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Abstract 

How can one create mental restoration, in an era where mental fatigue is increasingly 

common due to the many demands of a high-speed society and the constant pursuit of 

consumer attention? This question has been explored in this paper through the development 

of an experience design, aimed at curating external settings that promote inner peace. The 

study is approached from a museum perspective, specifically focusing on the Naturkraft 

Museum, which is part of the Ringkøbing Fjord Museums located in Ringkøbing. 

This paper is based on a thesis statement that reads as follows: ñHow can a sensory 

experience design, using direct and simulated nature, that creates a framework for mental 

restoration in adults at the ñLivets TrÞò exhibition at the Naturkraft Museum?ò 

Furthermore, this paper will be structured according to Kumar's design process, therefore 

Kumar´s seven modes will form the framework for this assignment. 

After reviewing previous research, natural elements were emphasized as an essential societal 

health resource. Both direct and simulated nature elements were highlighted as factors that 

can support mental restoration. Furthermore, theories such as biophilia and Attention 

Restoration Theory (ART) were identified as key theoretical frameworks to understand 

nature's impact on the human psyche. Furthermore, relevant theories will be presented 

continuously throughout this paper, including aesthetics, atmosphere, ambience, immersion 

and script. 

In this study, a new nature concept called ñoplevet naturò has been developed, which refers to 

both direct and simulated nature elements, while taking a more qualitative and subjective 

approach to the concept of nature. This expansion was necessary because this paper deals 

with phenomena such as experiences, which are rooted in an individual's subjective 

understanding. 

Throughout this paper, a study on best practices in nature-based museum exhibitions was 

conducted, including a semi-structured interview with an expert from the Øhavsmuseum and 

a field study in exhibition ñMÞrk Dig Selvò at Ïhavsmuseum. Additionally, empirical data 

was collected through a qualitative questionnaire and semi-structured interviews with visitors 

to Naturkraft Museumôs exhibition ñLivets TrÞò. The KJ-method was then used to identify 
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patterns within the collected insights, leading to design criteria for an experience design for 

the exhibition "Livet Træ". 

Following an idea generation and evaluation, a prototype for an experience design called ñI 

Skovens Dybe Stille Roò was developed, intended to create mental restoration for visitors at 

Naturkraft Museum. 

This prototype was tested by museum visitors who, during the experience, wore a smartwatch 

measuring their heart rate and stress levels. Semi-structured interviews were also conducted 

to determine whether the prototype succeeded in establishing conditions for mental 

restoration. 

This study will also discuss the use of technology in nature experiences aimed at promoting 

mental restoration, in order to highlight potential risks in this practice. 

Through the analysis of the prototype test of ñI Skovens Dybe Stille Roò, both practical and 

theoretical insights have been identified regarding how experience design can facilitate 

mental restoration. However, it is important to emphasize that further research should be 

conducted if the findings of this study are to be generalized. 
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1 Sense Intent 

I dette speciale vil Kumars designproces blive anvendt som ramme for designprocessen. Den 

vil desuden danne struktur for den skriftlige opgave. Kumars designproces og hvordan den vil 

danne ramme for dette speciale vil blive gennemgået i metodeafsnittet. 

I Kumars første mode, Sense Intent, vil der blive gennemgået, hvilke tendenser, teorier og 

tidligere forskning der danner baggrund for dette speciale. Derudover vil der blive redegjort 

for, hvilke metoder og videnskabelige retninger, der er anvendt i denne undersøgelse. Der vil 

blive præsenteret et litteraturreview, der anskueliggør tidligere forskning indenfor emnet. 

Derefter vil to bærende teorier blive gennemgået. Dette vil danne grundlaget for første 

problemformulering. Til sidst i dette mode vil de første spæde idéer til dette speciales 

oplevelsesdesign blive introduceret. Alt dette vil blive gjort for i Sense Intent at finde frem til, 

hvilke problematikker der skal undersøges (Kumar, 2009, s. 95). 

1.1 Indledning: Hurtigere, hurtigere, hep, hep, hep! 

Et bombardement af informationer, notifikationer og distraktioner, der hele tiden bliver en 

hurtigere, højere, vildere fart, kan siges at være blevet essensen af denne tidsalder, og det har 

resulteret i, at den menneskelige tilværelse konstant accelererer (Gelter, 2010, s. 7) vi vil 

transporteres hurtigere med fly og lyntog vi vil spise hurtigere med fastfood vi vil hele tiden 

være opdateret gennem apps og nyhedsstrømme (Gelter, 2010, s. 8) dette hurtige tempo i 

tilværelsen hvor nye indtryk informationer og impulser konstant melder sig på banen kan 

sammenlignes med en hydra et mytologisk væsen fra den græske mytologi der har den evne 

at hver gang man hugger et hoved af den vokser der to nye frem (Tortzen, 2024) således 

præsenteres det moderne menneske konstant for gule breaking news-bjælker blinkende 

tilbudsknapper og notifikationer om at drikke mere vand gennem deres apps dette liv i 

overhalingsbanen kan virke udmattende som f.eks. at læse et stykke tekst uden punktummer 

eller kommaer hvor der ikke er tid til pauser og vejrtrækning. 

1.2 Er du blevet fartblind? 

Jagten på at få og fastholde folks opmærksomhed er gået ind (Gelter, 2010, s. 8). Vincent F. 

Hendricks og Mads Vestergaard, der henholdsvis er professor ved Roskilde 

Universitetscenter (Uddannelses og Forskningsministeriet, 2024) og har en Ph.d. i digitale 

medier og demokrati (Vestergaard, 2024), beskriver i bogen Reality Lost, hvordan der er 
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konstant kamp om menneskers opmærksomhed (Hendricks & Vestergaard, 2019, s. WIV). 

Samtidig pointerer de, at opmærksomhed er en knap ressource. Menneskers opmærksomhed 

kan ses som et vindue ind til deres bevidsthed (Hendricks & Vestergaard, 2019, s. WIV). 

Dette liv med kontinuerligt øget tempo og tilbud, der forsøger at fastholde vores 

opmærksomhed, kan resultere i mental træthed og stresssymptomer (Gelter, 2010, s. 7). 

Mental træthed er en voksende tendens i højhastighedssamfundet, og det bliver sværere og 

sværere at slukke for tankemylderet og lade sindet få ro (Meshkat, et al., 2024, s. 1). 

For ikke at blive fartblind af højhastighedssamfundet er der opstået en modpol, hvor 

mennesker søger langsomme oplevelser (Gelter, 2007, s. 2) (Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 

2024, s. 8). Hvor de kan sænke skuldrene helt ned i baglommerne, lade pulsen falde ned på 

2000 og få ro i hovedet, hvor langsomme miljøer, produkter og oplevelser kan være midlet 

hertil. Oplevelser, hvor tid ophører med at eksisterer, kan ses som et supplement til den ellers 

hurtige livsstil. De gamle grÞkere benyttede ordet Kairos, der betyder "oplevet tidò og 

beskriver det rette tidspunkt, hvor tiden står stille (Gelter, 2007, s. 2). Kairos kan her 

sammenlignes med en flow-oplevelse, hvor man er fuldstændig opslugt af momentet og 

sanser sine omgivelser til fulde (Gelter, 2007, s. 3). I modsætning til Kairos er Kronos 

grÞkernes ord for "lineÞr tidò, den tikkende tid, der konstant driver os fremad (Gelter, 2007, 

s. 2). Med foden på speederen har Kronos i dag overtaget, men med den større efterspørgsel 

på langsomhed kan det vise en tendens til, at mennesker bliver mere interesserede i at få 

Kairos som chauffør. 

1.3 Natur? Naturligvis! 

Forestil dig et middel, der uden bivirkninger kan stoppe tankemylderet og give plads til 

Kairos-tid, der kan bringe ro, fordybelse og flow-oplevelser (Berman, Jonides, & Kaplan, 

2008, s. 1207). Studier viser, at det at opholde sig i naturen kan være midlet til at opnå mental 

ro, samt bedre humør og øgede kognitive funktioner (Berman, Jonides, & Kaplan, 2008, s. 

1207) (Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024, s. 2). Det er påvist, at natur har en positiv effekt på 

menneskers mentale helbred og kan skabe rum for ro og afslapning i en ellers hektisk 

hverdag (Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024, s. 2) (Smalley, et al., 2023, s. 2). Naturen og 

dens virkning på mental og fysisk sundhed er et emne, der er meget oppe i tiden, det er 

faktisk så populært, at etnolog og fremtidsforsker Julia Lahme kalder naturen for en mega 

trend (Christophersen, 2024). 
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Det, at opholde sig i naturen i blot 6 minutter, er så godt for mennesker, at det er blevet 

anerkendt som en vigtig samfundsmæssig sundhedsressource (Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 

2024, s. 2-3), og det at have natur som en stille følgesvend kan ses som en generator, der 

producerer mentalt overskud og energi (Him, Rompay, & Ludden, 2022, s. 2) (Gelter, 2007, 

s. 5). 

1.4 Tik, tak, teknologi 

Teknologi er en stor del af vores hverdag, og tidens teknologi bærer præg af samfundets 

fokus på fart. Teknologien udvikles hele tiden til at hjælpe os med at spare tid (Gelter, 2010, 

s. 8), når vi finder vej, handler ind eller sågar finder en partner. Men kan teknologien også 

hjælpe os med at skabe tid? Teknologier kan transformere omgivelser igennem sensoriske 

stimuli (Him, Rompay, & Ludden, 2022, s. 2), men kan den også benytte naturens elementer 

til at skabe rum for mental ro? (Smalley, et al., 2023, s. 2). 

1.5 Tag en pause, tag på museum 

Et af de steder, moderne mennesker kan opsøge for at få en pause og slappe af, er museer 

(Falk & Dierking, 2011, s. 14). Disse institutioner kan skabe et afbræk i en ellers travl 

hverdag og skabe rum for fordybelse og afslapning (Falk & Dierking, 2011, s. 11). Derfor 

kan det være relevant at tage fat i et museum som udgangspunkt for et oplevelsesdesign, der 

understøtter ro og mental afslapning. 

Et museum, der med fordel kunne danne ramme for et sådant design, er Naturkraft Museet, 

hvis omdrejningspunkt er at formidle naturen. Naturkraft Museet ligger i Ringkøbing 

(Ringkøbing Fjord Museer (a)) og drives af paraplyorganisationen Ringkøbing Fjord Museer, 

der i alt rummer 10 forskellige attraktioner (Ringkøbing Fjord Museer (b)). Naturkraft 

Museet er et relevant valg til et oplevelsesdesign, der ønsker at skabe rolige og mentalt 

afslappende oplevelser igennem naturelementer, da dette museums kernetilbud er oplevelser 

med naturen i fokus. Vi har indgået et samarbejde med Naturkraft Museet i forbindelse med 

dette speciales undersøgelse af og udformningen af et konkret oplevelsesdesign. Den 

konkrete udstilling ñLivets TrÞò p¬ Naturkraft Museet er yderligere specificeret som den 

kontekst, vores oplevelsesdesign skal indgå i, da det er en udstilling, der i forvejen rummer 

teknologisk fremstillede repræsentationer af natur. Oplevelsesdesignet vil således blive 

udformet specifikt til udstillingen ñLivets TrÞò p¬ Naturkraft Museet. 
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Der er en tendens til, at mennesker opsøger langsomme oplevelser, der kan give dem mental 

restitution og afslapning som modvægt til deres hektiske hverdag. Disse oplevelser kan 

måske skabes på Naturkraft Museet ved at facilitere naturelementer gennem teknologi? Dette 

vil vi undersøge i samarbejde med Naturkraft Museet for til sidst at ende ud i en præsentation 

af et oplevelsesdesign. Ovenstående leder ned til specialets problemformulering, der lyder 

således: 

1.6 Præliminær problemformulering 

Hvordan kan der skabes et oplevelsesdesign til Naturkraft Museet, så simulerede 

naturelementer skaber rammer for mental restitution? 

1.7 Begrebsafklaring 

For at skabe klare linjer omkring, hvad der menes med ovenstående problemformulering, vil 

der herunder være begrebsafklaringer af centrale begreber fra problemformuleringen. 

1.7.1 Hvad er en oplevelse? 

Det er et menneskeligt eksistensvilkår at opleve (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 13). 

Mennesker oplever konstant i en strøm af sanseindtryk, dette kaldes for oplevelsesstrømmen 

(Jantzen, 2013, s. 148). Der er forskel på oplevelsesstrømmen og på en konkret oplevelse. 

Oplevelser, der skiller sig ud fra oplevelsesstrømmen, er specielle, mindeværdige og står ud 

fra mængden af sanseindtryk (Jantzen, 2013, s. 148). F.eks. kan et individ cykle på arbejde og 

opleve den cykeltur i oplevelsesstrømmen gennem sanserne, men en dag er der en specielt 

smuk solopgang på vejen til arbejde. Denne æstetiske og sanselige oplevelse husker individet, 

og oplevelsen skiller sig så ud fra mængden i oplevelsesstrømmen. 

I ñExperiencing and experiences: a psychological frameworkò beskriver Christian Jantzen, 

som er professor ved Aalborg Universitet (Aalborg Universitet, 2021), en oplevelses således: 

ñ(...) an experience stems from peopleôs interactions with their surroundings and is, 

as such, situated and subjective. Experiences are generated in concrete 

circumstances. The quality and value of an experience thus relies on how physical 

and social aspects of the situation influence the acts and perceptions of the 

experiencing person. Furthermore, the generation of experiences depends on the 

mood, goals, expectations, attitudes and capabilities of the experiencing person. 
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These states of mind differ from one person to the next. They may even fluctuate from 

one moment to the next. "This is the subjective component of experiencing.ò (Jantzen, 

2013, s. 146). 

Jantzen beskriver her, at en oplevelse er kontekstbestemt og tager sit afsæt i individets 

subjektive opfattelse og livsverden, samt motivation til at tilgå oplevelsen. Jantzen beskriver 

også, at der er et socialt aspekt i oplevelser. Man kan altså aldrig designe en oplevelse, men 

kun rammerne for den, da den har fundament i individets livsverden (Oppelaar, Hennipman, 

& van der Veer, 2008, s. 2). 

I dette speciale skal en oplevelse forstås som et abstrakt fænomen, der gennem sanselige 

stimuli skiller sig ud fra oplevelsesstrømmen. Oplevelser er kontekstbestemte med afsæt i 

den, der oplever den subjektive livsverden. Oplevelser ses her dog som intersubjektive, da de 

indeholder individets subjektive præferencer, men også indebærer en stor social markør. 

1.7.2 Hvad er oplevelsesdesign? 

Oplevelsesdesign kan ses som et felt, der står på to bærende søjler (Jantzen, Vetner, & 

Bouchet, 2011, s. 22). Den ene søjle understøtter kundskaben til at tilegne sig viden omkring 

menneskers oplevelser (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 22), hvilket bl.a. indbefatter 

viden omkring individers adfærd, følelser, samt hvad der forårsager denne adfærd og disse 

følelser (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 22). Det vil kort sige, at denne søjle søger 

viden omkring stimuli og respons (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 22). Da oplevelser er 

intersubjektive og kontekstbestemt, skal denne viden akkumuleres ud fra disse præmisser. 

Den anden bærende søjle i oplevelsesdesign er formgivningspraksis (Jantzen, Vetner, & 

Bouchet, 2011, s. 22). Denne søjle fordrer viden omkring æstetik, der kan give indsigt i 

sanselig erkendelse, virkemidler, kommunikation, teknologiske muligheder og materialer, og 

innovationer, der kan påvirke et givent miljø (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 22-23). 

Ud fra disse to søjler kan oplevelsesdesignfeltet ses som en tværfaglig videnskab. 

1.7.3 Hvad er natur? 

Der findes mange forskellige måder at forstå natur på, og der ikke et endegyldigt konkret svar 

på, hvad natur er. Hans Fink, der er professor emeritus fra Aarhus Universitet (Aarhus 

Universitet), opstiller syv forskellige måder at forstå natur på. Disse syv måder er (Fink, 

2003, s. 29): 
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1. Det uberørte; her refereres til natur i dets ñoprindeligeò form uden indblanding af 

mennesker (Fink, 2003, s. 30-31). 

2. Det vilde er den natur, der ikke er opdyrket (Fink, 2003, s. 31-32). 

3. Det landlige; her refereres der til det, man kan forestille sig i et idyllisk landskab med 

rislende bække og valmuer i grøftekanten (Fink, 2003, s. 32-33). 

4. Det grønne; dette naturbegreb indeholder alt det, der er levende lige fra en dansemyg 

til store skovområder, og det skal ses som modsætning til alt det kemisk fremstillede 

og ñdßdeò (Fink, 2003, s. 33). 

5. Det fysiske; her defineres naturen ud fra naturvidenskabelig praksis og refererer til alt, 

der kan måles og vejes (Fink, 2003, s. 33-34). 

6. Det jordiske; her skal naturen ses som en kontrast til det himmelske (Fink, 2003, s. 

34). 

7. Det hele; her defineres naturen som alt det ovenstående (Fink, 2003, s. 35). 

Vi har ikke fundet et naturbegreb i Finks inddeling, der ville kunne beskrive et naturbegreb, 

der kunne anvendes til en kvalitativ oplevelsesbaseret tilgang, der indbefatter simuleret natur. 

Derfor tillader vi os at tilføje et ottende naturbegreb, vi har valgt at kalde óoplevet naturô. 

Dette naturbegreb forholder sig til, hvordan mennesker erfarer og oplever natur, også selvom 

det ikke er ñnaturligtò (Valtchanov, Barton, & Ellard, 2010, s. 510), som i Finks fire første 

begreber. Det ottende naturbegreb har et fænomenologisk og hermeneutisk perspektiv på 

natur, hvor naturen skal forstås ud fra individets oplevelse af natur og kan fortolkes 

hermeneutisk som noget, der skaber mening gennem kulturelle og personlige præferencer hos 

individet. Her adskiller dette ottende naturbegreb sig fra Finks femte og sjette naturbegreb, 

det fysiske og det jordiske, da det kan ses som et immaterielt fænomen. Dette ottende 

naturbegreb kan gøre det muligt at undersøge simuleret natur og individers oplevelse af det. 

For at skabe en sproglig adskilles mellem den natur Fink beskriver i de første fire 

naturbegreber og oplevelsen af den simulerede natur, vil vi her blive benyttet begrebet 

"direkte naturoplevelserò eller òdirekte naturelementerò, som refererer til Finks begreber; det 

vilde, det uberørte, det landlige og det grønne. Når der tales om simulerede naturoplevelser, 

vil begrebet ñsimuleret naturoplevelseò eller òsimuleret naturelementerò blive anvendt. I dette 

speciale skal simuleret natur forstås som genstande/elementer, der foregiver at være direkte 
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natur. Direkte naturoplevelser og simulerede naturoplevelser skal her ses som ligeværdige 

naturoplevelser. 

1.7.4 Hvad er natursyn? 

Karsten Elmose Vad, der er Senior Consultant ved Section for Biodiversity ved Københavns 

Universitet (Københavns Universitet), prÞsenterer i artiklen ñHvad er et natursyn?ò tre 

forskellige natursyn (Vad, 2018, s. 16-17): 

1. Det produktive natursyn. Hvor naturen skal dyrkes og udnyttes til menneskelig 

vinding og berigelse (Vad, 2018, s. 16). 

2. Det rekreative natursyn. Her bliver naturen set som en ramme for menneskers fritid 

og velvære, som f.eks. udøvelse af udendørs sportsgrene eller når man går en 

afslappende tur i skoven (Vad, 2018, s. 16). 

3. Det vilde natursyn. Dette natursyn skal ses som et modsvar til det produktive 

natursyn. I det vilde natursyn har naturen en værdi i sig selv og skal hellere fredes for 

at sikre biodiversitet end opdyrkes (Vad, 2018, s. 17). 

I dette speciale vil der tages udgangspunkt i det rekreative natursyn, da naturbegrebet 

óoplevet naturô anvendes til undersßgelse af, hvordan man kan skabe et oplevelsesdesign til 

Naturkraft Museet, så simulerede naturelementer skaber rammer for mental restitution. Her er 

nøgleordet mental restitution og oplevelsesdesign, fordi det rekreative natursyn indebærer 

oplevelser i naturen, der kan skabe menneskeligt velvære. 

1.7.5 Hvad er mental restitution? 

Mental restitution skal ses som en lindring af mental overanstrengelse, hvilket er følelsen af 

udbrændthed, som individer kan opleve efter for meget brug af directed attention, hvor man 

bliver træt i hovedet (Kaplan & Kaplan, 1989, s. 178). 

I dette speciale skal mental restitution forstås som en tilstand, hvor hjernen genoplades efter 

at have været kognitivt belastet, altså et pauserum, hvor hovedet kan slappe af og falde til ro. 
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1.8 Litteraturreview 

For at anskueliggøre tidligere forskning omkring dette emne vil der her blive opstillet et 

litteraturreview, som vil danne udgangspunkt for det videre arbejde med spørgsmålet fra 

problemformuleringen. 

