrrende element for bade den generelle
oplevelse til Efterskolernes dag, samt for konceptet. Hvis skarmen er for lille, eventuelt pa en

Ipad, kan det diskuteres at det vil veere en distrahering for brugerne hvis flere vil se billedet
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samtidigt, og dermed skabe enten ke eller taet gruppering som kan skabe usikkerhed hos
teenagerne.

Det kan endvidere diskuteres om testpersonerne, fordi de har oplevet de konkrete situationer
billederne og lydklippene simulere, har lettere ved at leve sig ind i det, kontra teenagere, som
ikke endnu har haft efterskoleoplevelsen (Raagaard, 2010; Ward, 2013). Test pd personer som
ikke har denne forforstielse vil veere nadvendig for at af- eller bekrafte betydningen af at have

gennemlevet efterskoleoplevelsen.

Det endelige koncept arbejder primart med syn og heresansen, hvor det kan diskuteres at vi
kunne have involveret flere sanser, og have haft mere fokus pa det multisensoriske. Ifolge Pine
& Gilmore (1999) er implementeringen af flere sanser medvirkende til at skabe en mere

mindeveardig oplevelse for brugerne.

Dernaest kan det diskuteres, at vores arbejde med memorabilia kunne udvikles yderligere
(Boswijk et al., 2006). P& nuvarende tidspunkt arbejder vores koncept med memorabilia i
forhold til en t-shirt til vinderen af Efterskolernes Dag. Her kan det diskuteres, at det ikke er
nok kun at inkludere vinderen i muligheden for at fa en genstands memorabilia med hjem. Det
kan diskuteres om det vil gge vaerdien af konceptet at implementere muligheden for, at alle
deltagende i quizzen fik en keyhanger med et tryk med ‘Efterskolernes Dag 2022’ for at have

muligheden for at mindes deres besog hos SEA.

Endvidere havde vores lydklip til tidligere tests en varighed pa omtrent 20-30 sekunder, derfor
kan det diskuteres at l&engden kunne forlenges med formalet om at skabe yderlig indlevelses
muligheder for lytteren. Her kunne det testes fremadrettet om hvor lange de forskellige lydklip
kan vaere, med formalet om at finde punktet hvor lytteren har mulighed for indlevelse men ikke

sé lange at de keder sig.

Afslutningsvis har konceptet startet en yderlig reflektering angfende mulighederne for
konceptet. Her kan det diskuteres, at vi kunne have lavet en digital implementering af
konceptet. Selvom vi tidligere har diskuteret at flytte det virtuelt ikke ville skabe samme
oplevelse, da man misser ud af [space] elementet, sa kan det diskuteres at det stadig er givende
for oplevelsen. Det vil bade give en yderlig vaerdi for dem der ikke kan deltage til diverse
events samt generelle besagende pa hjemmesiden, og SEA vil have noget som de skiller sig ud

med pa deres hjemmeside.
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22. Specialet fremadrettet

Ved udgangen af specialets tidsramme er vi blevet opmarksomme pa yderligere
undersogelsesomrider for konceptet, som ligger under specialet fremadrettet. Her ensker vi at
undersoge konkrete implementerings sammenhange i samarbejde med SEA.

Som diskuteret tidligere giver vores koncept en mulighed for fleksibilitet, og kan udferes med
forskellige okonomiske ressourcer. Vores projekt har taget udgangspunkt i en losning med lave
omkostninger, men vi gnsker at undersoge SEAs gnsker og budget for konkret implementering.
I forlengelse af dette vil vi prasentere vores koncept for ledelsen hos Sportsefterskolen
Aabybro, hvor vi ensker en overordnet evaluering af konceptet. Vi vil udfere dette gennem en
praesentation af opgaven og konceptet, hvor ledelsen herefter vil have mulighed for at komme
med overordnet feedback pd vores undersegelser og endelige koncept. Til denne del af
forhandlingsprocessen af deres ressourcer vil nye tilfgjende ideer fra ledelsen, vaere
nedvendige for os at evaluere pa baggrund af vores identificerede kravspecifikationer, som er
baseret ud fra vores viden om maélgruppens ensker og behov. Videre udviklingen af ideer i
samskabelse med ledelsen vil kunne implementeres senere 1 processen, hvis der enskes yderlig
iteration af konceptet eventuelt 1 form af implementering af flere sanser, eksempelvis dufte,
smage eller lign. (Raagaard, 2010; Ward, 2013). Her vil det vaere en mulighed at have en
workshop med ledelsen for at idegenerere pa tilfojelser til konceptet, som kunne tages gennem

test af eleverne pa skolen.