For at undersøge emnerne direkte natur og simuleret natur i sammenhæng med mentalt 

restitution, vil der i dette afsnit blive redegjort for den litteratursøgning, der er foretaget til 

dette speciale. Denne litteratursøgning har haft til formål at afdække, hvilke spørgsmål og 

pointer tidligere undersøgelser har beskæftiget sig med inden for feltet af oplevelser, der 

skaber afslapning og mental restitution ved hjælp af naturelementer. I processen med at skabe 

det litterære grundlag er der blevet søgt i akademiske databaser, som ikke har en bestemt 

faglig retning, da vores undersøgelsesfelt spreder sig ud over forskellige fagligheder. Derfor 

er der søgt på Google Scholar og AUB. Søgningerne på AUB har ledt til, at der blev fundet 

tekster på databaserne Science Direct, ProQuest, Taylor & Francis Online, Wiley Online 

Library, Springer Nature Link, PubMed Central og Sage Journals. Disse databaser indeholder 

Peer Reviewed-litteratur og er derfor anvendt. Der er benyttet søgeord som ònatureò, 

òsimulated natureò, òmental fatigueò, òslow experiencesò samt kombinationer af disse ord 

som f.eks. òslow nature experiencesò. Disse søgeord er udvalgt, da vi har vurderet dem som 

værende vigtige nøgleord i forhold til denne undersøgelse. 

Herefter har en sortering fundet sted, hvor vi har grovsorteret kilderne efter relevans til 

specialet og akademisk standard. De kilder, der blev udvalgt på dette grundlag, har vi derefter 

gennemlæst. I bilag 1 kan der ses en tabel, der indeholder fundamentet for dette 

litteraturreview, hvilke kilder der er blevet benyttet, kildens indhold, antal sider, hvilken 

relevans kilden har i forhold til at udvide vores forståelseshorisont med nye indsigter, samt 

hvilken database kilden er fundet på. 

1.8.1 Restitution i naturmiljøer 

Inden for emnet, der omhandler restitution i naturmiljøer, og hvilken påvirkning dette har på 

menneskers psyke og mentale restitution, er der identificeret 18 relevante tekster, der på 

forskellig vis undersøger dette. 

To af de 18 tekster italesætter, hvordan mennesker bruger naturen forskelligt, men at der 

særligt i samtidens højhastighedssamfund er behov for langsomme direkte naturoplevelser, 

s¬kaldt ñfriluftslivò, som aldrig før (Gelter, 2010) (Gelter, 2007). Desuden taler en anden 
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tekst ind i, hvordan der i nutiden er fokus på at få og fastholde forbrugernes opmærksomhed 

(Hendricks & Vestergaard, 2019, s. XIV). 

Nogle af teksterne undersøger, hvordan direkte naturoplevelser rent fysiologisk påvirker 

mennesker (Scott, et al., 2020), mens andre vil undersøge, hvordan direkte natur både 

påvirker mennesker psykisk såvel som fysisk (Bratman, et al., 2019). I forhold til den rent 

psykiske påvirkning er der undersøgt naturterapi (Song, Ikei, & Miyazak, 2016), hvordan 

meditation i naturen kan restituere den menneskelige hjerne (Kaplan S. , 2001), samt 

forklaret, hvad naturens fraktaler er (Delgadillo H., 2020). Der er også fundet tekster, der 

undersøger, hvordan menneskers psyke påvirkes af Attention Restoration Theory (ART) 

gennem direkte naturoplevelser (Ohly, et al., 2016) (Kaplan S. , 1992)  (Kaplan S. , 1995) 

(Basu, Duvall, & Kaplan, 2019) (Berman, Jonides, & Kaplan, 2008) (Him, Rompay, & 

Ludden, 2022). Flere af teksterne undersøger, hvordan menneskers tilknytning til naturen har 

indflydelse på deres generelle sundhed (Nisbet, Zelenski, & Murphy, 2010) (Soga & Gaston, 

2020) (Soga & Gaston, 2016). Derudover er der identificeret tekster, der undersøger 

specifikke sansepåvirkninger fra naturen, herunder auditiv eksponering for natur (Medvedev, 

Shepherda, & Hautus, 2015), samt rent visuelt (Gerinde & Patil, 2009). 

Dertil er det relevant at påpege, at flere af teksterne har benyttet ART og Biophilia som 

teorigrundlag for deres undersøgelser. Således er der altså evidens for, at direkte 

naturoplevelser kan skabe både fysisk og psykisk restorative og mentalt afslappende 

oplevelser. 

1.8.2 Simuleret natur 

I forsøget på at finde tekster, der undersøger, hvordan simuleret natur påvirker mennesker 

psyke, er der blevet identificeret 26 tekster, som er blevet udvalgt for vores videre 

undersøgelser. Her er særlig overvægt af tekster, der har undersøgt simuleret natur igennem 

Virtual Reality (VR), hvor der både er undersøgt kortfattede og mere langvarige effekter 

heraf (Kumpulainen, Esmaeilzadeh, & Pesola, 2024) (Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024) 

(Browning, Mimnaugh, Riper, Laurent, & LaValle, 2020) (Yeo, et al., 2020) (Filter, Eckes, 

Fiebelk, & Büssing, 2020) (Moller, Waterworth, & Chignell, 2020) (May Chan, et al., 2021) 

(Browning, et al., 2023) (Suseno & Hastjarjo, 2023) (Gentile, Ficarra, Thomas, Bianco, & 

Nordstrom, 2023). Derudover er der på forskellig vis blevet undersøgt simuleret natur, der 

rent visuelt består af computergenererede simulerede naturmiljøer (Kim, Van Rompay, 

Louwers, Yoon, & Ludden, 2024) (Mostajeran, Fischer, Steinicke, & Kühn, 2023) (Yeo, et 
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al., 2020) (Valtchanov, Barton, & Ellard, 2010). Flere af de identificerede tekster undersøger, 

hvorledes simuleret natur kan bruges i terapi til bl.a. at afhjælpe angst og stress (White, et al., 

2018) (Chan, et al., 2021) (Browning, et al., 2023) (Suseno & Hastjarjo, 2023) (Gentile, 

Ficarra, Thomas, Bianco, & Nordstrom, 2023). Der er også fundet undersøgelser af, hvordan 

virtuel natur kan skabe social velvære, en forbedring af kognitive funktioner og generel 

sundhed hos ældre (Houwelingen-Snippe, Allouch, & van Rompay, 2022) (Houwelingen-

Snippe, Van Rompay, & Allouch, 2020) (Houwelingen-Snippe, Ben Allouch, & van 

Rompay, 2023) (Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024). Også i forbindelse med simuleret natur, 

nævnes biophilia og ART som teorier, der understøtter den mentale restitution, som simuleret 

natur kan skabe (Chan & Huang, 2024) (Payne, 2011) (Qiu, Jin, & Scott, 2021) (Valtchanov, 

Barton, & Ellard, 2010). Flere af teksterne undersøger, hvordan immersion i simuleret natur 

påvirker den menneskelige psyke i forhold til natursyn og mental restitution (Valtchanov, 

Barton, & Ellard, 2010) (Sneed, Deringer, & Hanley, 2021) (Filter, Eckes, Fiebelk, & 

Büssing, 2020). Der er også lavet undersøgelser af, hvilken slags simuleret natur, der 

fungerer bedst, når det handler om mental restitution (Reese, Mehner, Nelke, Stahlberg, & 

Menzel, 2022) (Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024) (Browning, Mimnaugh, Riper, Laurent, & 

LaValle, 2020) (Yeo, et al., 2020) (Filter, Eckes, Fiebelk, & Büssing, 2020). Igen er der også 

undersøgelser, der har haft fokus på simuleret natur i auditiv forstand (Annerstedt, et al., 

2013) (Payne, 2011) (Smalley, et al., 2023). Der er altså fundet belæg for, at simuleret natur 

kan have positiv virkning på menneskers mentale sundhed, sociale velvære og mental 

restitution. 

1.8.3 Museer 

I et forsøg på at koble de ovenstående indsigter om, hvordan restitution i direkte naturmiljøer 

og simuleret natur kan være gavnlig for mental restitution, til at dette oplevelsesdesign skal 

indgå på et museum, er der også identificeret tre relevante tekster, der omhandler museer. Her 

er der fundet en tekst, der undersøger museer som værende et restorativt miljø (Kaplan, 

Bardwell, & Slakter, 1993).  Dertil er der også fundet tekster, der afdækker, hvordan 

teknologier i Mixed Reality (MR) kan være med til at skabe bedre museumsoplevelser 

(Trunsio, Jung, & Campan, 2022) (Hijazi & Baharin, 2022). 
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1.8.4 To tungtvejende teorier 

I gennemlæsningen af de ovenstående tekster er der især to teorier, der er gennemgående med 

hensyn til at skabe simulerede og direkte naturoplevelser, der fremmer mental restitution. 

Disse to teorier er biophilia teorien og Attention Restoration Theory (ART). Derfor blev der 

truffet et valg om at dykke dybere ned i disse teorier. Som en del af dette litteraturreview vil 

disse to teorier, der vil danne teoretisk grundlag for dette speciale, blive gennemgået. 

1.8.5 Biophilia 

I bogen The Heart of Man: Its Genius for Good and Evil fra 1964 præsenterer 

socialpsykologen Erich Fromm begrebet biophilia (Fromm, 1964). Fromm mener, at 

biophilia er et grundlæggende menneskeligt personlighedstræk, som er biologisk forankret. 

Dette personlighedstræk giver, ifølge Fromm, mennesker en stærk tiltrækning til alt, der er 

levende og vitalt (Barbiero & Berto, 2021, s. 2). Ordet biophilia kan opdeles i to ord fra 

oldgræsk, ñbioò der betyder liv og ñphiliaò der betyder kÞrlighed. Derfor betyder biophilia 

bogstavelig talt kærlighed til livet (Fromm, 1964) (Barbiero & Berto, 2021, s. 1). Biophilia 

står i kontrast til begrebet necrophilia, der beskriver en tiltrækning til det døde (Fromm, 

1964) (Barbiero & Berto, 2021, s. 2). Fromm ser biophilia som kærligheden til mennesker og 

naturen, og ifølge ham skaber den en samhørighed mellem mennesker og naturen (Barbiero 

& Berto, 2021, s. 2). 

Entomolog og biolog Edward O. Wilson videreudviklede Fromms biophiliabegreb i 1984 

(Barbiero & Berto, 2021, s. 3). Wilson mener, at biophilia er en medfødt trang til at knytte sig 

til  naturen, da naturen gennem evolutionen har sikret menneskers overlevelse (Wilson, 

Kellert, & Ulrich, 1993, s. 31) (Barbiero & Berto, 2021, s. 3). Wilson fokuserer i særlig grad 

på den følelsesmæssige tilknytning, mennesker kan skabe til naturen (Wilson, Kellert, & 

Ulrich, 1993, s. 20) (Barbiero & Berto, 2021, s. 3). Der er også fokus på den 

opmærksomhedstiltrækkende effekt, naturen kan have på mennesker og den fokus og 

fascination, mennesker kan have i forhold til naturen (Wilson, Kellert, & Ulrich, 1993, s. 45) 

(Barbiero & Berto, 2021, s. 3). Wilson mener, at en hyppig kontakt med naturen kan være 

med til at afhjælpe symptomer på stress, øge kognitive funktioner, samt styrke personlig 

identitet og højne velvære (Wilson, Kellert, & Ulrich, 1993, s. 20+42+101+110+113) 

(Barbiero & Berto, 2021, s. 3). 
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1.8.5.1 Biophilisk design 

I den moderne verden har vi mennesker stadig trang til at knytte os til naturen, da det ligger i 

vores gener. Den menneskelige krop, sind og sansning er evolutionært udviklet til at reagere 

stærkt på naturelementer (Kellert & Calabrese, 2015, s. 3). Der findes eksempler inden for 

sundhedsområdet, der påviser, at eksponering for natur kan bidrage med hurtig heling, give 

smertelindring, lavere blodtryk, fremskynde bedring i sygdomsforløb, samt mindske 

konfliktniveauet på arbejdspladsen (Kellert & Calabrese, 2015, s. 4). Mennesker oplever i 

stigende grad adskillelse fra naturen, hvor mennesker nu overvejende bruger tid indendørs og 

i bymiljøer (Kellert & Calabrese, 2015, s. 5). Biophilisk design kan benyttes til at inkorporere 

naturelementer, der fremmer menneskers mentale og fysiske sundhed i bymiljøer og 

indendørs (Kellert & Calabrese, 2015, s. 6). Stephen R. Kellert, professor emeritus ved Yale 

Universitet og Elizabeth F. Calabrese, der har arbejdet inden for designindustrien i 30 år 

(Kellert & Calabrese, 2015, s. 25), opstiller i rapporten ñThe Practice of Biophilic Designò 24 

attributter til at fremme et biophilisk design (Kellert & Calabrese, 2015, s. 10-20). Dele af 

disse 24 attributter vil i denne undersøgelse blive brugt til at udforske eksisterende designs, 

samt udforme et oplevelsesdesign til Naturkraft Museet, så simulerede naturelementer 

forhåbentlig skaber rammer for mental restitution, og de vil blive præsenteret løbende, når de 

bliver anvendt. 

1.8.6 Attention Restoration Theory (ART) 

I bogen The experience of nature: A psychological perspective beskriver Rachel Kaplan, 

Professor emeritus i psykologi ved Michigan University (Psychology University of 

Michigan), og Stephen Kaplan ved psykologisk afdeling og afdelingen for elektroteknik og 

datalogi ved University of Michigan (Berman, Jonides, & Kaplan, 2008, s. 1207), en form for 

opmærksomhed, de kalder directed attention, hvor mennesker skal anstrenge sig for at holde 

fokus (Kaplan & Kaplan, 1989, s. 179). Directed attention er nødvendigt, for at samfundets 

hjul kan holdes i gang, da den sørger for fokuseret arbejde. Men bruger mennesker for meget 

directed attention, kan dette lede til mental udbrændthed (Kaplan & Kaplan, 1989, s. 180-

181).  

På hvilken måde kan man afhjælpe denne mentale udbrændthed? Marc G. Berman, som 

arbejder ved psykologiafdelingen og afdelingen for industri og driftsteknik ved University of 

Michigan, John Jonides i psykologiafdelingen ved University of Michigan, og Stephen 
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Kaplan (Berman, Jonides, & Kaplan, 2008, s. 1207), har et bud, n¬r de i rapporten ñThe 

Cognitive Benefits of Interacting With Natureò skriver: ñImagine a therapy that had no 

known side effects, was readily available, and could improve your cognitive functioning at 

zero cost. Such a therapy has been known to philosophers, writers, and laypeople alike: 

interacting with natureò (Berman, Jonides, & Kaplan, 2008, s. 1207). Denne naturterapiform, 

der kan rekonstruere kognitive funktioner, ifølge Berman, Jonides og Kaplan, kan beskrives 

med Kaplan og Kaplans begreb soft fascination, der opstår naturligt og uden anstrengelse hos 

individer. Soft fascination er særligt knyttet til æstetiske naturoplevelser, som f.eks. når en 

person falder i staver ved et bål, mens man stirrer ind i de dansende flammer (Kaplan & 

Kaplan, 1989, s. 192). 

Directed attention og soft fascination er kernebegreber i Kaplan og Kaplans teori, der kaldes 

for Attention Restoration Theory, som forkortes til ART (Kim, Van Rompay, Louwers, Yoon, 

& Ludden, 2024, s. 5). ART kan lede til mental restitution, når ens tanker får lov til at vandre, 

som de f.eks. gør i soft fascination (Kim, Van Rompay, Louwers, Yoon, & Ludden, 2024, s. 

7). Ved at blive eksponeret for naturelementer kan koncentrationsevnen hele efter at have 

været på overarbejde via for megen brug af directed attention (Ohly, et al., 2016, s. 305). 

Ifølge ART kan kognitiv træthed reduceres ved, at mennesker befinder sig i naturmiljøer, der 

indeholder fire kvaliteter; being away, fascination, extent og compatability (Kim, Van 

Rompay, Louwers, Yoon, & Ludden, 2024, s. 5). ART tjener som belæg for, at 

naturoplevelser kan skabe mental ro, og de fire kvaliteter vil i denne undersøgelse blive 

præsenteret til at understøtte det kommende oplevelsesdesign til Naturkraft Museet, så 

simulerede naturelementer forhåbentlig skaber rammer for mental restitution. 

De to bærende teorier i dette speciale; biophilia og ART er blevet gennemgået i teksten 

ovenover, da de er blevet fremhævet flere gange i litteraturreviewet. Qua gennemlæsningen 

af litteraturen præsenteret i litteraturreviewet er de første spæde idéer til et oplevelsesdesign 

begyndt at spire. Denne første iteration af idégenereringen vil herunder blive beskrevet. 

1.9 Første idégenerering 

Seks minutter i simuleret natur kan have samme gavnlige effekter på individers mentale 

restitution som seks minutter i direkte naturoplevelser (Browning, Mimnaugh, Riper, Laurent, 

& LaValle, 2020, s. 11). Spændingsfeltet i simuleret natur kan gå lige fra et billede af en 

bøgeskov til en 360-graders simulation af et naturlandskab (Valtchanov, Barton, & Ellard, 
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2010, s. 2) (Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024, s. 3). Denne 360-graders simulation kan f.eks. 

skabes gennem Virtual Reality (VR), som kan defineres som et computergenereret miljø, der 

skaber 3-dimensionelle billeder, som en bruger kan agere i (Chaijaroen, et al., 2018, s. 215). 

VR-miljøer kan være så realistiske, at en bruger føler sig immersed i dem (Chaijaroen, et al., 

2018, s. 215). 

Immersion er et begreb, der stammer fra det latinske begreb òimersiusò, som betyder 

nedsænkning (Heggde, Patra, & Panda, 2024, s. V). Immersion beskriver altså en tilstand, 

hvor et individ føler sig fuldt nedsunket eller omsluttet i en oplevelse (Mestre, 2005, s. 1-2). 

Immersion kan ses som en subjektiv tilstand, der kan knytte sig til den føromtalte Kairos-tid, 

hvor individer er fuldt optaget af momentet. Immersion kan f.eks. opstå, når man spiller et 

computerspil som World of Warcraft, eller når man er i gang med at male et smukt 

akvarelmaleri, og der pludselig er gået flere timer. Hvis immersion opstår, kan det være med 

til at gøre en oplevelse mere nydelsesfuld og mindeværdig for individet (Hansen & 

Mossberg, 2013, s. 210). 

Disse VR-landskaber har vakt vores nysgerrighed, da det er påvist, at bare seks minutter i et 

VR-headset kan skabe de samme gavnlige effekter som seks minutter i direkte 

naturoplevelser (Browning, Mimnaugh, Riper, Laurent, & LaValle, 2020, s. 11). VR-

naturoplevelser kan desuden øge kognitiv båndbredde, løfte humøret og mindske 

stresssymptomer (Browning, Mimnaugh, Riper, Laurent, & LaValle, 2020, s. 2) (Valtchanov, 

Barton, & Ellard, 2010, s. 1) (Kumpulainen, Esmaeilzadeh, & Pesola, 2024, s. 2) (Wang, Jin, 

Li, Song, & Pan, 2024, s. 2). Derfor synes vi på nuværende tidspunkt i processen, at idéen om 

at skabe en immersiv VR-oplevelse med simuleret natur kunne være en mulighed for at løse 

denne opgaves problemstilling om at skabe et oplevelsesdesign til Naturkraft Museet, så 

simulerede naturelementer skaber rammer for mental restitution. 

1.10 Videnskabsteori og metode 

Herunder vil det videnskabsteoretisk og metodisk afsnit blive præsenteret for at skabe 

gennemsigtighed med, hvordan empirigrundlaget til denne undersøgelse er indsamlet og 

behandlet. Der blev tidligt i designprocessen valgt videnskabsteoretisk retning, fordi dette 

påvirker hele undersøgelsen fra valg af metoder, analyse af empiri, resultater, og det gør 

undersøgelsesprocessen gennemsigtig. 
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1.10.1 Videnskabsteori 

I denne undersøgelse er videnskabsteorien funderet i fænomenologien og hermeneutikken. 

Disse to videnskabsteoretiske retninger er valgt for at kunne supplere hinanden og skabe 

dybere forståelser, når der undersøges noget så komplekst som en oplevelse. 

Fænomenologien har mange ligheder med hermeneutikken, da begge ønsker at forstå 

menneskelige erfaringer og handlinger (Egholm, 2014, s. 104). Begge retninger benytter den 

kvalitative metode i et forsøg på at udfolde individets livsverden (Sunesen, 2020, s. 31). 

Fænomenologien er valgt for at kunne undersøge gæsterne umiddelbare sanselige og 

kropslige forståelse af oplevelsen på Naturkraft Museet for at lade fænomenet tale for sig selv 

(Egholm, 2014, s. 109). 

Hermeneutikken er valgt for at kunne fortolke gæsternes handlinger og udsagn om deres 

oplevelse og sætte dem i perspektiv til teorier og andre undersøgelser (Egholm, 2014, s. 95). 

Disse to videnskabsteoretiske retninger vil komplementere hinanden ved både at bidrage med 

de kropslige og sanselige elementer i oplevelser, samt ved at skabe mulighed for fortolkning 

og en dybere forståelse af gæsternes oplevelse og livsverden. Livsverden er en betegnelse, 

der dækker over individets horisont, intentioner, planer, drømme og formål, og som danner 

grundlag for individers præferencer og forståelser af verden omkring dem (Egholm, 2014, s. 

111) (Tanggaard, Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen, 2015, s. 219). Da dette speciale 

arbejder med et fænomen som oplevelser, der tager sit afsæt i den enkelte persons livsverden, 

er det essentielt at kunne undersøge individets livsverden. 

1.10.1.1 Fænomenologi 

Fænomenologi er en videnskabsteoretisk retning, hvis fokus er at undersøge fænomener, og 

hvordan verden fremtræder for individet (Egholm, 2014, s. 104). Et fænomen er en abstrakt 

og uhåndgribelig størrelse. Forståelsen af et fænomen opstår ifølge fænomenologien i kraft af 

individets mødet med fænomenet eller omverdenen. Derfor kan de kun undersøges gennem 

de oplevedes førstehåndsforståelse af fænomenet (Egholm, 2014, s. 105). Den franske filosof 

Maurice Merleau-Ponty påpeger, at fænomener er kropsligt forankrede gennem sanseindtryk 

(Egholm, 2014, s. 109), og det er derfor væsentligt i fænomenologien at undersøge, hvordan 

sanser påvirker individets forståelse af fænomener. 

Ontologisk set forekommer genstandsfeltet først, når der er nogen til at erkende det (Egholm, 

2014, s. 105). Epistemologien er subjektiv, men de, der undersøger, skal forsøge at fralægge 
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sine egne forståelser og livsverden, når de forholder sig til subjekters forståelser (Egholm, 

2014, s. 113). Her vil fænomenologiens begreb bracketing blive anvendt, hvor det handler 

om, at vi som undersøgere forsøger at tilsidesætte vores tidligere erfaringer, holdninger og 

viden for at kunne undersøge fænomenet mere objektivt (McLeod, 2024, s. 1). 

Genstandsfeltet skal forstås og fortolkes ideografisk, da fænomener forstås og fortolkes 

forskelligt alt efter individet (Egholm, 2014, s. 105). Fænomenologien er valgt som en af de 

videnskabsteoretiske retninger i dette speciale, da det kan hjælpe med at skabe en dybere 

forståelse af fænomener såsom oplevelser. Fænomenologien tager udgangspunkt i brugernes 

livsverden og forsøger at forstå deres umiddelbare oplevelse ud fra deres perception. Derfor 

er det essentielt ikke kun at forstå og fortolke brugernes oplevelser gennem hermeneutikkens 

fortolkning af det sagte og skrevne ord, men også gennem den sansestimuli, der påvirker 

gæsternes oplevelse, og hvilken betydning denne har for oplevelsen. 

I dette speciale vil den fænomenologiske fremgangsmåde konkret blive brugt til at indsamle 

kvalitative førstehåndsbeskrivelser af brugernes oplevelser. Der vil også blive udformet 

kvalitative spßrgeskemaer til de besßgende ved ñLivets TrÞò-udstillingen. Disse vil blive 

formuleret med åbne spørgsmål for at forsøge at kortlægge de besøgendes umiddelbare 

sensoriske og emotionelle oplevelser i udstillingen, samt hvordan de oplever den på egen 

krop. Desuden vil der blive foretaget et eksplorativt feltstudie ved et best practice-eksempel 

ved Ïhavsmuseets udstilling ñMÞrk Dig Selvò. Udtrykket best practice skal forstås som en 

undersøgelse af, hvordan andre, der har haft succes inden for skabelsen af oplevelser, der 

benytter simuleret natur, har båret sig ad. Her vil vi forsøge på egen krop at forstå fænomenet 

simuleret natur ved brug af bracketing og sansning ved selv at drage ud i felten og sanse 

udstillingen og dens elementer. 

1.10.1.2 Hermeneutikken 

Hermeneutikken beskæftiger sig med at forstå og fortolke betydninger særligt gennem tegn 

og tekst (Egholm, 2014, s. 91+104). Dens genstandsfelt er mennesker, deres kultur og 

erkendelse, og den forsøger gennem fortolkning at få en dybere forståelse af det enkelte 

individs livsverden og arbejder derfor ideografisk (Egholm, 2014, s. 90-91). 

Ifølge Martin Heidegger skal menneskers erfaringer tolkes gennem sproget, da det er mediet, 

som mennesker deler erfaring med. Derfor vil menneskers kultur og livsverden afspejles i 

sproget, hvilket kan bruges som indgang til at forstå menneskers virkelighed og erfaringer 
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(Egholm, 2014, s. 108). Derfor vil det, der tolkes, altid være præget af dets samtid og 

konkrete kontekst (Egholm, 2014, s. 90). 

Et centralt begreb inden for hermeneutikken er den hermeneutiske spiral, der består af 

delkomponenterne forståelse, forforståelse og forståelseshorisont (Sunesen, 2020, s. 26). 

Forståelseshorisonten er det, et individ har erfaret hidtil. Forståelseshorisonten udvides, når 

nye erfaringer/viden smelter sammen med tidligere forforståelser. Nye erkendelser vil således 

altid stå på skuldrene af de gamle (Sunesen, 2020, s. 26). Denne udvidelse af 

forståelseshorisonten gentages igen og igen i takt med, at individet får nye oplevelser, viden 

og erfaringer i en uendelig spiral. 

Hermeneutikken har en realistisk ontologi (Egholm, 2014, s. 91). I epistemologien vil 

fortolkningen altid bære præg af fortolkerens forforståelse og livsverden, derfor er 

hermeneutikkens viden ikke værdifri (Egholm, 2014, s. 91). 

Hermeneutikken vil blive anvendt, når der gennem fortolkning skal skabes en dybere 

forståelse af Naturkraft Museets gæsters livsverden og oplevelsespræferencer. Dette vil ske 

gennem fortolkning af det fænomenologisk indsamlede førstehåndsperspektiv på oplevelsen 

ved hjælp af spørgeskemaer. Der vil også blive fortolket på udsagn fra det semistrukturerede 

interview med en ekspertkilde i et forsøg på at skabe en dybere forståelse af genstandsfeltet. 

Der er udfßrt en observation af gÞsternes adfÞrd i udstillingen ñLivets TrÞò, der overvejende 

vil være kvantitativ, men også i mindre grad vil trække på fortolkningspraksissen i forhold til 

gæsternes interaktioner med hinanden. Samtidig vil denne fortolkning af både udsagn fra de 

besøgende på Naturkraft Museet, knyttet til deres oplevelser, og ekspertkildens 

tilkendegivelser blive brugt til at trække tråde mellem teorierne og felten for at se, om der 

opstår kohærens herimellem. Denne nye forståelse af gæsternes oplevelse og genstandsfeltet 

vil så udvide vores forståelseshorisont og danne grundlag for den oplevelse, der skal designes 

til Naturkraft Museet i denne undersøgelse. Denne videnskabsteoretiske praksis, der 

indbefatter den fænomenologiske og hermeneutiske tilgang, vil være gennemgående i hele 

dette speciale. 

1.10.2 Metode 

For at skabe gennemsigtighed med denne undersøgelses valg af metoder vil disse blive 

introduceret i det kommende afsnit. De forskellige metoder vil blive præsenteret og deres 

anvendelse vil blive forklaret. 
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1.10.2.1 Kumars designproces 

I dette speciale vil den overordnede metode af både designprocessen og rammen for den 

skriftlige opgave tage afsæt i Kumars designproces. Vi har dog foretaget en udvidelse af 

metoden ved, at de tre første modes Sense Intent, Know Context og Know Users vil indeholde 

en kort idégenerering til sidst i disse modes for at kunne inkorporere kreativ tænkning og 

idéudvikling i de første tre faser. En diskussion af dette valg om at udvide Kumars metode 

kan læses i diskussionsafsnittet. 

I rapporten ñA process for practicing design innovationò prÞsenterer Vijay Kumar, der er 

lektor ved Illinois Institute of Technology ved Institute of Design i Chicago, en metode kaldet 

Kumars designproces (Kumar, 2009, s. 91). Kumar har analyseret adskillige designprocesser 

og har herudfra skabt en generisk designproces, som designere kan anvende (Kumar, 2009, s. 

94). 

Kumars designproces er blevet valgt, da den kan skabe en gunstig ramme for en 

designproces, der er oplevelsesorienteret. Da den tager udgangspunkt i brugerne og den 

specifikke kontekst, som oplevelsesdesignet foregår i, hvilket er essentielt i oplevelsesdesign, 

da en oplevelse opstår, når brugeren interagerer i en bestemt kontekst (Jantzen, 2013, s. 146). 

Kumars metode kan også være med til at understøtte en systematiseret designproces, der 

iterativt kan bevæge sig frem og tilbage i processen, hvilket der kan blive brug for, da ny 

viden f.eks. i forbindelse med testning af prototypen, kan skabe nye forståelser, der kan danne 

grundlag for et nyt design (Kumar, 2009, s. 99). 

Kumars designproces består af en akse. Den horisontale linje går fra venstre mod højre fra 

understand til make, og den vertikale linje oppefra og ned spænder fra abstract til real 

(Kumar, 2009, s. 95). På disse to akser placerer Kumar syv forskellige modes, som designere 

skal igennem (Kumar, 2009, s. 94). En model af Kumars designproces kan ses på næste side: 
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De syv modes er: 

1. Sense Intent: Dette mode handler om at finde frem til, hvilket problem der skal løses 

(Kumar, 2009, s. 95). Ofte starter dette mode med et utydeligt mål. Der skabes her en 

hensigt med det oplevelsesdesign, som senere skal skabes. Dette kan baseres på 

intuitive og midlertidige fornemmelser for, hvilken retning designet skal gå i. Dette 

mode identificerer intentionen for designet (Kumar, 2009, s. 95). I Sense Intent er 

dette speciales indledning, præliminære problemformulering, begrebsafklaring, 

litteraturreview, præsentation af to bærende teorier, første idégenerering, det 

videnskabsteoretiske og metodiske afsnit placeret. Der er desuden ikke inkorporeret et 

bestemt teoretisk afsnit ud over præsentationen af de to bærende teorier biophilia og 

ART. I stedet vil centrale teorier blive præsenteret og anvendt undervejs i specialet, 

når det er relevant. 

2. Know Context: I andet mode skal konteksten undersøges, både det fysiske 

oplevelsesrum, som designet skal indgå i, men også hvad der er best practice inden 

for branchen (Kumar, 2009, s. 97). Dette vil vi gøre med interview, feltnoter og 

deltagerobservationer (Kumar, 2009, s. 97). I Kumars andet mode Know Context vil 

Figur 1 (egen tilvirkning), viser Kumars designproces med udgangspunkt i (Kumar, 2009, s. 95). 
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der blive præsenteret og analyseret på best practice-eksemplet udstillingen ñMÞrk 

Dig Selvò p¬ Ïhavsmuseet. Her vil der blive inkorporeret relevante teorier, herunder 

æstetikteori omkring æstetik, atmosfære og ambiens, biophilisk design, den 

psykologiske oplevelsesstruktur forandring, forundring og forvandling, samt teori 

vedrørende script. Disse teorier vil blive appliceret på den indsamlede empiri, der i 

dette afsnit er et interview med museumsinspektør Mette Broch Jacobsen og en 

deltagerobservation i udstillingen ñMÞrk Dig Selvò. Dette afsnit vil ogs¬ undersßge 

den konkrete kontekst, som det kommende oplevelsesdesign skal implementeres i. I 

den sammenhæng vil der blive set nærmere på Naturkraft Museets formål samt 

forhold til oplevelsessamfundet og oplevelsesßkonomien. I udstillingen ñLivets TrÞò 

på Naturkraft Museet vil Falk og Dierkings fysiske kontekst blive undersøgt gennem 

Pine og Gilmores THEME-analyse. Til sidst vil der være en kort idégenerering for at 

vise gennemsigtighed i idégenereringensprocessen. 

3. Know Users: I dette mode skal der skabes en forståelse for brugerne og deres 

oplevelsespræferencer (Kumar, 2009, s. 96). Hvem er de, hvad foretrækker de og 

hvordan agerer de? Dette vil blive gjort gennem observationer, spørgeskemaer og 

interviews for at få en dybere forståelse af deres livsverden og skabe et 

oplevelsesdesign, der forhåbentligt resonerer med deres behov og præferencer 

(Kumar, 2009, s. 96). I Kumars tredje mode Know Users vil de geografiske, 

demografiske, adfærdsmæssige og psykografiske parametre blive anvendt til at 

analysere og konkretisere, hvilken målgruppe dette speciales oplevelsesdesign vil 

blive designet til. Derudover vil respondenternes nuværende forståelse af og ageren i 

udstillingen ñLivets TrÞò blive analyseret. Herefter vil der fßlge en kort id®generering 

for at anskueliggøre, hvilken retning idéen til oplevelsesdesignet peger i. 

4. Frame Insights: At forstå de ovenstående pointer er fjerde modes omdrejningspunkt 

(Kumar, 2009, s. 97-98). Her skal de ovenstående indsigter analyseres for at finde 

mønstre heri ved at sortere og gruppere den indsamlede empiri, så det kan føre til 

designkriterier (Kumar, 2009, s. 97-98). Dette vil blive gjort ved hjælp af KJ-

metoden, der vil blive præsenteret senere i metodeafsnittet. Igennem KJ-metoden vil 

der blive identificeret mønstre, som opstiller både en problematik, en ønsket Tone of 

Voice, samt tre designkriterier, der skal danne retningslinjer for det konkrete 

oplevelsesdesign, der vil blive udviklet i dette speciale. Den endelige 

problemformulering vil desuden blive præsenteret i slutningen af dette mode. 



Emilie Vestergaard Willadsen                                                                                                    maj 2025 

og Frederikke Byberg-Hansen                                                        Oplevelsesdesign - Kandidatspeciale 

Side 29 af 179 
 

5. Explore Concepts: Idéudvikling er den drivende faktor i dette femte mode (Kumar, 

2009, s. 98). Her skal der med udgangspunkt i designkriterier fra Frame Insights 

undersøges forskellige designs (Kumar, 2009, s. 98). Dette vil blive gjort igennem 

10+10 metoden, brainstorming og brainsketching. Der vil desuden blive idévurderet 

gennem Ole Striims fem faser for idévurdering for til sidst at ende ud i en 

præsentation af den endelige idé til et oplevelsesdesign til Naturkraft Museets 

udstilling ñLivets TrÞò. 

6. Frame Solutions: Det sjette mode er mere praktiskorienteret (Kumar, 2009, s. 99). Ud 

fra forrige modes idégenerering vil der blive udarbejdet en prototype, som vil blive 

testet p¬ Naturkraft Museets gÞster i den konkrete kontekst ñLivets TrÞò-udstillingen. 

Her foreslår Kumar, at der iterativt skiftes mellem idégenerering og testning. I takt 

med at testene løbende giver flere indsigter i brugernes præferencer, bliver der 

evalueret på disse tests af prototypen (Kumar, 2009, s. 99). Der vil blive opstillet en 

fysisk prototype p¬ oplevelsesdesignet i udstillingen ñLivets TrÞò, som gæsterne på 

Naturkraft Museet kan afprøve. For at kunne undersøge om der opstår rammer for 

mental restitution, vil der blive foretaget observationer af gæsterne, biologiske 

målinger af stressniveau og puls, samt interviews med respondenterne fra 

prototypetesten. Herefter vil disse resultater blive præsenteret og analyseret ved hjælp 

af relevant teori. 

7. Realize Offerings: I sidste mode fokuseres der på, hvad der skal til for reelt at kunne 

implementere designet i den specifikke kontekst (Kumar, 2009, s. 99-100). I Kumars 

sidste mode vil der blive præsenteret en handleplan for, hvilke næste skridt der skulle 

tages, for at oplevelsesdesignet kunne implementeres i praksis. Dette speciales 

diskussion er desuden placeret i dette mode, hvor der vil blive diskuteret på 

undersøgelsens metoder og resultater. Til sidst vil der være en konklusion, der 

besvarer problemformuleringen, samt en perspektivering, der peger ud over rammerne 

for dette speciales undersøgelser. 

1.10.2.2 Kvantitative og kvalitative metoder 

Da denne undersøgelse beskæftiger sig med fænomener som en oplevelse, der ikke kan måles 

og vejes, er den kvalitative metode valgt til indsamling af empiri. Den kvalitative metode 

knytter sig til fænomenologien og hermeneutikken og bliver anvendt til at få en dybere 

forståelse af brugernes oplevelse. Den kvalitative metode gør ofte brug af interviews, 
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observationer og kvalitative spørgeskemaundersøgelser for at kunne få en indsigt i individets 

livsverden (Sonne-Ragans, 2017, s. 191) (Heldbjerg, 2006, s. 19) (Tanggaard, Brinkmann, 

Szulevicz, & Jacobsen, 2015, s. 20) (Busch, 2015, s. 88). I de kvalitative metoder søger man 

at kortlægge og analysere subjektive oplevelser, udsagn og meninger for på den måde at 

kunne inddrage forskellige perspektiver, aspekter og kontekster (Sonne-Ragans, 2021, s. 45) 

(Sonne-Ragans, 2017, s. 191) (Heldbjerg, 2006, s. 19) (Tanggaard, Brinkmann, Szulevicz, & 

Jacobsen, 2015, s. 13). Projektet er udarbejdet deduktivt, da det tager sit afsæt i teorier 

omkring natur, simuleret natur og langsomme oplevelser (Sonne-Ragans, 2021, s. 21). Vores 

undersøgelser er af empirisk natur og vil blive indsamlet i forhold til en specifik case, hvor vi 

ser, om vores empiri stemmer overens med de bærende teorier for denne undersøgelse. Dette 

valg er truffet for at kunne tage afsæt i tidligere forskning og teoriers pointer for at have et 

udgangspunkt at starte denne undersøgelse i. Den primære empiri er indhentet i felten, men 

med udgangspunkt i den valgte teori og rummer kvalitative spørgeskemaer og 

semistrukturerede interviews. Dette er valgt for at kunne indsamle dybdegående og 

personlige perspektiver på, hvordan individer oplever og reagerer på naturbaserede oplevelser 

i en museumskontekst. Derudover rummer den primære empiri også observationer, der kan 

give indsigt i gæsternes adfærd, og reaktioner, som måske ikke ville fremkomme i et 

interview alene, samt en deltagerobservation der kan give os en kropslig og sanselig 

forståelse af simulerede naturmiljøer i museumskontekst. 

1.10.2.3 Mixed method 

Mixed methods er når kvalitativ og kvantitativ empiri samles i en og samme undersøgelse for 

at kunne opnå en dybere og mere nuanceret forståelse af fænomener som f.eks. mental 

restitution (Giacomini, et al., 2010, s. 576). Mixed methods bruges ofte inden for forskning 

inden for sundhedsområdet (Giacomini, et al., 2010, s. 145). Det anvendes endda også inden 

for forskning i mental sundhed (Klassen , Creswell, Clark, Smith, & Meissner, 2012, s. 1).  I 

forhold til at benytte mixed methods i en undersøgelse kan det være en styrke, da man 

indsamler mere omfattende empiri, end hvis man kun indsamlede kvantitativ eller kvalitativ 

empiri (Giacomini, et al., 2010, s. 578). Metoden anerkender at have både styrker og 

svagheder og søger at udvide, uddybe og forklare forskningsresultater ved at inddrage både 

den kvalitative og den kvantitative metode. Mixed methods kan give en bredere forståelse for 

de dynamikker, der er i spil i en undersøgelse (Giacomini, et al., 2010, s. 578). Der kan være 

flere forskellige grunde til at vælge at benytte mixed methods. I dette speciale er det benyttet 
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for at kunne kombinere den kvalitative og kvantitative empiri med hinanden, da de hver især 

kan belyse forskellige aspekter. Desuden bliver mixed methods benyttet til at undersøge, 

hvorvidt det kommende oplevelsesdesign skaber mental restitution (Giacomini, et al., 2010, s. 

580). Kombinationen af kvalitativ og kvantitativ empiri vil blive anvendt i testen af dette 

speciales prototype. 

Kombinationen af både kvalitativ og kvantitativ empiri vil i denne undersøgelse vise sig i 

kombinationen af kvalitative semistrukturerede interviews, samt kvantitative biologiske 

målinger på respondenters puls og stressniveau. Biologiske indikatorer har i tidligere 

undersøgelser været anvendt for at identificere, om naturelementer samt audio kan nedsætte 

stress og virke afslappende (Scott, et al., 2020, s. 1) (Davies, et al., 2012, s. 225) (Medvedev, 

Shepherda, & Hautus, 2015, s. 1). Kombinationen af disse to former for empiri vil blive 

anvendt for at kunne undersøge, om der er skabt rammer for mental restitution i 

prototypetesten af det kommende oplevelsesdesign ved at kunne knytte respondenternes 

biologiske data, der kan fortælle om stressniveau og puls stiger eller falder, med deres udsagn 

omkring oplevelsen, f.eks. om de tænkte på noget under oplevelsen eller følte sig afslappede. 

1.10.2.4 Kvalitative spørgeskemaer 

For at få en dybere forståelse af hvad Naturkraft Museets nuværende brugere synes om 

udstillingen ñLivets TrÞò, er der blevet udformet kvalitative spørgeskemaer. Disse er blevet 

placeret på Naturkraft Museum i perioden 7. februar -7. marts 2025, har 33 respondenter og 

er udformet til selvbesvarelse (Olsen, 2006, s. 22). I udformningen af disse kvalitative 

spørgeskemaer er der gjort brug af åbne spørgsmål, hvor det er forsøgt at gøre spørgsmålene 

så neutrale som muligt, så de ikke kommer til at lede gæsternes besvarelser i en bestemt 

retning (Olsen, 2006, s. 22+26). Hertil har det været hensigten at benytte faktuelle og 

holdningsspørgsmål (Olsen, 2006, s. 16). Spørgeskemaerne er udformet på dansk, tysk og 

engelsk, så forskellige nationaliteter har mulighed for at besvare dem. 