23. Konklusion

Vi har arbejdet ud fra felgende problemformulering:

Hvordan kan it-baseret oplevelsesdesign appellere til interaktion hos teenagere, og
imodekomme de kontekstuelle barrierer, som de oplever ved deltagelse til fysiske

events, samt formidle den autentiske efterskoleoplevelse?

For at kunne besvare problemformuleringen identificerede vi forst hvilke kontekstuelle
barrierer teenagerne oplever ved fysiske events.
Teenagere er en kompleks gruppe, der gennemlever en af de storste fysiske og mentale

forandringer mennesket oplever gennem livet. Deres sociale relationer pavirkes i denne periode
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af den udvikling, hvilket gor at ydre faktorer kan have signifikante konsekvenser for deres
oplevelser. I forbindelse med Efterskolernes Dag og lignede faanomener er de primare barrier
som pdvirker teenagerne ‘tilstedevearelsen af deres peers’ og ‘tilstedevarelsen af deres
foreeldre’. Her rammes teenagerne af et komplekst problem, i og med at de generelt seger imod
autonomi, og en lgsrivelse fra deres foraeldre, men samtidig er usikre 1 deres relationer til deres
peers. Teenagerne star derfor til Efterskolernes Dag overfor valget om autonomi, med frygten
for at tabe ansigt overfor deres peers, eller mindre autonomi, med trygheden fra deres foraldre.
Maden hvorpéd Efterskolernes Dag pd nuverende tidspunkt er struktureret pa hos
Sportsefterskolen Aabybro, og landets andre efterskoler, er det trygheden fra foraeldrene, som
teenagerne lener sig op af. Det er derfor vigtigt at skabe et rum, hvor teenagerne kan have
autonomi, men samtidig foler sig trygge sdledes de opseger interaktionen.

Endvidere er foreldrene i sig selv udfordrende, for at teenagerne kan danne deres egne
oplevelser, ved at de overtager interaktionen mellem familien og skolen. Det er derfor
nedvendigt at give teenagerne muligheden for at interagere med skolen direkte, og ikke gennem
deres foreldre, samt ikke at tillade muligheden for at foreldrene (selvom de kan have gode

intentioner), frargver teenagerne deres autonomi og som konsekvens af dette, oplevelsen.

Efterskoleoplevelsen har mange facetter, men der er en rekke overordnede temaer, som er
gennemgdende  for  oplevelsen.  Specielt temaer som feellesskab,  venskab,
selvrealisering/dannelse, ncerveer og lcerernes indflydelse er gennemgaende og er blevet
identificeret som grundsten i1 efterskolefortellingen. Efterskoleoplevelsen er dog ikke
udelukkende feelleskab og interpersonelle forhold. Aret har ogsd udfordrende perioder, som
kreever udholdenhed fra teenagerne nar tingene bliver svare. Denne fortelling er afgerende for
at omfavne den autentiske efterskoleoplevelse, og derfor vigtig for at skabe de bedste rammer
for et vellykket efterskolear, hvor eleverne er forberedt pd de forskellige facetter aret

prasenterer dem for.

Pa baggrund af de identificerede barrierer og viden om den autentiske efterskoleoplevelse har
vi udarbejdet et it-baseret oplevelsesdesign, ‘Lyden af SEA’, som appellerer til interaktionen,
imedekommer barriererne samt formidler den autentiske efterskoleoplevelse.

Konceptet skaber en immersiv oplevelse ved at pavirke de forskellige sanser, herunder syns og
heresansen. Konceptet er med til at forberede kommende elever, ved at give dem et realistisk
indblik i efterskolelivet gennem auditive fortellinger. Endvidere giver det teenagerne mulighed

for at interagere med skolen, hvor de ikke skal forholde sig til deres peers og dermed mindskes
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risikoen for at de foler sig utrygge. De er endvidere selv i kontrol over hvornar og hvordan de
onsker at interagere med konceptet, samt om deres foraldre skal involveres. Herved giver det
teenagerne autonomi, der ligeledes motiveres gennem den kortsigtet belonning, de kan opna

ved deltagelse af quizzen.

Konceptet giver SEA en mulighed for at differentiere sig fra de andre efterskoler til
Efterskolernes Dag, ved at skille sig ud fra de velkendte aktiviteter til Efterskolernes Dag. Pa
den made giver de deltagerne en oplevelse som sidder i deres erindring. Potentielle elever kan
derfor tage beslutningen om de onsker at gd pd efterskole, og hvilken, pd et storre
vidensgrundlag, hvilket opkvalificere de elever, som starter pd SEA. Konceptet er
transformativt og kan tilpasses forskellige typer af events, som eksempelvis dbent hus eller
messer. Det er dog vigtigt at understrege, at skal konceptet bruges i en anden kontekst er det
altafgerende for succesen af dette, at overveje serkenderne og analysere, hvilke elementer der

er overforbare.
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