Inden de kvalitative spørgeskemaer blev delt ud på Naturkraft Museet, er spørgsmålene 

blevet afprøvet på to testpersoner for at undgå indforståethed (Andersen, 2013). Under denne 

test blev forbedringsmuligheder identificeret og efterfølgende rettet til, så spørgsmålene 

forhåbentlig blev nemmere at forstå og var mindre farvet af fagsprog. 
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Desuden er spørgsmålene udformet med afsæt i teorier som ART, immersion, script og 

biophilia for at kunne undersøge, om der er kohærens mellem felt og teori. De kvalitative 

spørgeskemaer kan ses i bilag 2, og de besvarede spørgeskemaer kan ses i bilag 3. 

I efterbehandlingen af empirien fra spørgeskemaerne vil der blive udarbejdet en semantisk 

analyse af gæsternes udsagn for at kunne kortlægge underliggende temaer og 

oplevelsesprÞferencer i gÞsternes mßde med udstillingen ñLivets TrÞò (Salloum, Khan, & 

Shaalan, 2020, s. 62). Resultaterne fra den semantiske analyse kan ses i bilag 14 og vil blive 

anvendt i analysen i afsnittet 3 Know Users. 

1.10.2.5 Observationer i ñLivets TrÞò-udstillingen 

For at f¬ en forst¬else af hvordan gÞsterne agerer inde i udstillingen ñLivets Træ", er der 

udført observationer i udstillingen i perioden 6. september - 13. september 2024. Disse 

observationer er udført af en halvskjult observatør (Sunesen, 2020, s. 56), der så neutralt som 

muligt har lavet strukturerede observationer af gæsternes ageren inde i udstillingen (Sunesen, 

2020, s. 56). Observationerne har haft til formål at komme helt tæt på gæsterne i den givne 

kontekst, præcis når det sker, hvor det sker (Sunesen, 2020, s. 53). 

I observationskriterierne har der været fokus på, hvor længe de besøgende har befundet sig i 

udstillingen, fordi dette kan være en markør for, om de finder udstillingen interessant eller 

behagelig at være i. Et andet observationskriterier er, hvad gæsterne har interageret med i 

udstillingen. Det er nyttigt at vide, om gæsterne har lyst til og forstår mulighederne for at 

interagerer i rummet. Derudover er der observeret, hvorvidt gæsterne har siddet ned, om de 

befinder sig på øverste eller nederste niveau, om de er kommet i grupper eller alene og 

hvordan de har talt sammen med hinanden i udstillingen for at kunne få en forståelse for de 

sociale mønstre (Sunesen, 2020, s. 53) (Busch, 2015, s. 88). 

I forhold til observationerne, der retter sig imod, hvordan gæsternes taler sammen, er denne 

observation ikke i samme grad objektiv som f.eks. tid brug i udstillingen og antal gæster er, 

da der er en vis grad af fortolkning af gæsternes ageren, hvilket knytter sig til den 

hermeneutiske videnskabsteoretiske retning. Dette valg om at inddrage et fortolkende 

observationsparameter er taget for at kunne få en dybere forståelse af det sociale i 

udstillingen ñLivets TrÞò. 
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Observationerne af gæsternes adfærd er foretaget, da vi har ønsket at forstå, hvorledes 

gæsterne benytter udstillingen for at få en forståelse af den kontekst, som et nyt design skal 

indgå i. Observationsskemaet fra denne strukturerede observation kan findes i bilag 4. 

I efterbehandlingen af observationerne er de forskellige målbare kvantitative parametre, som 

tid og antal af interaktioner, blevet talt op, og der er udregnet et gennemsnit for at kunne 

danne en median for gæsternes adfærd i udstillingen. Denne udregning og resultaterne heraf 

kan ses i bilag 4, og resultaterne herfra vil blive anvendt i analysen i afsnittet 3 Know Users. 

Der er desuden også udført en observation af gæsternes adfærd i forbindelse med 

prototypetesten ud fra de ovenstående principper med en halvskjult observatør (Sunesen, 

2020, s. 56) og tilhørende observationskriterier, der kan læses i bilag 5. Disse observationer 

blev udført på Naturkraft Museet fra d. 2. april 2025 til og med d. 4. april 2025, hvor der blev 

observeret på 22 respondenter, der deltog i prototypetesten. 

Der er desuden udarbejdet en THEME-analyse af udstillingen ñLivets TrÞò (Pine & Gilmore, 

2005, s. 6), hvor vi er taget ud i den specifikke kontekst for at observere, hvordan 

udstillingsrummets elementer er kurateret. Denne THEME-analyse kan findes i bilag 8. 

1.10.2.6 Deltagerobservation på Øhavsmuseet 

Der er lavet en deltagerobservation i udstillingen ñMÞrk Dig Selvò p¬ Ïhavsmuseet d. 7. 

februar 2025. Dette er gjort, da denne udstilling er blevet fremhævet som et best practice-

eksempel, og derfor besluttede vi at undersøge denne udstilling med henblik på at få 

inspiration og ny viden. Under deltagerobservationen lagde observatørerne vægt på egen 

fænomenologiske, sanselige tilstedeværelse i udstillingen gennem bracketing (McLeod, 

2024, s. 1), samt hvilke følelser og stemninger, der opstod under deltagerobservation, og har 

derfor ageret totaldeltager (Sunesen, 2020, s. 55) (Sonne-Ragans, 2021, s. 41) (Busch, 2015, 

s. 88) (Tanggaard, Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen, 2015). Der blev udarbejdet et 

observationsskema, som blev udfyldt kort tid efter deltagelse i udstillingen (Tanggaard, 

Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen, 2015, s. 91) (Sunesen, 2020, s. 56). Observationsskemaet 

var udarbejdet med baggrund i teoribegreberne forandring, forundring og forvandling, 

immersion, biophilia, ART og script. Disse teoribegreber vil der blive redegjort for løbende, 

når de anvendes. Dette er gjort for at kunne samle empiri, der kunne bygge bro mellem felten 

og teorien. Observationsskemaet kan læses i bilag 6, og pointerne herfra vil senere blive 

anvendt i analysen i afsnittet 2 Know Context. 
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1.10.2.7 Møder med Naturkraft Museet 

Da der er indgået et samarbejde med Naturkraft Museet, er der blevet afholdt to møder, 

henholdsvis d. 21. november 2024 og d. 29. januar 2025, i forhold til dette speciale. Derefter 

har der løbende være mailkorrespondancer mellem Naturkraft Museet og os. Disse møder er 

blevet afholdt både fysisk og online med museumsinspektør og teamleder for Team 

Udstilling på Ringkøbing Fjord Museer, Caroline E. Larsen, og museumsinspektør og 

teamleder for Team Læring på Ringkøbing Fjord Museer, Birgitte Moos Farsø. På disse 

møder er der blevet drøftet praktiske rammer, samt idégenerering og validering. En oversigt 

over møderne, samt de vigtigste pointer derfra kan læses i bilag 7. De nye indsigter og 

perspektiver, der er indsamlet til disse møder, vil blive brugt til analyse og idéudvikling. Det 

er dog vigtigt at have in mente, at E. Larsen og Moos Farsø er partskilder og derfor er farvede 

af deres position i organisationen, hvilket vil blive taget i betragtning, når empirien fra disse 

møder skal anvendes. 

1.10.2.8 Semistruktureret interview med ekspertkilde 

For at kunne undersøge genstandsfeltet fra et bredere perspektiv er der foretaget et 

semistruktureret interview med ekspertkilden Mette Brock Jacobsen, som er uddannet 

etnolog og arbejder som museumsinspektør på Øhavsmuseet i Faaborg (bilag 9, s. 1). Broch 

Jacobsen var en af de skabende krÞfter bag udstillingen ñMÞrk Dig Selvò og er derfor 

udvalgt som respondent for at kunne belyse vigtige pointer fra processen med at skabe en 

udstilling, der benytter simuleret natur, og som formidler naturen og menneskers tilknytning 

dertil. Metoden, semistruktureret interview, er valgt, da den knytter sig til den kvalitative 

metode, samt tillader, at der undervejs i interviewet afviges fra den på forhånd konstruerede 

interviewguide, således at der kan stilles opfølgende og uddybende spørgsmål undervejs for 

at dykke dybere ned i respondentens livsverden (Busch, 2015, s. 89-90) (Sunesen, 2020, s. 

47) (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 185+190) (Tanggaard, Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen, 

2015, s. 31-32+40-41). I interviewguiden er det forsøgt at lave spørgsmål, der ikke er 

ledende, så respondentens besvarelser forhåbentlig ikke bliver farvet af spørgsmålene (Kvale 

& Brinkmann, 2015, s. 230-232). Interviewguiden kan findes i bilag 10. Nogle af 

spørgsmålene i spørgeguiden har baggrund i teorierne; immersion, oplevelsesteori og script. 

Derudover er spørgsmålene udformet i en bestemt rækkefølge for at følge kronologien i deres 

designproces (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 185). På den måde knytter metoden sig til 

hermeneutikken, da det semistrukturerede interview har til formål at udvide vores 
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forståelseshorisont med ny viden og perspektiver draget ud fra Broch Jacobsens erfarede 

praksis og professionelle virke. 

1.10.2.9 Transskription 

I efterbehandlingen af det semistrukturerede interview er der blevet foretaget en fuld 

transskription (Sunesen, 2020, s. 50). Formen ændres, når det talte ord transformeres til det 

skrevne. Her kan nuancer i interviewet gå tabt, som f.eks. toneleje (Kvale & Brinkmann, 

2015, s. 236) (Tanggaard, Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen, 2015, s. 43). Dette er vigtigt at 

være opmærksom på, når der arbejdes med transskriberet tekst. Det er dog forsøgt at 

indskrive skift i toneleje, afbrydelser fra omgivelserne, samt grin under interviewet, når det er 

vurderet at have betydning for forståelse af det sagte (Busch, 2015, s. 92). Dette er skrevet i 

parentes og i kursiv undervejs i transskriptionen. I denne transskription er der samplet, da der 

er taget et valg om at slette ñßhòËer og lignende, som er vurderet uden betydning (Kvale & 

Brinkmann, 2015, s. 239-240). Dette valg er truffet for at øge læsevenligheden og 

overskueliggøre teksten. 

Transskriptionen af interviewet med Broch Jacobsen kan findes i bilag 9 og vil blive anvendt 

som dokumentation og belæg for en senere analyse i afsnittet 2 Know Context, samt i den 

løbende idégenerering. 

1.10.2.10 Semistruktureret interview med Naturkraft Museets gæster 

I et forsøg på at få mere viden om Naturkraft Museets gæsters præferencer indenfor natur er 

der taget udgangspunkt i den semistruktureret interviewform, hvor der er stillet spørgsmål til 

besøgende på Naturkraft Museet, mens de er inde i udstillingen ñLivets TrÞò. Derfor har det 

ikke været muligt at styre, hvorvidt respondenterne svarede alene eller i grupper, og at de 

kunne farve hinandens besvarelser, når de blev interviewet i grupper. Det, at gæsterne bliver 

interviewet midt i deres museumsoplevelse, kan desuden farve gæsternes besvarelser, da de 

kan blive farvet af tematikker fra museets udstillinger. 

Der er lavet en spßrgeguide med blot et spßrgsm¬l til de besßgende: ñHvad kan du godt lide 

ved naturen?ò. Dette spßrgsm¬l er et ¬bent spßrgsm¬l, der har til form¬l at belyse gÞsternes 

præferencer og forståelser af emnet natur. I nogle tilfælde er der stillet opfølgende spørgsmål 

for at kunne specificere en gæsts svar yderligere. Det semistrukturerede interview er igen 

valgt for at kunne få et dybt blik ind i respondenternes livsverden ved hjælp af opfølgende 

spørgsmål (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 19+22+47+190). Transskriptionen af disse 
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interviews er fuld transskription, der ved brug af sampling undlader ñßhòËer for at styrke 

læsevenligheden (Sunesen, 2020, s. 50) (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 239-240). Da 

Naturkraft Museets gæster har forskellige nationaliteter, og især det tyske sprog er 

repræsenteret, er alle respondenter blevet opfordret til at svare på deres modersmål, da der er 

taget et skøn om, at der kunne opstå en simplificering af svarene, hvis gæsterne skulle svare 

på et fremmedsprog. F.eks. hvis en tysk gæst skulle svare på engelsk, og det så igen skulle 

oversættes til dansk, så ville denne sprog-triatlon kunne lede til, at vigtige nuancer kunne gå 

tabt. I stedet er det valgt at transskriptionen af tyske interviews er oversat direkte fra tysk til 

dansk af en sproglig fagperson. Derfor er der forhåbentlig ikke gået for mange nuancer tabt, 

men vi er dog opmærksomme på, at dette kan ske. Transskriptionen af disse 

semistrukturerede interviews af gæster kan findes i bilag 11 og vil blive brugt til analyse i 

afsnittene 3 Know Users, i 4 Frame Insights, samt løbende i idégenereringen. Der er desuden 

foretaget semistrukturerede interviews med de gæster, der deltog i prototypetesten, for at 

kunne få en dybere forståelse af deres oplevelse med prototypen, samt en indsigt i om 

oplevelsesdesignet fungerede efter hensigten. Spørgeguide til disse interviews kan læses i 

bilag 12, og transskriptionerne heraf kan læses i bilag 13. 

1.10.2.11 Empiribearbejdning 

Dette speciales empirigrundlag, der er indsamlet gennem observationer, møder, 

semistrukturerede interviews og deltagerobservationer, vil blive efterbehandlet ved hjælp af 

KJ-metoden, der vil blive præsenteret herunder. Resultaterne af efterbehandlingen af 

empirien vil herefter blive præsenteret i afsnittet 4 Frame Insights. Det er i dette mode, at al 

den empiri, der er indsamlet til dette speciale, vil samles og kategoriseres. De forståelser og 

tematikker, der træder frem her, vil lede os videre i udformningen af et oplevelsesdesign, der 

kan testes og anvendes ved Naturkraft Museet. 

1.10.2.11.1 KJ-metoden 

Jiro Kawakita, som er Professor Emeritus ved Tokyo Institute of Technology (Scupin, 1997, 

s. 233), har udviklet en metode, han kalder KJ-metoden. KJ-metoden er udviklet for at kunne 

analysere store mængder kvalitative data, som er indsamlet i felten (Scupin, 1997, s. 234). 

Der er truffet et valg om at udvide KJ-metoden til både at indbefatte teori og empiri på 

baggrund af Christian Sandbjerg Hansen og Kristian Larsen, der i bogen Metodefetichisme: 

kvalitativ metode på afveje? har skrevet kapitlet: òTeori-metode-empiri-teknik: 

sammenvÞvede konstruktioner!ò (Hansen & Larsen, 2015). Her har Hansen og Larsen en 
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pointe omkring, at empiri og teori ikke bør behandles adskilt i det videnskabelige arbejde, da 

det skal ses om en samlet måde at tænke, handle og vurdere på (Hansen & Larsen, 2015, s. 

123-124). KJ-metoden indeholder fire steps. 

1. Label making: I dette første step nedskrives de forskellige indsigter fra den 

indsamlede empiri på små sedler, kun én pointe per seddel (Scupin, 1997, s. 

235). 

2.  Label grouping: På dette trin skal alle de små sedler blandes, hvorefter de 

skal sorteres ud i forskellige grupper (Scupin, 1997, s. 235). Disse grupper kan 

omstruktureres flere gange. Kawakita understreger, at man skal tilsidesætte 

logiske tankemønstre og lade intuitionen råde på dette trin, ind til al empirien 

er opdelt i grupper. Herefter skal de forskellige grupper tildeles 

overskrifter/temaer. Hvorefter grupperne igen kan slås sammen med andre 

grupper med samme temaer for at kategorisere empirien yderligere. Her er 

målet at strukturere empirien, så der er under 10 overskrifter (Scupin, 1997, s. 

235-236). 

3. Chart making: Her skal der kortlægges mønstre i empirien, f.eks. årsag og 

virkning, selvmodsigelser og forbindelser (Scupin, 1997, s. 236). 

4. Written or verbal explanation: Dette er en verbal eller skrevet forklaring af de 

mønstre, der er fundet i forrige trin (Scupin, 1997, s. 236). Der skal skabes 

konsensus om de vigtigste pointer fundet ved hjælp af KJ-metoden (Scupin, 

1997, s. 236). Dette kan skabes gennem konstruktiv dialog, hvorefter de 

udvalgte pointer vil blive omdannet til designkriterier. 

1.11 Delkonklusion på Sense Intent 

Igennem Sense Intent er der beskrevet dette specialets problemstilling, der har ledt til den 

præliminære problemformulering der lyder: ñHvordan kan der skabes et oplevelsesdesign til 

Naturkraft Museet, s¬ simulerede naturelementer skaber rammer for mental restitution?ò 

I forhold til at kunne kortlægge, hvilken retning undersøgelsen skulle bevæge sig i, er der 

fremstillet et litteraturreview, der omhandler tidligere forskning inden for emnet. Her var især 

teorierne biophilia og ART ofte omtalt og bliver derfor retningsgivende for den videre 

undersøgelse. Igennem litteraturreviewets litteratur er vi blevet gjort opmærksomme på VR-
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teknologi som en gavnlig metode til at skabe immersive, simulerede naturoplevelser, der kan 

fremme mental restitution. Der er desuden blevet beskrevet en metodisk og 

videnskabsteoretisk retning, som vil danne holdepunkt for empiriindsamlingen. Her afsluttes 

Kumars første mode Sense Intent. 

2 Know Context 

I det følgende afsnit, via Kumars andet mode Know Context, vil konteksten blive beskrevet 

og analyseret med inddragelse af forskellige teoretiske perspektiver. Dette afsnit vil gøre brug 

af flerstedet etnografi for ikke kun at tage udgangspunkt i den konkrete kontekst ñLivets 

TrÞò-udstillingen på Naturkraft Museet (Marcus, 1998, s. 83), men for også at kunne 

undersøge og analysere fænomener som simuleret natur, mental restitution og 

oplevelsesdesign i et best practice-eksempel. Dette gøres for at kunne udlede idéer og 

pointer, der kan inddrages i den videre undersøgelse. 

2.1 Præsentation af best practice 

Til andet møde med Naturkraft Museet foreslog teamleder for Team Udstilling og 

museumsinspektør på Ringkøbing Fjord Museer, E. Larsen, at vi burde tage til Faaborg for at 

besßge Ïhavsmuseets udstilling ñMÞrk Dig Selvò, ñ(...) da de har en masse spændende 

initiativer i deres udstillinger som vi uden tvivl kan blive inspireret afò (bilag 7, s. 4). Ud 

over at være blevet anbefalet af E. Larsen er der også andre parametre, der har spillet ind på 

vores valg om at undersßge udstillingen ñMÞrk Dig Selvò. Denne udstilling har nemlig 

vundet  prisen SEGD Global Design Award og er blevet nomineret til Heritage Award, SBID 

International Design Award og Creative Circle (Øhavsmuseet) for deres multisensoriske 

design, der sætter fokus på menneskers tilknytning til naturen. Det gør denne udstilling 

velegnet som best practice-eksempel. Herunder vil der blive foretaget en analyse ved hjælp af 

inddragelse af supplerende teorier og empiri fra det semistrukturerede interview af 

ekspertkilde Broch Jacobsen og deltagerobservationen fra udstillingen ñMÞrk Dig Selvò. 

2.1.1 Ryst posen 

Da Øhavsmuseet startede op, havde de ingen fast base, men udbød ture ude i naturen med 

forskellige guider (bilag 9, s. 1-2). De ville gerne have et fast museum, hvor de ville have den 

natur, de før havde vist rundt i, som omdrejningspunkt, også selvom det nu blev en indendørs 

attraktion. Til at skabe dette museum hyrede de Will & Agency (bilag 9, s. 3), der med en 

https://www.ohavsmuseet.dk/2022/06/21/vinder-pris/
https://www.ohavsmuseet.dk/2022/03/29/oehavsmuseet-nomineret-til-international-pris/
https://www.sbidawards.com/finalist/exhibition-design/
https://www.sbidawards.com/finalist/exhibition-design/
https://www.ohavsmuseet.dk/2022/04/28/nomineret-til-creative-circle/
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antropologisk tilgang undersøgte emnet natur og kultur og vendte tilbage til Øhavsmuseet 

med disse beskeder: ñOg s¬dan helt sk¬ret ind til benet, s¬ kom de tilbage og sagde: òAlts¬, I 

svarer på spørgsmål, som folk ikke harò (bilag 9, s. 3). ñOg s¬ sagde de ogs¬: òFolk vil 

gerne høre om dem selv.ò (bilag 9, s. 3). Ud fra disse fund har Øhavsmuseet derfor forsøgt at 

ryste posen (bilag 9, s. 3) ved at lave et anderledes museumsbesßg i udstillingen ñMÞrk Dig 

Selvò. 

2.1.2 Udkantsdanmark 

I forhold til m¬lgruppen for udstillingen ñMÞrk Dig Selvò siger Broch Jacobsen, at de har 

arbejdet ud fra: ñ (...) en m¬lgruppe (...) som hed gymnasietyperne. Og det vil jo sige folk som 

dig og mig. "Men dog, så kan du sige, at den største gruppe på museet generelt er jo 60+, 

fordi de har tidenñ (bilag 9, s. 7). Broch Jakobsen taler desuden om segmenteringen af 

målgruppen, da hun siger: ñFordi det er s¬dan, at n¬r man ligger i Faaborg (...) som er en 

lille by i Udkantsdanmark, og man så har et meget smalt målgruppebegreb, så gør man det 

virkelig svært for sig selvò (bilag 9, s. 7). Her fortæller Broch Jacobsen, at når man som 

Øhavsmuseet i Faaborg befinder sig i Udkantsdanmark, så er der få mennesker og derfor 

bliver man nødt til at lave en bred målgruppesegmentering. 

2.1.3 ñMÞrk Dig Selvò-udstillingen 

Udstillingen ñMÞrk Dig Selvò kredser om menneskets forhold til naturen. Udstillingen best¬r 

af fem forskellige rum, der forestiller et naturlandskab, henholdsvis Bakken, Mosen, Den 

Mørke Skov, Hav og Menneskets Natur. Efter hver af rummene er der en lille teststation, 

hvor de besøgende kan teste sig selv i forhold til forskellige naturstimuli. Inde i udstillingen 

er der et overordnet lydbillede, men der er også tre forskellige lydspor: Et til børn, et hvor en 

fagperson fortæller om elementerne i rummet og et med små historier, som gæsterne kan 

følge ved hjælp af en lille lydafspiller. Lydfortællingerne kan høres på dansk og engelsk, 

hvilket vælges i starten. Herefter kan de besøgende aktivere lydfortællingerne ved hjælp af 

små beacons, der er placeret rundt omkring i udstillingen. På næste side ses billeder af 

lydafspilleren, samt de forskellige lydspor og en oversigt over udstillingen. 
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Inden gæsterne kommer ind i udstillingen, får de udleveret en lydafspiller af en 

museumsvært, der introducerer dem til konceptet. Gæsterne bliver herefter bedt om at tage 

skoene af, inden de går ind i udstillingen. På næste side ses et billede af udstillingens 

indgang. 

 

 

Billede 1-2 (egen tilvirkning), viser introduktionstavler i òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 

Billede 3-4 (egen tilvirkning), viser lydafspilleren og de beacons, der 

bestemmer gæstens sprog i lydsporene i òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 
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2.1.4 Efterlad dine sko og forventninger ved døren 

Det at bede folk om at tage skoene af, inden de går ind i udstillingen, kan være en 

overraskelse for de besøgende og være noget, de ikke forventer, da dette normalt ikke er 

kutyme, når man skal på museum. Derfor kan det gå ind og bryde deres script for oplevelsen. 

Roger Schank og Robert Abelson forklarer i bogen Scripts, plans, goals and understanding 

scripts som værende de forventninger, individer har til en given situation ud fra tidligere 

oplevelser (Schank & Abelson, 1975, s. 151). Scripts kan altså ses som en drejebog for, hvad 

man kan forvente i en given situation. De virker adfærdsregulerende og hjælper individer til, 

hvordan de skal agere "passende" i en bestemt kontekst (Schank & Abelson, 1977, s. 41). 

F.eks. når et individ går på museum, kan de forvente, at de skal købe en billet, gå ind i en 

udstilling, kigge på kunst eller artefakter og læse om dem. 

Det, at museumsgæsterne skal stille deres sko i indgangen til udstillingen, kan skabe et brud 

med deres mentale script for oplevelsen. Dette brud kan være det, der får oplevelsen til at 

skille sig ud fra oplevelsesstrømmen og gør den særligt mindeværdig. Broch Jacobsen 

italesætter det at tage skoene af, som:  ñ(...) en super fed gimmick, fordi vi er det sted man 

tager skoene af nuò (bilag 9, s. 13). Her taler Broch Jacobsen ind i, at dette brud på script er 

noget, gæsterne husker særlig godt, da Øhavsmuseet nu er kendt som det sted, hvor man skal 

Billede 5 (egen tilvirkning), viser indgangen til òMÞrk Dig 

Selvò-udstillingen, hvor gæsterne kan stille deres sko. 
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tage skoene af. Generelt er udstillingen ñMÞrk Dig Selvò designet, s¬ den bryder med 

gæsternes scripts for at gå på museum. Dette beskriver Broch Jacobsen, da hun siger: ñDet er 

jo meget forskelligt, hvordan folk har det med den der udstilling, fordi når man kommer til et 

kulturhistorisk museum, s¬ forventer man noget andetò (bilag 9, s. 4). Her refererer Broch 

Jacobsen til, at de fleste, der går på kulturhistoriske museer, nok havde forventet mere 

tekstlig formidling end sansebaseret, og derfor sker der et forventningsbrud på godt og ondt. 

Broch Jacobsen uddyber senere: ñ(...) hvis du ikke g¬r med p¬ legen, hvis du ikke har lyst til 

at kravle op på en gravhøj, hvilket nogen jo ikke har, så virker det heller ikke. Så det er jo 

sådan lidt knald eller fald, kan du sige. Og som man kan sige, det er et kæmpe eksperiment, 

og det er første gang, jeg har lavet noget, som enten så er folk tophamrende begejstrede, eller 

ogs¬ s¬ synes de virkelig, det er noget lortñ (bilag 9, s. 4). Her får Broch Jacobsen pointeret, 

at udstillingen skiller sig ud fra det ñnormaleò museumsbesßg ved, at gÞsterne skal lege med 

og kravle rundt, og at dette ikke altid lykkes. Her siger hun, at besøgende enten slet ikke kan 

lide udstillingen eller synes den er rigtig god. 

Det at facilitere et brud med script igennem et oplevelsesdesign kan være med til, at 

oplevelsen skiller sig ud og skaber nye perspektiver og muligheder for besøgende. Men det 

kan også virke mindre tiltalende på de gæster, der havde glædet sig til et mere klassisk 

museumsbesøg. Broch Jacobsen fortæller om gæster, hun har mødt i forbindelse med 

udstillingen og deres holdning til det meget lydbaserede oplevelsesunivers. Her siger hun 

blandt andet om mødet med en ældre dame: ñS¬ sagde hun, at hun elskede at lÞse bøger. Og 

hun kunne slet ikke holde ud og høre lydbøger. Så for hende, så var det simpelthen bare 

sådan en... Hun stod bare af på lydò (bilag 9, s. 9). Her fortæller Broch Jacobsen, at denne 

specifikke museumsgÞst nok havde foretrukket at holde sig til det ñnormaleò script. Denne 

ñnyeò m¬de at g¬ p¬ museum p¬ kan til gengÞld tiltale andre besßgende, hvilket Broch 

Jacobsen fortæller om, da hun siger: 

ñ(...) der kommer mange mennesker, som troede, at de ikke havde lyst til at g¬ p¬ et 

museum. Som så bliver sådan virkelig... Altså jeg har mødt folk, som var ordblinde, 

som var dybt lykkelige over, at de skulle ikke læse noget. Jeg har haft en familie, hvor 

både mor og to børn havde ADHD. Og hun sagde, at det var første gang, de havde 

haft s¬dan en oplevelse p¬ et museum. Fordi det kunne noget andet for dem.ò (Bilag 

9, s. 8). 
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For disse gæster kan det sansebaserede og lydbårne design skabe en glæde og fascination ved 

museumsverdenen, de ikke har oplevet før. 

Valget om at formidle primÞrt gennem lyd fortÞller Broch Jacobsen om, da hun siger: ñ(...) 

fordi det jo er bevist mange gange, at det cirka er 5% af de tekster, man hænger på et 

museum, som bliver lÞst. Og 5% af en tekstmÞngde, det er jo helt sindssygtò (bilag 9, s. 6-7). 

Broch Jacobsen understreger her, at en stor del af den tekstlige formidling på museer normalt 

går tabt, da det kun er 5% af teksten, der bliver læst. 

Grebet med at bede folk om at tage skoene af, inden de går ind i udstillingen, har også en 

anden funktion end at bryde med gæsternes scripts. Dette italesætter Broch Jacobsen, da hun 

siger: ñ For det fßrste, har vi jo sindssygt mange receptorer i fßdderne som vi ikke tÞnker 

over, giver en masse sanseindtryk, så det var sådan en meget nem måde at få folk ligesom i 

en anden verdenò (bilag 9, s. 13). Her beskriver Broch Jacobsen, at det at gå på 

strømpefødder kan være med til at give andre sanseindtryk og skabe immersion hos gæsterne 

ved, at de får en følelse af, at de er trådt ind i en anden verden. Igennem hele udstillingen er 

der forskelligartet underlag, som f.eks. simulerer græs på en gravhøj, en sumpet mose og en 

sandstrand. Billeder af dette kan ses herunder. 

 
Billede 6-8 (egen tilvirkning), viser forskelligartet 

underlag i udstillingen òMÞrk Dig Selvò. 
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Desuden beskrives det skiftende gulv også i observationsskemaet fra deltagerobservationen 

således: òDet sanselige aspekt med at underlaget hele tiden skifter, når man træder ind i et 

nyt af de fem udstillingsrum, fungerer rigtig godt og giver en anden kropslig forankring i 

oplevelsenò (bilag 6, s. 1). 

2.1.5 Det er dejligt at være Vor Herre indimellem 

I forhold til det manipulative i at de fem rum foregiver at være direkte naturoplevelser 

gennem simuleret natur, siger Broch Jacobsen: 

ñMen jeg er ogs¬ blevet spurgt om, er det ikke langt ude at lave kunstig natur 

indenfor, når det jo ligger derude. Og det kan jeg sagtens følge, men det er jo bare 

sådan, at det kan være dejligt at være Vor Herre indimellem. Og det er vi jo derinde, 

for vi kan jo vælge den der manipulation. Så vi kan forstærke vores pointer, når vi er 

indenfor i et rum.ò (Bilag 9, s. 6) 

Det at forstærke pointer gennem manipulation, som Broch Jacobsen herover beskriver, kan 

gøres gennem æstetiske og sanselige virkemidler. 

Billede 9-10 (egen tilvirkning), viser forskelligartet 

underlag i udstillingen òMÞrk Dig Selvò. 
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2.1.5.1 Æstetik, atmosfære og ambiens 

I et forsøg på at skabe oplevelser bliver omverdenen mere end nogensinde før iscenesat, 

formet og tematiseret (Schmidt, 2016, s. 571). Ét af de greb, man kan benytte til dette, er 

arbejdet med æstetik. Æstetik er det, som gæsterne oplever, så snart de træder ind i et 

oplevelsesrum. Christian Jantzen, Mikael Vetner og Julie Bouchet beskriver i bogen 

Oplevelsesdesign æstetik som en intuitiv og sanselig måde at erkende verden på (Jantzen, 

Vetner, & Bouchet, 2011, s. 25). Æstetik kan være med til at forundre, forandre og ændre 

måden, hvorpå man opfatter, ser og forstår sine omgivelser (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 

2011, s. 25). Derudover kan æstetik være med til at skabe unikke og personlige oplevelser 

ved at tale til den besøgendes individuelle præferencer (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 

270-271). Der kan findes et overraskelsesmoment i æstetikken, da den kan tilføje noget, som 

individet ikke havde forudset ville være til stede (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 129-

130). 

I forbindelse med æstetik er det også relevant at nævne begrebet atmosfære, der ifølge filosof 

Gernot Böhme er en fuld sanseoplevelse af at være kropsligt til stede på et bestemt tidspunkt i 

et specifikt rum (Böhme, 1993, s. 122). Atmosfære er ikke noget, der kan lokaliseres direkte. 

Det er i stedet grænseløst uden nogen begyndelse eller slutning (Böhme, 1993, s. 114). 

Atmosfære kan desuden siges at fremkalde særlige følelser og stemninger (Böhme, 1993, s. 

114). 

Det ambiente er et begreb, der ligesom atmosfære og æstetik refererer til det sanselige. Det er 

som atmosfære også allestedsnærværende, hvor det kan være overalt på samme tid, dog på en 

mere subtil facon (Schmidt, 2016, s. 579). Det er et konsistent hele, der fylder en kontekst 

fuldstændig (Schmidt, 2016, s. 579). Her er lyd et ambient virkemiddel, der kan være 

allestedsnærværende og fuldt absorbere et helt rum og de mennesker og ting, der befinder sig 

derinde (Schmidt, 2016, s. 579). 

2.1.5.2 Fuglekvidder, vind i trætoppe og ulvehyl 

Det ambiente er et af de bærende virkemidler i form af det altomsluttende lydbillede, der 

indhyller alle udstillingens fem rum i naturlyde. Her beskrives effekten af lydbilledet fra 

deltagerobservationen: ñDet overordnede lydbillede, der indeholdt naturlyde som 

fuglekvidren, vind i trætoppe, knirkende træer og ulvehyl, er imponerende og meget 

immersivt, det forstærker virkelig følelsen af at befinde sig udenfor. Samtidig med at det 

fungerer utrolig godt som baggrundslyd til de små fortællinger, man kan få igennem 
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lydafspillerenò (bilag 6, s. 1). Det overordnede ambiente lydbillede beskrives her som et 

virkemiddel, der er med til at skabe immersion. Lyden omfatter hvert et hjørne af alle fem 

rum og understøtter alle rummene på trods af deres forskellighed. At bruge lyden til både at 

skabe en rød tråd igennem hele udstillingen, samtidig med at den understøtter det immersive 

og ambiente, samt skaber en lydkulisse for de små separate lydfortællinger, er et vellykket 

greb i udstillingen ñMÞrk Dig Selvò. 

2.1.5.3 Store følelser 

De fem forskellige rum i udstillingen har hver deres atmosfære, hvilket Broch Jacobsen også 

taler ind i, da hun bliver spurgt om, hvilke elementer gæsterne er særligt glade for:  

ñJeg tror at stjernehimlen er ret populÞr og i hele taget den der tunnel. Der er s¬ 

også nogle børn, der virkelig bange for den, og i det hele taget det rum. Jeg laver 

undervisning derinde for 1. 2. 3. klasser, og der skal vi nogle gange lige tage os lidt 

sammen derinde, og der er en del, især små drenge, som simpelthen bliver så bange, 

s¬ de bliver nßdt til at give hende (den dansende elverpige) fuckfingeren.ò (Bilag 9, s. 

17)  

Her taler Broch Jacobsen ind i, at atmosfæren i rummet Den Mørke Skov kan vække stærke 

følelser og ligefrem fremkalde frygt hos nogle børn. Hvor de bliver nødt til at forsvare sig 

med en fuckfinger over for den projekterende elverpige. Herunder kan der ses et billede af 

elverpigen. 

 

Billede 11 (egen tilvirkning), viser elverpigen i Den Mørke Skov. 
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Denne uhyggelige atmosfære er ikke kun at spore hos børn, for vi må modvilligt indrømme, 

at vi også blev nervøse i Den Mørke Skov. Her havde vi en oplevelse, hvor vi kravlede ind i 

tunnelen under elverpigen og pludselig hørte, hvad vi perciperede som en ulv, der knurrede 

lige over os. Det skabte en følelse af pludselig hjertebanken og frygt (bilag 6, s. 5+6). Denne 

oplevelse kan tolkes som, at der er en tyk atmosfære af uhygge i oplevelsesrummet Den 

Mørke Skov. 

Broch Jacobsen beskriver især to af rummene, som, hun mener, fungerer særlig godt, da hun 

siger: ñDe bliver virkeligé Alts¬ at de bliver simpelthen bange. S¬ jeg tror, at isÞr Mosen og 

Den Mßrke Skov er vellykket for folk. Alts¬ de bliver s¬dan: òWowò (bilag 9, s. 17). Her 

understreger Broch Jacobsen, at især de to rum, der er lidt mere dystre og mytiske, Mosen og 

Den Mørke Skov, rammer plet hos gæsterne og skaber en wow-effekt hos dem. Da hun bliver 

spurgt ind til, hvad hun tror, det er, der skaber denne wow-effekt, uddyber hun: 

ñJamen alts¬ man kan sige den Bakken er jo meget s¬dan; lys og positiv og pÞn 

kunne man sige, ikke? Eller sådan vi kan alle sammen være der og så Mosen er lidt 

mereé Du bliver m¬ske udfordret lidt mere p¬ hvordan du g¬r (...) Og s¬ n¬r man 

kommer ind i Den Mørke Skov (...) Og så den der lille pige (elver) der danser der. 

Fordi de giver bare folk de stærkeste sanseindtryk tror jeg.ò (Bilag 9, s. 17-18) 

Her beskriver Broch Jacobsen et skift i udstillingsrummene fra det meget pæne og positive til 

det mere mørke og mytiske oplevelsesrum med elverpigen, som giver folk stærke 

sanseindtryk. Der sker et markant skift i atmosfæren, hvor der inde i rummet Bakken er en 

positiv atmosfære, kan Den Mørke Skov med dens mere dunkle og uhyggelige atmosfære 

fremkalder følelser, der er så stærke, at de kommer til udtryk i kraftige reaktioner som at 

række fuck. Selvom hele udstillingsrummet har det samme ambiente lydbillede, så sker der et 

markant skift i atmosfæren rummene imellem. 

2.1.5.4 Biophilisk æstetik 

De æstetiske virkemidler i udstillingen bærer i høj grad præg af et biophilisk design, hvor 

flere af de 24 attributter fra biophilisk design er benyttet. I udstillingen ñMÞrk Dig Selvò er 

følgende biophiliske design attributter identificeret. 

Billeder af Naturen, hvilket indebærer, at naturbilleder kan give emotionel og intellektuel 

tilfredsstillelse (Kellert & Calabrese, 2015, s. 15). Eksempler på dette kan ses på billederne 

på næste side. 
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Naturlige Materialer, som navnet antyder, indeholder den attribut, at der er anvendt 

materialer fundet i direkte natur. Disse kan være ekstraordinært gode til at stimulere og 

fremkalde positive følelser og respons hos mennesker (Kellert & Calabrese, 2015, s. 15). 

Eksempler på dette kan ses på billederne herunder. 

 

 

 

 

 

 

 

Naturlige Farver vil sige, at der indgår farver, der ofte forbindes med direkte natur, f.eks. 

brun og grøn, som er meget nedtonede (Kellert & Calabrese, 2015, s. 15). Kraftige farver, bør 

Billede 12-14 (egen tilvirkning), viser brugen 

af naturbilleder i òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 

Billede 15-17 (egen tilvirkning), viser, hvordan direkte 

naturmaterialer er anvendt i òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 
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ifølge biophilisk design undlades (Kellert & Calabrese, 2015, s. 15). Eksempler på dette kan 

ses på billedet herunder. 

 

Simuleret Naturligt Lys og Luft. Denne attribut forholder sig til, om der er lys eller luft til 

stede, der fremstår som var det direkte natur. Dette kan være godt at anvende, da kunstigt, 

meget hårdt lys og tung luft kan virke udmattende (Kellert & Calabrese, 2015, s. 16). Det 

naturlige lys kan ses på billederne herunder. Luften er en større udfordring at tage billeder af, 

men som noteret i deltagerobservationen var luften i udstillingen frisk (bilag 6, s. 8). 

 

 

Billede 18 (egn tilvirkning), viser brugen af 

naturfarver i udstillingen òMÞrk Dig Selvò. 

Billede 19-21 (egen tilvirkning), viser lyset, 

der naturligt i udstillingen òMÞrk Dig Selvò. 
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Naturalistiske Former forholder sig til, om naturens former er til stede i designet, da dette 

kan virke tiltrækkende på mennesker (Kellert & Calabrese, 2015, s. 16). Naturens forskellige 

former kan ses på billederne herunder. 

 

Informationsrigdom handler om, at der gerne skal være meget forskelligartede naturelementer 

til stede i et givent miljø (Kellert & Calabrese, 2015, s. 17).  Mennesker reagerer ofte positivt 

på miljøer, der fremstår som informationsrige (Kellert & Calabrese, 2015, s. 17). Dette kan 

ses på de ovenstående billeder. 

Alder, Forandring og Tidens Patina. Denne attribut forholder sig til, at designet gerne må 

bære præg af tidens tand, da denne vidner om naturens evige forandring og tilpasning (Kellert 

& Calabrese, 2015, s. 17). Denne attribut kan ses på nedenstående billede. 

 

Billede 22-24 (egen tilvirkning), viser de 

naturlige former i òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 

Billede 25 (egen tilvirkning), viser knogler i 

forr¬dnelse i Mosen i òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 
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Naturlig Geometri omfatter bl.a. fraktaler, hvilket er naturens geometriske former, der 

gentages på varierende og samtidige forudsigelige måder. Fraktaler er altid ens, men aldrig de 

samme (Kellert & Calabrese, 2015, s. 18). I udstillingen havde de en fraktaltest, som kan ses 

på billedet herunder. 

 

Udsigt og Tilflugt. Denne attributs omdrejningspunkt er, at igennem menneskers udvikling 

har vi haft brug for at kunne søge ly for fjender eller vejret (Kellert & Calabrese, 2015, s. 19). 

Samtidig har vi haft brug for overblik for at kunne spotte byttedyr eller eventuelle farer. 

Derfor kan mennesker godt lide udsigtsposter og små huler eller beskyttede omgivelser, hvor 

vi kan slappe af (Kellert & Calabrese, 2015, s. 19). Udsigt og tilflugt er elementer, som Broch 

Jacobsen selv italesætter i det semistrukturerede interview, da hun siger: 

ñAlts¬ et eksempel er jo for eksempel, at der er noget, der hedder savanneteorien, 

som er, at helt tilbage i stenalderen, så har vi kunnet lide at hæve os i landskabet. 

S¬é For der har vi jo ligesom kunne overskue, er der byttedyr, er der vand, er der 

fjender, sådan nogle ting. Så ofte så vil vi jo også nu holde af at gå op et sted. Og især 

hvis der så er noget trygt i ryggen, så er det sådan ligesom helt spot on.ñ (Bilag 9, s. 

5) 

Her nævner Broch Jacobsen, hvordan mennesket evolutionært har en præference for at 

befinde sig højt i landskabet, så de kan overskue deres omgivelser, mens noget trygt i ryggen 

forstærker tryghedsfølelsen. Broch Jacobsen forklarer også, at: ñ(...) menneskets hjerne har 

egentlig udviklet sig forholdsvis lidt over de her år, siden vores forfædre gik rundt her på 

Billede 26 (egen tilvirkning), viser fraktaltesten i udstillingen òMÞrk Dig Selvò. 
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forskellige tiderò (bilag 9, s. 3). Her forklarer Broch Jacobsen, at vi stadig reagerer ret 

kraftigt på naturstimuli, da det er det, menneskers hjerner er udviklet til. Dette taler direkte 

ind i teorien om biophilia, der har den tese, at mennesker stadig har en iboende trang til at 

knytte sig til naturen og naturelementer, da den har sikret vores overlevelse gennem 

århundreder (Wilson, Kellert, & Ulrich, 1993, s. 31) (Barbiero & Berto, 2021, s. 3). 

Billederne herunder viser, hvordan der er brugt biophilisk design ved at placere 

museumsgæsten med noget i ryggen, siddende på et blødt skind og med en god udsigt over 

området. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Organiseret Kompleksitet. Denne attribut forholder sig til, at mennesker godt kan lide at have 

forskellige muligheder i et miljø. Samtidig kan vi godt lide hurtigt at gennemskue, hvilke 

muligheder vi har i et miljø (Kellert & Calabrese, 2015, s. 19). Denne attribut findes, da det 

er muligt for gæsterne selv at bestemme, hvor de bevæger sig hen i udstillingen; om de 

vælger at blive på stien eller udforske de forskellige rums landskaber. Dette kan ses på 

billederne på næste side. 

Billede 27-28 (egen tilvirkning), viser hvordan man på 

Bakken sidder med noget i ryggen, på et blødt skind og med 

udsigt over landskabet i udstillingen òMÞrk Dig Selvò. 
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Integration af Dele, der Bliver til et Hele. Denne attribut beskriver, hvordan mennesker 

holder af miljøer, hvor små dele af helheden danner et samlet udtryk eller tema (Kellert & 

Calabrese, 2015, s. 19). Dette ses i ñMÞrk Dig Selvò-udstillingen, da hele udstillingen har en 

samlet naturtematik, hvor forskellige delelementer som kunstigt græs, projekterende 

naturbilleder og direkte naturelementer som sten og træstammer er med til at skabe et samlet 

udtryk af at befinde sig i naturen. Hvilket fremstår af de ovenstående billeder. 

Overgangsrum. Det, denne attribut handler om, er klare rammer, der er med til at skabe 

tydelige overgange (Kellert & Calabrese, 2015, s. 20). Dette kommer til udtryk i udstillingen, 

da der inden hvert af de afgrænsede rum findes en åbning dertil. Desuden står der på væggene 

omkring åbningen, hvad museumsgæsten træder ind i. Dette kan ses på billederne på næste 

side. 

Billede 29-30 (egen tilvirkning), viser de forskellige muligheder 

gÞsten har for at bevÞge sig rundt i òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 
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Mobilitet og Wayfinding. I denne attribut er det den menneskelige velvære ved frit at kunne 

bevæge sig gennem forskellige miljøer, der er udgangspunktet (Kellert & Calabrese, 2015, s. 

20). Her er det vigtigt, at folk ved præcist, hvordan de kan og må agere, så de ikke bliver 

nervøse (Kellert & Calabrese, 2015, s. 20). Denne attribut er noget af det, som Broch 

Jacobsen fortæller, at de har arbejdet med i forbindelse af placeringen af beacons, der giver 

gæsterne forskellige lydfortællinger i udstillingen (bilag 9, s. 15). Vi synes, det var 

interessant og spændende, hvordan placeringen af beacons i forskellige højder fordrer, at man 

Billede 31-34 (egen tilvirkning), viser overgangen 

mellem de forskellige rum i udstillingen òMÞrk Dig Selvò. 
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kravler op på ting eller ned på gulvet for at nå dem, og hvordan dette var med til at invitere 

gæsterne væk fra stien (bilag 6, s. 1). Dog italesætter Broch Jacobsen også, at det ikke er alle 

gæster, der kan navigere i dette, da de har en anden forventning til, hvordan man er på et 

museum (bilag 9, s. 15). Det, at nogle besøgende har et script, hvor de ikke kan få sig selv til 

at forlade stien og f.eks. kravle op på gravhøjen, kan ifølge denne attribut gøre de besøgende 

nervøse, da de pludselig bliver i tvivl om deres egen ageren i og med udstillingen (Kellert & 

Calabrese, 2015, s. 20). Herunder ses billeder af beacons i forskellige placeringer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kulturel og Økologisk Tilknytning til Placering. Denne attribut forholder sig til, at mennesker 

er territoriale og godt kan lide steder, de kender, fordi de ved, hvilke ressourcer de kan tilgå i 

området, og dette kan skabe en følelsesmæssig stærk forbindelse til visse miljøer (Kellert & 

Calabrese, 2015, s. 20). Dette italesætter Broch Jacobsen, da hun i det semistrukturerede 

interview fortæller, at de i hvert rum giver bud på, hvor museumsgæsterne kan finde rummets 

simulerede landskab ude i den direkte natur (bilag 9, s. 6). Broch Jacobsen italesætter en 

vigtig pointe om, at man skal være tro mod de miljøer, man forsøger at efterligne i sit design, 

da hun fortæller: ñDet er lige forleden, kom der en nßrd, og jeg synes jo faktisk det er 

Billede 35-36 (egen tilvirkning), viser forskellige 

placeringer af beacons i òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 
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fantastisk, og forklarede, at i stenalderen på Bakken, der er det bramgæs man kan høre, de 

var der ikke i stenalderen. Serviceoplysningò (bilag 9, s. 18). Her påpeger Broch Jacobsen, at 

det er vigtigt, at det miljø, der designes, er så autentisk som muligt, for der kan komme en 

gæst med en anden faglighed, end den man selv besidder, og påpege eventuelle fejl. 

2.1.6 Bare at sanse 

Det æstetiske udtryk af hele udstillingen bærer kraftigt præg af biophilisk design som påvist 

via analysen af oplevelsesrummet herover. Biophilisk design kan være med til at give 

udstillingen en samlet Tone of Voice, samtidig med at det kan skabe rammer for mental og 

fysisk restitution (Kellert & Calabrese, 2015, s. 21). Den rekreative brug af museumsrummet 

taler Broch Jacobsen også ind i, da hun fortæller: ñVi har ret mange specialskoler, der 

kommer og bruger helt enormt meget tid, fordi så tager de egentlig bare alle sanserne og 

nogle gode historier, og så har de det fantastiskò (bilag 9, s. 15). Senere i interviewet 

uddyber hun: ñMen jeg ved, at der ogs¬ er specialpÞdagoger, som ligesom bruger det p¬ den 

måde, at de så også får deres elever til at lægge sig ned inde ved havet for eksempel. Sådan 

så (...) de hjælper dem til bare at have nogle sanseoplevelserò (bilag 9, s. 16). Her beskriver 

Broch Jacobsen, at specialpædagoger benytter rummets æstetiske kvaliteter til at facilitere en 

oplevelse af blot at være til stede i rummet og sanse. Dette kan være et tegn på, at det 

biophiliske design danner ramme for oplevelser, der skaber ro og fokus på nuet. 

2.1.7 ñ(...) det er jo sindssygt.ò 

I forhold til om simuleret natur kan skabe mentalt restorative miljøer, som tesen er i ART, har 

de på Øhavsmuseet dedikeret en installation til dette emne. Gæsterne kan stille sig ind i en 

cylinder, der simulerer et hospitalsmiljø med en skærm, der viser naturbilleder. Om 

installationen siger Broch Jacobsen: 

ñ(...) det faglige i det, det er jo, at når vi har snakket med psykologer, så er 

der jo det sindssyge vilde, at kunstig natur kan påvirke os. Altså, ellers kunne 

vi jo ikke have gjort det. Så der har vi jo tappet ind i en forskning, som man 

kan sige ikke er vores felt, men som er psykologiens felt, som jeg havde, du har 

sikkert lige stukket hovedet op i hospitalscylinderen derinde (i udstillingen), 

ikke? Og det var, mens vi lavede udstillingen, så var min ældste søn lige kort 

indlagt og var i narkose, og så vågner han op i det setup. Og så var jeg jo på 

arbejde. Hvad sker der lige her? Han fik noget særligt lyd i ørerne, der var 
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særlig dagslysbelysning, og så var der den her fuldstændig plain skærm, det 

var bare en tv-skærm med stilbilleder, som kørte i sådan et loop, og det var så 

årstidens billeder, og det var et forsøg, de havde på Universitetshospitalet i 

Odense, betalt af Trygfonden. Hvor de skulle se, om det kunne gøre en forskel. 

Og det gjorde en kæmpe forskel. Altså folk var mere rolige, de vågnede bedre 

op. De brugte mindre medicin til dem. Det var bedre for personalet. Alt var 

godt. Og det er jo sindssygt. Det er et stillbillede på en skærm.ò (Bilag 9, s. 6) 

Her beskriver Broch Jacobsen, at sundhedsområdet også bruger simuleret natur til at skabe 

mental og fysisk restitution på opvågningsstuer. Denne rekreative brug af natur er det, 

installationen i udstillingens sidste rum Menneskets Natur forsøger at skildre. Her kan det 

udledes, at ART́s tese om at soft fascination er i spil, når mennesker kigger på direkte, såvel 

som simuleret natur, og det kan bringe mental restitution. Herunder ses billeder af den 

omtalte installation. 

 

2.1.8 Den psykologiske oplevelsestruktur 

Îstetik kan vÞre med til at forandre og forundre de besßgende i udstillingen ñMÞrk Dig 

Selvò. Denne forandring og forundring kan være essentiel i et oplevelsesdesign (Jantzen, 

Vetner, & Bouchet, 2011, s. 25). Forandring, forundring og forvandling er en psykologisk 

oplevelsesstruktur beskrevet af Jantzen, Vetner og Bouchet i bogen Oplevelsesdesign 

(Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 47). Denne oplevelsesstruktur er med til at skabe 

Billede 37-39 (egen tilvirkning), viser den omtalte 

hospitalscylinder i òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 



Emilie Vestergaard Willadsen                                                                                                    maj 2025 

og Frederikke Byberg-Hansen                                                        Oplevelsesdesign - Kandidatspeciale 

Side 58 af 179 
 

rammer for gode, engagerende og relevante oplevelser. Den gode oplevelse er en afvejning 

mellem et forventningsbrud, som f.eks. når Øhavsmuseet beder gæsterne tage skoene af og 

det at give gæsterne noget, de havde forventet. Den gode oplevelse skal altså både overraske, 

men også tilbyde noget velkendt (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 29). 

Når en oplevelse forandrer, sker det gennem sansninger, der ændrer individets fysiologiske 

parametre som f.eks. på Øhavsmuseet, når man træder ind i udstillingens første rum; Bakken 

(Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 41+47), hvor det kunstige græs under ens 

strømpefødder, det bløde lys, lydbilledet af fuglefløjt og trætoppe, der bruser i vinden, giver 

én sansestimuli, der får én til at sænke skuldrene og slappe af. Forandring behøver ikke kun 

at være knyttet til afslapning og behagelige oplevelser. Det kan også forholde sig til mere 

overraskende og måske endda skræmmende oplevelser. Som f.eks. da vi i udstillingsrummet 

Den Mørke Skov fik sansestimuli, da vi hørte ulven knurre lige over os og derefter fik en 

fysisk og følelsesmæssig reaktion ved, at pulsen steg, og vi blev forskrækkede. Således er 

forandringsfasen bundet op på de sansestimuli, der påvirker kroppens tilstand og skaber 

følelser. Det kan ydermere lede til oplevelsesstrukturens andet led, nemlig forundring. 

Denne forundring kan f.eks. ses hos os, da vi undrer os over egen reaktion på ulvelyden. 

Retrospektivt kan det undre os, da vi jo er to voksne mennesker, at vi kunne blive bange for 

noget, der jo bare var lyd i en højtaler. Forundring sker i et spændingsfelt mellem emotioner 

og vaner, der udfordrer de selvopfattelse og forestillinger, et individ har i forvejen og kan 

ende med at rokke ved individets verdensopfattelse (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 

42). 

Det sidste led er forvandling, der befinder sig imellem vaner og identitet (Jantzen, Vetner, & 

Bouchet, 2011, s. 47). Her kan individet få en ny selvopfattelse eller nye perspektiver på 

verden (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 42), som f.eks. hos os, der har fået rykket ved 

vores selvbillede som to rimeligt rationelle personer, der godt kan skelne mellem virkelighed 

og fiktion, til nu at have et selvbillede som nogen, der godt kan lade sig overrumple af et 

veltilrettelagt lyddesign. 

Det, at udstillingen ñMÞrk Dig Selvò kan faciliteter oplevelsesstrukturen forandring, 

forundring og forvandling hos dets gæster, kan være noget af det, der er med til at gøre 

udstillingen så vellykket, da forandring, forundring og forvandling skaber gode, relevante og 

mindeværdige oplevelser. En figur af oplevelsesstrukturen forandring, forundring og 

forvandling kan ses på næste side. 
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2.1.9 Vil du have bonen med? 

Det har været en tendens gennem længere tid, at mennesker køber souvenirs med hjem fra de 

oplevelser, de ønsker at huske, altså en slags memorabilia (Pine & Gilmore, 2011, s. 85). Her 

har folk samlet på køleskabsmagneter, t-shirts eller postkort fra de destinationer, de har 

besøgt. Det at have en genstand, der kan minde folk om deres oplevelse, kan være en god idé, 

da det kan forlænge oplevelsen ved at forankre den i en fysisk genstand som en souvenir 

(Pine & Gilmore, 2011, s. 85). En s¬dan souvenir er ogs¬ at finde i udstillingen ñMÞrk Dig 

Selvò, hvor gæsterne kan tage en fraktaltest og derefter få deres naturpræferencer printet ud 

på en lille bon, som de kan tage med hjem og bruge som et minde om oplevelsen. Denne 

souvenir kan endda vise sig at være ekstra særlig, da den er personificeret og tager 

udgangspunkt i gæstens egne præferencer. På næste side ses et billede af 

fraktaltestsouveniren. 

Figur 2 (egen tilvirkning), viser den psykologiske oplevelsesstruktur, 

med inspiration fra (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 47). 
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2.1.10 ñ(...) drßmmen er jo at pakke folk ind (...)ò 

Udstillingen ñMÞrk Dig Selvò er utrolig immersiv (bilag 6, s. 1+6), hvor alle sansestimuli 

lige fra det visuelle til føle-, høre- og lugtesansen er med til at simulere en helstøbt verden, 

som man som gæst kan træde ind i. Denne fuldendte verden taler Broch Jacobsen også ind i, 

da hun i det semistrukturerede interview bliver spurgt ind til immersion. Hun fortæller: 

ñ(...) drßmmen er jo at pakke folk ind, i en form for oplevelse af noget, som vi gerne 

vil give dem oplevelsen af. Og det er jo derfor, at man skal ligesom både høre det og 

mærke det under fødderne og mærke det på hænderne, hvis man holder på en rigtig 

sten derinde eller hvad det nu kan vÞre. S¬ det arbejder vi virkelig meget med.ò 

(Bilag 9, s. 14) 

Her beskriver Broch Jacobsen, at alle sansestimuliene er det, der er med til at pakke folk ind i 

et univers i udstillingen. 

Billede 40 (egen tilvirkning), viser bonnen med resultaterne 

fra en fraktaltest i udstillingen òMÞrk Dig Selvò. 
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I Øhavsmuseets foyer står der en trækano med et par høretelefoner i. Denne trækano kan 

gæsterne sætte sig op i og høre fortællinger fra fortidens sejlads. Broch Jacobsen 

understreger, da hun fortæller om denne installation, at lyden virker utrolig immersivt på 

gæsterne. Hun siger: 

ñ(...) s¬ behßver du ikke spßrge om de kan hßre noget fordi de forsvinder 

bare, sådan de får bare uendelig-blik-øjne, og så bliver de bare siddende, -og 

den der lyd er sådan tre minutter, hvilket er langt fordi de der (de andre 

lydspor i udstillingen) er jo max et minut. De er bare sådan helt inde i et andet 

univers.ò (Bilag 9, s. 14) 

Her forklarer Broch Jacobsen om det uendelige blik, gæsterne får, når de lytter til 

fortællingen, hvilket indikerer, at de er trådt ind i en anden verden igennem lydmediet. 

Herunder kan der ses billeder af kanoinstallationen. 

 

Immersion er en stor del af udstillingen ñMÞrk Dig Selvò, og selvom man aldrig kan sikre, at 

immersion opstår, da det er subjektivt, er der i udstillingen skabt gode rammer for, at det 

opstår. Dette har de gjort ved brug af forskellig sansestimuli, hvor lydmediet har vist sig at 

være særligt gunstigt til at skabe immersion hos gæsterne. 

 

Billede 41-43 (egen tilvirkning), viser kanoinstallationen ved òMÞrk Dig Selvò-udstillingen. 
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2.1.11 Delkonklusion på best practice 

Igennem analysen af empirien fra deltagerobservationen ved best practice-eksemplet 

udstillingen ñMÞrk Dig Selvò, empirien fra det semistrukturerede interview med 

ekspertkilden Broch Jacobsen og supplerende teorier er følgende pointer uddraget. Folk vil 

gerne høre om sig selv. Det kan være en god idé, hvis man ligger i Udkantsdanmark, som 

både Øhavsmuseet og Naturkraft Museet gør, at lave en bredere målgruppesegmentering. 

Selve oplevelsesdesignet kan med fordel gøre brug af brud på scipts for at give gæsterne 

noget, de ikke forventer og dermed skille sig ud fra oplevelsesstrømmen og skabe mere 

mindevÞrdige oplevelser. Îstetikken i udstillingen ñMÞrk Dig Selvò bÞrer prÞg af 

biophilisk design. Dette er med til at give et samlet Tone of Voice og kan være med til at 

skabe rammer for mental restitution. Udstillingen benytter også ART igennem de mange 

visuelle naturelementer. Både ART og biophilisk design er sandsynligvis det, der gør, at 

specialskoler bruger udstillingen som et rekreativt rum, formodentlig ved hjælp af soft 

fascination. Den atmosfære, der skifter fra rum til rum i udstillingen, giver stærke 

følelsesmæssige reaktioner og kan skabe forundring i den psykologiske oplevelsesstruktur; 

forandring, forundring og forvandling. Det er vurderet, at forandring, forundring og 

forvandling finder sted i udstillingen ñMÞrk Dig Selvò, hvor Þstetikken forandrer, 

atmosfæren forundrer, og dette kan lede til forvandling hos gæsterne. Generelt er hele det 

æstetiske, atmosfæriske og ambiente utroligt velorkestreret og imponerende. Den ambiente 

lydside er det virkemiddel, der er vurderet i særlig grad at være med til, at udstillingen pakker 

sine gæster ind i sansestimuli, hvor lyd er et særligt immersivt greb. Samtidig er designet med 

de små beacons, der lokker gæsterne væk fra stien og dybere ind i udstillingen, legende og 

med til at udfordre det script, man kan have for at tilgå et museumsrum. Ud over disse nye 

indsigter i det at kuratere et vellykket museumsmiljø med simuleret natur, giver Broch 

Jacobsen også et godt råd med på vejen, da hun siger: 

ñ (...) et godt r¬d vil i hvert fald vÞreé Jeg tror faktisk man kan f¬ nogle sindssygt 

gode input, hvis man laver nogle interviews med dem man tænker skal ende med at 

være målgruppen. Og det nytter jo ikke at forvente at de har en udstillingsidé, og man 

kan nok heller ikke spørge alt for åbent, for de ved jo hvad de kan vælge imellem, men 

man kané. Alts¬ man kan jo spßrge ind til hvad de s¬ holder af, n¬r de bruger 

naturen elleré Fordi i virkeligheden, s¬ f¬r man bare (...) meget guld ud af at spørge. 

Så det er nok et godt sted at starte.ò (Bilag 9, s. 21-22) 
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Her råder Broch Jacobsen til at spørge den kommende målgruppe ind til, hvad de holder af 

ved naturen for at få deres input, da Broch Jacobsen mener, det er et godt udgangspunkt. 

Disse ovenstående pointer og Broch Jacobsens råd vil der blive arbejdet videre med i denne 

undersøgelse både i afsnittet 3 Know Users og i afsnittet 4 Frame Insights. 

2.2 Fra Øhavsmuseet til Naturkraft Museet 

Efter at have undersøgt best practic-eksemplet udstillingen ñMÞrk Dig Selvò p¬ 

Øhavsmuseet vil der herunder blive redegjort for Naturkraft Museet. Her vil både Naturkraft 

Museets eksistensberettigelse blive belyst via oplevelsessamfundet og oplevelsesøkonomien, 

samt Naturkraft Museets formål blive kortlagt. Disse parametre vil blive kortlagt for at gøre 

rede for den kontekst, som oplevelsesdesignet i dette speciale skal designes til. 

2.2.1 Oplevelsessamfund og oplevelsesøkonomi 

I jagten på lykke mener kulturpsykolog Gerhard Schultze, at oplevelser er midlet til målet 

(Hansen H. , 2016, s. 295). Dette hænger sammen med, at den vestlige verden er gået fra et 

knapheds- til et overflødighedssamfund, hvor de fleste basale behov nu kan tilfredsstilles 

uden problemer (Nielsen, 1993, s. 139-140). Schultze argumenterer for, at dette skifte er 

starten på det, han kalder for oplevelsessamfundet, hvor forbrugerne har et voksende behov 

for oplevelser både for at kunne differentiere sig selv fra andre og opbygge en separat 

identitet (Nielsen, 1993, s. 140). I oplevelsessamfundet er det oplevelsen, der er primær 

værdiskaber hos forbrugeren (Nielsen, 1993, s. 140). I lighed med oplevelsessamfundet har 

oplevelsesøkonomien også oplevelser som den primære værdiskaber. Oplevelsesøkonomien 

blev præsenteret i 1999 af B. Joseph Pine, der er lektor ved Columbia University´s 

kandidatprogram i Technology Management (Premiere Speakers Bureau, 2025), og James H. 

Gilmore, der bl.a. er adjungeret lektor hos Darden Graduate School of Business ved 

University of Virginia (Strategic Horizons LLP, 2025), i deres bog The Experience Economy 

(Pine & Gilmore, 2011, s. IX). Her beskriver Pine og Gilmore en værditrappe, der hele tiden 

stiger i værdi, når man bevæger sig et trin op ad trappen (Pine & Gilmore, 2011, s. 1-3). 

Trappen starter ved råvarer, så varer, så services og til sidst oplevelser (Pine & Gilmore, 

2011, s. 1-3). Pine og Gilmore beskriver, ved brugen af deres værditrappe, oplevelsen som 

den største værdiskaber (Pine & Gilmore, 2011, s. 3+8). 

Det, at vi befinder os i oplevelsessamfundet og oplevelsesøkonomien, har den betydning for 

Naturkraft Museet, at det ikke er nok blot at formidle naturen. Naturkraft Museet skal også 
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kunne tilbyde mindeværdige oplevelser, som overrasker og skaber personlig værdi for 

forbrugeren, så de har lyst til at identificere sig med museet og skabe en identitetsmarkør ud 

fra deres valg om at besøge lige præcis Naturkraft Museet frem for en anden attraktion. 

Denne udfordring fordrer en kontinuerlig fornyelse af oplevelsesdesignene på Naturkraft 

Museet, så de ræsonnerer med tidens trends og tendenser, så forbrugerne finder det 

interessant og relevant at iscenesætte sig selv i sammenhæng med museet. 

2.2.2 Naturkraft Museet 

Naturkraft Museet ligger i udkanten af Ringkøbing. Det er et forholdsvis nyt museum, der 

første gang slog dørene op i 2020. Naturkraft Museet tilbyder oplevelser, der kredser om den 

vestjyske natur og den kultur, der er knyttet til naturen. Naturkraft Museet har en legende og 

deltagerorienteret tilgang til formidling, der bl.a. indeholder små ekspeditioner, hvor gæsterne 

kan lære mere om biodiversitet, vindkraft, og om hvordan man laver urtebrød over bål 

(Ringkøbing Fjord Museer (c)). Naturkraft Museet består af en naturarena med otte 

forskellige biotoper, som dets gæster kan undersøge udendørs. Indendørs ligger tre store 

domes, der indeholder hver sin udstilling kaldet for ñVindkraft: Fulldomeò, ñKlimaspilletò og 

ñLivets TrÞò (Ringkøbing Fjord Museer (d)). Rundt om disse domes er der yderligere 

udstillinger, som gæsterne kan interagere med. Naturkraft Museet er drevet af Ringkøbing 

Fjord Museer, som er en organisation, der i alt indbefatter ti forskellige attraktioner, der 

strækker sig ud over Vestkysten (Ringkøbing Fjord Museer (b)). 

2.2.2.1 Formål 

Naturkraft Museet har fem forskellige formål som rettesnor for videreudvikling af museet. 

Især et af disse formål taler ind i dette speciales omdrejningspunkt, da formålet lyder: ñMed 

udgangspunkt i en synliggørelse af naturens kræfter at skabe forståelse og større bevidsthed 

om menneskets samspil med naturen, og hvorledes vi hver især og sammen kan bidrage til 

stßrre bÞredygtighed, lokalt og globaltò (Ringkøbing Fjord Museer, 2023, s. 2). Dette formål 

kan tale ind i vores undersøgelse, da det at anvende simuleret og direkte natur til at skabe et 

mentalt restorativt oplevelsesdesign tager afsæt i samspillet mellem menneske og natur, mens 

det samtidig demonstrerer naturens kræfter på den menneskelige psyke. 
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2.2.2.2 Placering af oplevelsesdesignet 

På det andet møde med Naturkraft Museet blev der diskuteret forslag til, hvor 

oplevelsesdesignet skulle placeres (bilag 7, s. 3-4). Der blev nævnt mange forskellige 

muligheder, men til sidst blev udstillingen ñLivets TrÞò valgt, b¬de fordi det er et 

oplevelsesrum med gode potentialer, da der i forvejen er en høj grad af simuleret natur til 

stede, samtidig er der en masse ñspildpladsò i udstillingen, som Moos Farsø mener, der er et 

potentiale i at udvikle på (bilag 7, s. 4). Herunder vil der derfor blive fremstillet en analyse af 

udstillingen ñLivets TrÞ", som er den konkrete kontekst, som det nye oplevelsesdesign skal 

udformes til. 

2.2.3 ñLivets TrÞò-udstillingen 

ñLivets TrÞò-udstillingen er skabt i samarbejde med virksomheden No Parking Productions 

(No Parking Productions (a), 2025). Udstillingen simulerer et træ igennem et helt år med dets 

fire årstider på kun tolv minutter ved at vise et egetræs blomstring og forfald. Udstillingen 

befinder sig i en stor dome, hvor der i centrum står et stort egetræ skabt i papmache på en 

forhøjning. Herunder ses et billede af òLivets Træò. 

 

Billede 44 (egen tilvirkning), viser òLivets Træò på Naturkraft Museet 
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Under træet er der skærme, der viser træets rødder, hvor gæsterne kan se det suge næring og 

vand til sig. Dette kan ses på billederne herunder. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

På forhøjningen er der projekteret en skovbund, der skifter i takt med årstiden. Om foråret er 

der f.eks. et blomsterflor af anemoner, og om vinteren er der projekteret sne ved træets fod. 

På næste side ses et billede af træets fod, når foråret simuleres. 

Billede 45-46 (egen tilvirkning), viser rødderne 

under òLivets Træò, der optager vand og 

næring. 
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I loftet af den store dome er projekteret træets krone, som falmer og blomstrer i takt med 

naturens cyklus. Billeder af den projekterede trækrone kan ses herunder. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Billede 47 (egen tilvirkning), viser træets fod om foråret. 

Billede 48-49 (egen tilvirkning), viser projekteringen af træets krone. 
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Gæsterne kan enten befinde sig ved træets fod eller tage en gangbro, der snor sig igennem 

domen tæt ved træets krone. Herunder kan ses et billede af gangbroen. 

 

Der er interaktive elementer, hvor gæsterne kan aktivere forrådnelsen af en ræv eller fasan, de 

kan tænde for regn ved at trykke på en knap, de kan puste i en tragt og skabe snefnug eller 

CO2, som træet kan optage, og gæsterne kan også løfte et rør og lytte til borebiller inde i en 

rådden træstub. På billederne herunder ses, hvor gæsterne kan lytte til borebiller, tragten man 

kan puste i, ræven i forrådnelse og hvor gæsterne kan aktivere regnen. 

 

 

 

 

 

 

 

Billede 50 (egen tilvirkning), viser gangbroen inde i òLivets TrÞò-udstillingen. 

Billede 51-53 (egen tilvirkning), viser forrådnelse 

af fasan og ræv, samt borebilleinstallationen. 
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På gulvet er der en bænk langs den ene væg og to grå sofaer, som gæsterne kan sidde i og 

betragte træets cyklus. Herunder ses et billede af sofaerne, gæsterne kan sidde i. 

 

 

 

 

 

 

 

Hele udstillingen ñLivets TrÞò fremst¬r meget levende, da der hele tiden sker noget p¬ de 

forskellige skærme eller projektioner, og da lydbilledet knytter sig til årstidernes gang i 

udstillingen. 

Billede 54-56 (egen tilvirkning), viser installationer, 

hvor man kan puste, samt aktivere regn. 

Billede 57-58 (egen tilvirkning), viser sofaerne i òLivets TrÞò-udstillingen. 
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2.2.4 Personligt, fysisk og socialt 

De to museumsanalytikere John H. Falk, og Lynn D. Dierking har igennem en lang række 

brugerundersøgelser fundet frem til en model, de kalder for The Interactive Experience 

Model, der handler om, hvilke behov en besøgende har under et besøg ved f.eks. en 

kulturinstitution (Falk & Dierking, 2011, s. 1-2). Ud fra dette har de identificeret tre 

kontekster, der i en konstant vekselvirkning påvirker gæsternes oplevelse (Falk & Dierking, 

2011, s. 4). De tre kontekster er den personlige, fysiske og sociale kontekst. 

Den første er den personlige kontekst, som indeholder gæstens subjektive forståelseshorisont, 

præferencer og forventninger til besøget i f.eks. en kulturinstitution (Falk & Dierking, 2011, 

s. 2+25). Derudover påpeger Falk og Dierking, at det egentlig ikke er ny viden, der er vigtigst 

for gæsternes besøg. De vil hellere sætte sig selv i centrum i oplevelsen, således at de kan 

skabe identitetsmarkører ud fra deres oplevelsesvalg (Falk & Dierking, 2011, s. 25).  

I den sociale kontekst, ifølge Falk og Dierking, har gæster et stort behov for socialitet både i 

form af dem, de besøger kulturinstitutionen med, men også i forhold til det personale, der er 

til stede under oplevelsen (Falk & Dierking, 2011, s. 3). Både den personlige og sociale 

kontekst vil blive analyseret i afsnittet 3 Know Users. 

Den sidste kontekst er den fysiske kontekst. Denne indebærer arkitektur, æstetik, atmosfære 

og ambiens (Falk & Dierking, 2011, s. 3). Derudover består den fysiske kontekst også af de 

mange sansestimuli, som en gæst møder under en oplevelse, alt fra lyde og lugte til farvevalg 

og former benyttet i udstillingen, men også hvordan gæsten guides igennem udstillingen ved 

brug af markører (Falk & Dierking, 2011, s. 55-70). Den fysiske kontekst for ñLivets TrÞò-

udstillingen vil herunder blive gennemgået og analyseret ved brug af en THEME-analyse. 

2.2.4.1 Den fysiske kontekst: THEME-analyse af ñLivets TrÞò-udstillingen 

For at forstå den fysiske kontekst af ñLivets TrÞò-udstillingen er der blevet lavet en THEME- 

analyse, som er en metode beskrevet af Pine og Gilmore (Pine & Gilmore, 2005, s. 6). 

Metoden bruges til at analysere et oplevelsesrum og undersøge de underliggende tematikker, 

samt klargøre hvilke elementer, der understøtter det overordnede tema, og hvilke der ikke gør 

for derefter at kunne justere. Derfor har vi lavet en THEME-analyse på Naturkrafts Museets 

udstilling ñLivets TrÞò. THEME er et akronym, hvor hvert bogstav står for et punkt i 

analysen. 



Emilie Vestergaard Willadsen                                                                                                    maj 2025 

og Frederikke Byberg-Hansen                                                        Oplevelsesdesign - Kandidatspeciale 

Side 71 af 179 
 

T står for Theme, her skal det overordnede tema identificeres (Pine & Gilmore, 2005, s. 6). I 

THEME-analysen er det overordnede tema noteret som: ñ(...) naturen og livets cyklus (...)ò 

(bilag 8, s. 1). 

Hôet i THEME står for Harmonize impressions with positive cues (Pine & Gilmore, 2005, s. 

6). Dette step handler om at finde de positive delelementer, der understøtter det overordnede 

tema (Pine & Gilmore, 2005, s. 6). Under dette punkt i THEME-analysen er der noteret 

følgende: ñDet visuelle trÞ er meget smukt. Det her med at man hele tiden kan se ¬rsag og 

virkning gennem træets optag af næring, og at man kan se alle årets fire årstider, både over, 

under og på jorden. Lyd af træets knirken, torden og vinden, der suser i trÞtoppeneò (bilag 8, 

s. 1). De positive cues er her de visuelle og auditive referencer til naturens cyklus. 

Det første E står for Eliminate negative cues, og i dette trin skal de elementer, der ikke 

understøtter det overordnede tema identificeres (Pine & Gilmore, 2005, s. 6). Her er der 

noteret følgende som negative cues i THEME-analysen: ñGr¬ sofa, betongulve, jernsßjler, 

synlige projektorer og loftet under broen kan man tydeligt se er jern og er boltet fastò (bilag 

8, s. 1). De elementer, der ikke understreger temaet òNaturen og livets cyklusò, er de visuelle 

og auditive elementer, der bryder immersion og narrativet om at befinde sig ude ved et stort 

egetræ. 

Môet st¬r for Mix in memorabilia, og det refererer til, om der er en fysisk genstand, som 

gæsten kan tage med sig fra oplevelsen og bruge til at huske tilbage på oplevelsen, altså en 

slags souvenir (Pine & Gilmore, 2005, s. 6). Under dette punkt i THEME-analysen står: 

ñIngen mulighed for memorabilia, men flere tager billeder af og filmer trÞetò (bilag 8, s. 1). 

Her er det uddybet, at flere af gæsterne tager billeder af træet. Derfor kan der argumenteres 

for, at træet har en så stor æstetisk værdi for gæsterne, at de ønsker at få et billede af det med 

hjem. 

Det sidste E står for Engage all five senses, og i dette trin af THEME- analysen skal de fem 

sanser identificeres for at se, hvilke der er i spil, og om de bidrager positivt eller negativt til 

oplevelsen (Pine & Gilmore, 2005, s. 6). Under dette punkt i THEME-analysen er der noteret: 

ñSyn: Det er flot visuelt med projektioner og skærme, samt papmache-træ og 

skovbund. 

Lugt: Den lugter ikke rigtig af noget. 
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Føle: Man kan trykke på knapper.  

Høre: Et flot lydtapet af naturlyde, men man kan også høre resten af museet 

(mødelokale lige inden ved siden af). 

Smage: Ingen aktivering.ò (Bilag 8, s. 2) 

Her understreges især syn og hørelse som to sanser, der bidrager positivt til oplevelsen. 

Selvom lyden kan have en negativ effekt, da man kan høre de omkringliggende udstillinger 

og snak fra mødelokaler, hvilket kan være med til at bryde immersion i oplevelsen. Smag og 

lugt har ikke nogen videre udslag, og påvirker derfor hverken oplevelsen på en positiv eller 

negativ måde. Følesansen aktiveres kun i ringe grad ved at trykke på forskellige knapper i 

udstillingen. 

2.2.4.2 Delkonklusion på THEME-analysen 

Opsummering af THEME-analysen er, at det overordnede tema er identificeret som ñNaturen 

og livets cyklusò. Dette bliver understßttet af isÞr visuelle og auditive virkemidler. Sanserne, 

syn og hørelse er de mest aktiverede i oplevelsesrummet. De negative elementer er udgjort af 

de komponenter, der bryder med oplevelsen af at stå ude under et stort egetræ som f.eks. grå 

sofaer, betongulv og lyd fra de tilstødende lokaler. Som souvenir er der ikke tiltænkt en 

specifik genstand, men træet har en æstetisk tiltrækningskraft på gæsterne, der ivrigt tager 

billeder af det. Vi mener også at kunne spore en særlig andægtig atmosfære i rummet, som 

om det er en smule højtideligt, som når man ser en smuk solnedgang eller befinder sig i en 

kirke (bilag 8, s. 1). 

2.3 Anden idégenerering 

Efter at have fået nye indsigter gennem undersøgelsen af både best practice-eksemplet 

udstillingen ñMÞrk dig selvò p¬ Ïhavsmuseet, samt den fysiske kontekst, som er Naturkraft 

Museet og udstillingen ñLivets TrÞò, har vi f¬et et nyt perspektiv p¬ et muligt 

oplevelsesdesign. I første idégenerering var der fokus på VR som et muligt medie til at skabe 

et oplevelsesdesign, der skabte rum for mental restitution på Naturkraft Museet. Men efter at 

have talt med Naturkraft Museet på andet møde, hvor det blev pointeret, at VR-oplevelser 

ofte er meget individuelle, og at gæster ofte besøger museer for at få en fælles oplevelse 

(bilag 7, s. 3) (Falk & Dierking, 2011, s. 41), er VR-formatet blevet fravalgt. E. Larsen 

nævner på andet møde også, at hun tidligere på Nationalmuseet havde oplevet en udstilling, 
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hvor det overordnede lydbillede spillede sammen med mindre lydsekvenser (bilag 7 - s. 4), 

ligesom det er gjort i udstillingen ñMÞrk Dig Selvò. Dette greb med et stßrre lydunivers, der 

taler sammen med mindre lydbidder, finder vi interessant at gå videre med i idéudviklingen. 

Besøget på Øhavsmuseet har vakt vores interesse både for den sanselige formidling og for at 

skabe et immersivt oplevelsesdesign gennem lyd. Lyd og sanselighed er to virkemidler, som 

vi ønsker at inkorporere i oplevelsesdesignet til Naturkraft Museet. 

2.4 Delkonklusion på Know Context 

I afsnittet Know Context er der blevet redegjort for og analyseret på Øhavsmuseets udstilling 

ñMÞrk Dig Selvò, hvor der er blevet identificeret oplevelsesdesignsgreb som brud p¬ scripts, 

samt æstetiske virkemidler, der understøtter biophilisk design og ART, hvilket sandsynligvis 

er det, der er med til, at specialskoler bruger museumsudstillingen til at skabe en oplevelse af 

sanselig tilstedeværelse. Andre oplevelsesdesignsgreb som forandring, forundring og 

forvandling, samt en immersiv lydside kan også være med til at skabe mindeværdige og 

personligt relevante oplevelser for gæsterne på Øhavsmuseet. 

Gennem en redegßrelse for og analyse af Naturkraft Museet og udstillingen ñLivets TrÞò er 

det blevet italesat, at Naturkraft Museet qua, at det befinder sig i oplevelsessamfundet og 

oplevelsesøkonomien, skal kunne tilbyde oplevelser, der er mindeværdige og 

selviscenesættende for deres besøgende for at kunne forblive relevante. Igennem THEME-

analysen af ñLivets TrÞò-udstillingen er temaet ñNaturens og livets cyklusò blevet 

identificeret, samt hvilke positive og negative cues, der henholdsvis understøtter og 

underminerer temaet. 

I den anden runde af idégenereringen har vi flyttet os fra tanken om at udvikle en VR-

oplevelse til i stedet at koncentrere os om det mere sanselige og immersive lydmiljøer, da 

oplevelsesdesignet gerne skulle kunne understøtte det sociale aspekt af en oplevelse, som 

gæster vægter højt, når de går på museum. Dette markerer afslutningen af Know Context 

afsnittet. 

3 Know Users 

I Kumars tredje mode Know Users vil der blive redegjort for og analyseret på Naturkraft 

Museets gæster og identificeret en målgruppe for dette speciales oplevelsesdesign. Den 

analyse vil tage afsæt i de fire segmenteringsparametre; geografiske, demografiske, 
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adfærdsmæssige og psykografiske (Busch, 2015, s. 183-186) for at kunne skabe en forståelse 

for brugerne, hvem de er, hvad de foretrækker, og hvordan de agerer i udstillingen ñLivets 

TrÞò. Disse fire segmenteringsparametre kombinerer ydre karakteristika med indre 

motivationer og er valgt, fordi de tilsammen kan vise, hvem målgruppen er, hvor de er, hvad 

de gør og hvorfor de gør det. Dette kan give et billede af målgruppen, der kan bruges til at 

skabe et oplevelsesdesign. 

For at kunne redegøre for og analysere på disse fire segmenteringsparametre vil der blive 

anvendt data fra ñS¬dan Oplever Danskerneò (Dansk Industri, 2021), Destination Vesterhavet 

(Visit Danmark, 2025), Den Nationale Brugerundersøgelse fra Slots- og Kulturstyrelsen 

vedrørende Naturkraft Museet (Slots- og Kulturstyrelsen, 2024), blandet med vores egen 

indsamlede empiri: Observationer af gæsternes adfærd, en spørgeskemaanalyse vedrørende 

deres oplevelse i udstillingen ñLivets TrÞò, samt semistrukturerede interviews, der 

omhandler, hvad gæsterne godt kan lide ved naturen. Alle disse indsigter vil blive analyseret 

for at kunne belyse, hvem der befinder sig i området, og hvordan de vælger oplevelser, samt 

til at tegne et billede af gæsternes oplevelsespræferencer. 

3.1 Geografiske parametre 

Under dette parameter vil der blive redegjort for, hvilke lande og landsdele Naturkraft 

Museets gæster kommer fra (Busch, 2015, s. 184). 

49% af Naturkraft Museets gæster kommer fra Danmark, ud af de 49% kommer 64% fra 

Region Midtjylland. Region Nordjylland er den landsdel, der ligger lavest i forhold til 

besøgende med deres 1% (Slots- og Kulturstyrelsen, 2024, s. 3-4). 50% af Naturkraft 

Museets gæster kommer fra europæiske lande, der ikke er Sverige, Norge og Danmark (Slots- 

og Kulturstyrelsen, 2024, s. 4). Der kan augmenteres for, at det især er tyske turister, der er 

en del af de 50%, fordi tal fra Destination Vesterhavet, som er den turistdestination, som 

Naturkraft Museet er en del af, viser, at 76% af overnatninger i destinationen bliver foretaget 

af tyske turister i år 2024  (Visit Danmark, 2025, s. 9). Det er også noteret i 

observationsskemaet, at 40,9% af de besßgende i udstillingen ñLivets TrÞò talte tysk (bilag 4, 

s. 42). Den resterende 1% af Naturkraft Museets gæster kommer fra ikke-europæiske, 

amerikanske, mellemøstlige eller asiatiske lande  (Slots- og Kulturstyrelsen, 2024, s. 4). Ud 

fra disse tal kan der tegnes et billede af, at Naturkraft Museets gæster overvejende består af 

danskere og tyskere. 
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3.2 Demografiske parametre 

Under dette parameter vil der blive redegjort for Naturkraft Museets gæsters køn og alder 

(Busch, 2015, s. 184-185) ud fra den Nationale Brugerundersøgelse fra Slots- og 

Kulturstyrelsen, og vi vil sammenligne disse tal med resultaterne fra spørgeskemaanalysen af 

udstillingen ñLivets TrÞò. 

I cirkeldiagrammerne herunder er der taget udgangspunkt i tallene fra den Nationale 

Brugerundersøgelse fra Slots- og Kulturstyrelsen (øverst) og tallene fra spørgeskemaanalysen 

(nederst) i forhold til, hvilke køn der besøger Naturkraft Museet  (Slots- og Kulturstyrelsen, 

2024, s. 3) (Bilag 14, s. 3-4). 

 

  

Figur 3-4 (egen tilvirkning), viser fordelingen af køn på Naturkraft museet, 

udarbejdet med tal fra den Nationale Brugerundersøgelse (øverst) (Slots- og 

Kulturstyrelsen, 2024, s. 3), og spørgeskemaanalysen (nederst) (Bilag 14, s. 3-4). 
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Ifølge tallene fra Slots- og Kulturstyrelsen er der en overvægt af kvindelige gæster på 

Naturkraft Museet (Slots- og Kulturstyrelsen, 2024, s. 3). At der er flest kvindelige gæster, er 

ogs¬ det resultat, som spßrgeskemaundersßgelsen af ñLivets TrÞò-udstillingen har påvist. 

Således viser de to undersøgelser den samme tendens til en overvægt af kvindelige gæster. 

Herunder ses to cirkeldiagrammer; den ene med tal angående Naturkraft Museets gæsters 

aldersfordelingen fra den Nationale Brugerundersøgelse om Naturkraft Museets (øverst) 

(Slots- og Kulturstyrelsen, 2024, s. 3), og den anden med tal fra spørgeskemaundersøgelsen 

vedrßrende ñLivets TrÞò-udstillingen (nederst) (Bilag 14, s. 1-3). 

Figur 5-6 (egen tilvirkning), viser aldersfordelingen af Naturkraft Museets gæster, 

med tal fra den Nationale Brugerundersøgelse (øverst)  (Slots- og 

Kulturstyrelsen, 2024, s. 3), og spørgeskemaanalysen (nederst) (Bilag 14, s. 1-3). 
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På forrige side viser de to cirkeldiagrammer en markant overvægt i aldersgruppen 30-49 år. 

Da det formodes, at børn ikke i lige så høj grad som voksne besvarer spørgeskemaer, kan der 

være et mørketal for antallet af gæster i den yngre ende af aldersgrupperne. 

Der blevet udfßrt observationer af de besßgende i ñLivets TrÞò-udstillingen (bilag 4). Her 

ses, at 169 af gæsterne er voksne og 56 er børn (bilag 4, s. 42). Det vil sige, at der er tre 

gange s¬ mange voksne, der besßger udstillingen ñLivets TrÞò, som der er bßrn. 

3.3 Adfærdsmæssige parametre 

Under dette parameter ser man på gæsters ageren og tolker ud fra denne, hvilke komponenter 

der interesserer gæsterne (Busch, 2015, s. 184-186). Under dette parameter vil Falk og 

Dierkings sociale kontekst blive undersßgt i forbindelse med Naturkraft Museet og ñLivets 

TrÞò-udstillingen. 

I cirkeldiagrammerne herunder kan ses en fordeling af, hvilke grupper besøgende der 

kommer i henholdsvis den Nationale Brugerundersøgelse vedrørende Naturkraft Museet og 

spßrgeskemaundersßgelsen vedrßrende ñLivets TrÞò-udstillingen (Slots- og Kulturstyrelsen, 

2024, s. 7) (Bilag 14, s. 4-5). 

 

Figur 7 (egen tilvirkning), viser hvem Naturkraft Museets gæster besøger museet med, 

med tal fra den Nationale Brugerundersøgelse (Slots- og Kulturstyrelsen, 2024, s. 7). 
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Selvom de to undersøgelser har gjort brug af forskellige inddelinger af, hvem gæsterne 

besøger Naturkraft Museet med, ses der en overvægt af gæster, der besøger med familie. 

Hvad end det er partnere, børn, forældre eller andet, gæsterne besøger Naturkraft Museet 

med, ses der i den Nationale Brugerundersøgelse, at hele 93,6% af gæsterne besøger 

Naturkraft Museet med familien, ligesom det i spørgeskemaundersøgelsen er 82,1% af de 

besøgende, der kommer med familie. 

3.4 Psykografiske parametre 

Her forsøges det at afdække Naturkraft Museets gæsters interesser, holdninger og 

oplevelsesprÞferencer i forhold til udstillingen ñLivets TrÞò (Busch, 2015, s. 184+186). 

Visit Vesterhavets Gæsteundersøgelse fra 2024 viser, at afslapning og at lade op er en vigtig 

faktor for 65% af gæsterne, for at de kan få en god ferie. Samtidig skriver de, at uanset 

hvilken slags gæst, der kommer til Vesterhavet, er naturen omdrejningspunkt for deres 

oplevelser (Wilke, 2024, s. 5+20). 

I Rapporten ñS¬dan Oplever Danskerne fra 2021ò er den stßrste gruppe i Region Midtjylland, 

segmentet, de kalder for ñSjov og Balladeò (Dansk Industri, 2021, s. 113). Dette er et 

segment, der ofte kommer afsted med (yngre) børn (Dansk Industri, 2021, s. 111). I rapporten 

beskrives segmentet bl.a. således: ñSelvom de voksne ikke som s¬dan er i fokus i forhold til 

Figur 8 (egen tilvirkning), viser hvem gæsterne i òLivet TrÞò-udstillingen, 

besøger udstillingen med, med tal fra spørgeskemaanalysen (Bilag 14, 4-5). 
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oplevelserne med børn, så kan man med fordel have for øje, at de voksne ønsker at kunne 

koble af, mens bßrnene bliver underholdtò (Dansk Industri, 2021, s. 112). For segmentet Sjov 

og Ballade er det altså vigtigt, at børnene kan have det sjovt, uden det kræver for megen 

indsats fra forældrene, der egentlig gerne vil slappe af i oplevelsen. Under oplevelsen er det 

ikke viden, der er bærende element. Det handler derimod om at få hyggelige oplevelser 

(Dansk Industri, 2021, s. 111). Det udledes, at en stor del af motivationsfaktoren hos de 

gæster, der befinder sig i Naturkraft Museets nærmiljø, vægter afslapning og afkobling højt, 

samtidig med at børnene, de er i følgeskab med, bliver underholdt (Dansk Industri, 2021, s. 

111-112). 

3.5 ñ(...) jeg elsker at bruge naturen fordi den s¬dan mentalt 

lader mig op.ò 

For at få et dybere indblik i gæsterne på Naturkraft Museets oplevelsespræferencer, når det 

gælder naturen, er Broch Jakobsens råd om at spørge ind til, hvad gæsterne godt kan lide ved 

naturen blevet fulgt (bilag 9, s. 21-22). Her udtrykker flere af respondenterne, at de bruger 

naturen til at slappe af og lade op i. Dette kan f.eks. ses i citaterne herunder: 

ñJamen det bruger vi da s¬dan til at koble af i, og tage ud ogé Ja s¬dan en balance i 

hverdagen, tror jeg. Som s¬dan et ¬ndehul (...) ñ (bilag 11, s. 1). 

ñJeg tror jeg elsker at bruge naturen, fordi den sådan mentalt lader mig op. Nu er vi 

på vinterferie herned og vi bor tæt ved stranden, og bare det der med sådan at komme 

ud, det er godt foré for mig er det godt mit sind. (...) S¬ for mor der handler det 

rigtig meget om at gßre noget godt for mit hoved.ò (Bilag 11, s. 6) 

ñAt man kan slappe af i naturen, at man kan finde ro (...) At g¬ gennem skoven afslapper dig 

og havet giver ®n jordforbindelse. Energi fra naturen. (...) slappe af, finde sig selvò (bilag 11, 

s. 8). 

ñDet, jeg virkelig godt kan lide ved naturen, er freden, stilheden, sindsroen, som den 

udstr¬lerñ (bilag 11, s. 9). 

ñJeg troré personligt kan jeg nok godt lide den der ro, der erò (bilag 11, s. 10). 

ñ(...) jeg synes bare, når man kommer ud i naturen, så kan man sidde lige så stille og 

lytte til fuglene synger og bierne, der summer rundt omkring, (...) Jeg synes bare, man 
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bliver i godt humør. Ja. Og så tror jeg bare, det er automatisk noget, der gør, at 

hverdagens stress den sådan... Er knap så vigtigt, og så er det egentlig naturen, der 

sådan heler på en eller anden led. (...) Det er sådan, jeg tænker, når jeg sætter mig ud 

og bare slapper af og nyder det, s¬ lytter jeg tilé Til dyrene, ja." (Bilag 11, s. 11) 

ñJeg kan godt lide roen og s¬dan ogs¬, at man s¬dan tÞnker p¬ noget andet, og até Ja, at 

man f¬r mere energi, og det er rart at vÞre ude i naturenò (bilag 11, s. 16). 

Det er tankevækkende, at så mange af respondenterne italesætter, hvordan de bruger naturen 

til at lade op og slappe af ud fra spørgsmålet: òHvad kan du godt lide ved naturen?ò. Dette 

tegner et billede af, at Naturkraft Museets gæster allerede bruger naturen til mental 

restitution, og at det er en af deres store motivationsfaktorer, når det handler om 

naturoplevelser. Naturkraft Museet har dog ingen udstillinger, installationer eller formidling, 

der forholder sig til naturens evne til at genoplade og skabe afslappende miljøer, da museet 

fokuserer mere på biodiversitet, vindkraft og naturvidenskabelig formidling. Der kan 

argumenteres for, at denne viden om naturens restituerende egenskaber også er en del af 

"naturens kræfter", og det derfor også kan have en berettigelse på museet, især fordi gæsterne 

selv her italesætter denne "naturkraft". 

I forhold til specifikke naturpræferencer nævner respondenter bl.a. skov, dyr, årets gang mm. 

Her er især naturlyde, skov og dyr vægtet særlig højt hos respondenterne (bilag 11, s. 22). 

3.6 Målgruppe 

Ud fra målgruppeanalysen kan der tegnes en tendens til, at Naturkraft Museets gæster 

primært kommer fra Danmark og Tyskland. I forhold til alder er der en overvægt af de 30-49-

årige, der ofte kommer i følgeskab med børn og anden familie. En vigtig motivationsfaktor 

for gæsterne i Naturkraft Museets nærområde er afslapning og at kunne lade op med naturen 

som omdrejningspunkt for oplevelsen. Samtidig viser de semistrukturerede interviews, at 

Naturkraft Museets gæster har en præference for at bruge naturen til genopladning og 

restitution. 

Resultaterne fra denne målgruppeanalyse har ledt til følgende målgruppe: Voksne, der søger 

naturoplevelser som kilde til afslapning som primær målgruppe for det oplevelsesdesign, 

der skal udvikles til Naturkraft Museet. Denne målgruppe er valgt ud fra, hvilke segmenter 

der er stærkest repræsenteret i området, samt ud fra tendensen, der findes både hos Naturkraft 
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Museets gæster og i Visit Vesterhavet i at benytte naturen til genopladning og afslapning, 

samt observationen der viser, at der er tre gange så mange voksne som børn, der benytter 

udstillingen ñLivets TrÞò. 

3.7 GÞsternes oplevelse af ñLivets TrÞò-udstillingen 

Det er relevant at undersßge gÞsternes oplevelse af udstillingen ñLivets TrÞò for at f¬ en 

dybere forståelse for, hvilke tematikker, greb og faktorer, der er i spil i oplevelsesrummet for 

at kunne designe en oplevelse, der kan indgå i denne kontekst. 

3.7.1 Observationer fra ñLivets TrÞò-udstillingen 

I forhold til gÞsternes adfÞrd i udstillingen ñLivets TrÞò er der foretaget en observation af 

denne, som kan ses i bilag 4. Pointerne herfra vil nu blive redegjort for og analyseret på. Det 

antal gæster, der er blevet observeret, er 225, og det er blevet observeret, at 92 af dem er 

tysktalende gæster, 2 af dem er engelsktalende og 79 er dansktalende gæster (bilag 4, s. 42). 

Dertil er det blevet observeret, at lige mange gæster befinder sig på øvre som nedre etage 

(bilag 4, s. 43). 

3.7.2 Interaktioner gæsterne imellem 

Observationerne vedrørende, hvor mange af gæsterne der taler sammen, og i hvilket toneleje i 

udstillingen ñLivets TrÞò, viser, at 133 af gæsterne taler lavmælt eller hvisker sammen, mens 

kun 40 gæster taler i normalt toneleje inde i udstillingen (bilag 4, s. 44). Det, at gæsterne 

sænker stemmen, kan være indikator på, at der er en særlig atmosfære inde i udstillingen, 

hvilket kan understøtte tesen om, at der er en andægtig atmosfære, som påpeget i afsnittet 2 

Know Context. Desuden er der kun 52 gæster, der ikke taler sammen i udstillingen, hvilket 

indikerer, at langt størstedelen af gæsterne interagerer med hinanden (bilag 4, s. 44). Dette 

kan vÞre en indikator p¬, at òLivets TrÞò-udstillingen har et socialt aspekt, da gæsterne ved 

at snakke sammen i udstillingen deler oplevelsen og dens indtryk med hinanden undervejs. 

Det bør dog påpeges, at man sagtens kan være social gennem nonverbal kommunikation, 

dette parameter er der dog ikke blevet observeret i denne undersøgelse. 

Falk og Dierkings sociale kontekst anses som at blive vægtet højt i gæsternes 

oplevelsesbehov på Naturkraft Museet i forhold til, at der er observeret 80 grupper af gæster i 

observationsskemaet og kun 15 gæster, der kommer alene (bilag 4, s. 42), samt at 173 af 
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gæsterne i udstillingen ñLivets TrÞò taler sammen under oplevelsen. Det at tale sammen er 

her set som en indikator på socialitet (bilag 4, s. 44). 

3.7.3 Vi vil så gerne have, at du bliver lidt længere 

Derudover er der observeret, hvor længe de forskellige gæster befinder sig i udstillingen 

ñLivets TrÞò (bilag 4, s. 43). Selve sekvensen med årets gang, der projekteres på træet, varer 

12 minutter, men i gennemsnit er gæsterne kun til stede i udstillingen i to minutter (bilag 4, s. 

43). Dertil ses en interessant sammenhæng mellem de gæster, der kommer alene, og dem, der 

kommer i grupper. For de gæster, der besøger òLivet TrÞò-udstillingen alene, bruger lige 

under et minut i udstillingen. Hvorimod dem, der kommer i grupper, bruger ca. fem minutter 

i udstillingen. Dertil er det relevant at notere, at de gæster, der sætter sig ned på udstillingens 

sofaer, i gennemsnit bliver i udstillingen i 10 minutter og gæster, der sætter sig på bænke, 

bliver i 11 minutter i gennemsnit (bilag 4, s. 43). Altså ses der en sammenhæng mellem, hvor 

længe gæsterne vælger at være i udstillingen, og om de vælger at sidde ned eller ej, samt om 

de kommer alene eller i grupper. Der kan her ses en tendens til, at gæster, der kommer i 

grupper og sætter sig ned i udstillingen, bruger signifikant mere tid derinde. 

Udstillingen ñLivets TrÞò er et oplevelsesrum, der indbyder til, at gÞsterne er aktive 

deltagere i oplevelsen. Dette kan konkluderes, da der i observationsskemaet er observeret 160 

interaktioner, hvor gæsterne påvirker udstillingen (bilag 4, s. 43). Dette kan få betydning for 

det nye oplevelsesdesign i forhold til, hvor villige gæsterne er til at interagere med det. Hvis 

designet bliver placeret i et rum, hvor interaktion i forvejen er normen, kan der være større 

sandsynlighed for, at gæsterne vil benytte nye muligheder for interaktion. 

3.7.4 Hvad kan du høre? 

Det er observeret, at flere af gæsterne konstaterer, at det er koldt inde i udstillingen (bilag 4, 

s. 3+4+20), og flere børn og hunde bliver bange for lyden af tordenvejret, der bliver afspillet 

under efterår- og vintersekvensen (bilag 4, s. 3+12+19). I de kvalitative spørgeskemaer er der 

ogs¬ flere af gÞsterne, der noterer, at de synes, lydende i ñLivets TrÞò er hßje, hvilket m¬ske 

kan skyldes tordenvejret (bilag 14, s. 7+13). Under spørgsmålet: ñHvordan bidrog 

sansepåvirkning til din oplevelse? (f.eks. lyd, berøring, visuelt, smag og lugt) -Uddyb gerne:ñ 

er der en respondent, der skriver at: ñJeg synes tordenen var lidt for meget, men lydende og 

effekterne understøtter hinanden smuktò (bilag 3, s. 13). Dette kan ses som en indikator på, at 

tordenen bliver for høj, men at resten af lydbilledet fungerer godt. Det kan ses som 
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paradoksalt, at der ved spørgsmålene om, hvad der fungerer særlig godt, og hvad der fungerer 

knap s¬ godt i udstillingen ñLivets TrÞò, er en overvÞgt af respondenter, der giver udtryk for, 

at lyden både er det, der fungerer godt i udstillingen (fem respondenter), men samtidig siger 

tre respondenter, at lyden fungerer knap så godt (bilag 14, s. 6). 

I forhold til udstillingens lydside er der en del af gæsterne, der nævner det som noget positivt 

i oplevelsen, noget de husker særligt godt, og som de synes fungerede særlig godt (bilag 14, 

s. 6+8+12). Under spørgsmålet: ñOplevede du en fßlelse af ro eller afslapning i udstillingen? 

-Hvorfor/hvorfor ikke?ò, svarer størstedelen ja, og fem af dem bruger lyden som begrundelse 

for det (bilag 14, s. 10-11). Under samme spørgsmål svarer to respondenter henholdsvis: ñJa 

lyden af regn virkede afslappendeò (bilag 3, s. 40), og ñJa afgjort, de knirkende lyde og 

fuglesang var lækkert (...)ò (bilag 3, s. 14). Altså er der to gæster, der beskriver, hvordan 

naturlydene bidrager positivt til deres oplevelse og gør den mere afslappende. 

3.7.5 ñ(...) man lever sig ind i det og bliver opslugtò 

Udover at være et positivt og afslappende aspekt af oplevelsen kan lyden i udstillingen 

ñLivets TrÞò ogs¬ vÞre med til at skabe immersion ved at have en ambient og altomsluttende 

virkning. En respondent svarer på spørgsmålet: Hvilke dele i udstillingen synes du fungerede 

særlig godt? -Uddyb gerne:ò ñLydene, fordi man lever sig ind i det og bliver opslugtò (bilag 

3, s. 38). Dette kan ses som en markør for, at lyden kan være med til at understøtte den 

immersive følelse hos gæsten. Ud fra citatet kan det udledes, at der er tale om rumlig 

immersion, der er en af de fire typer af immersion beskrevet af Mata Haggis-Burridge i 

artiklen: ñFour categories for meaningful discussion of immersion in video gamesò  (Haggis-

Burridge, 2020, s. 1-2). Haggis-Burridges undersøgelser, der tager udgangspunkt i 

computerspil, vil her blive appliceret på museumsbranchen, da de omhandler, i hvilken grad 

og på hvilken måde et individ kan blive opslugt, og hvilke virkemidler der kan forstærke 

dette engagement. 

Rumlig immersion er, når en bruger oplever at være til stede i og opslugt af en anden verden 

(Haggis-Burridge, 2020, s. 2). Desuden skriver en respondent, da de bliver spurgt: ñSatte 

udstillingen tanker i gang hos dig? -Uddyb gerne:ò ñJeg blev i hvert fald bragt ind i ñen 

anden verdenò (bilag 3, s. 32). Under spørgsmålet: ñHvordan bidrog sansep¬virkning til din 

oplevelse? (f.eks. lyd, berøring, visuelt, smag og lugt) -Uddyb gerne:ò svarer en anden 

respondent at: ñMan føler at man går langt væk fra de andre udstillinger, fordi man bliver 
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helt opslugtò (bilag 3, s. 37). Der kan ud fra citaterne udledes, at der er rumlig immersion til 

stede i udstillingen ñLivets TrÞò. 

I forhold til om udstillingen er immersiv svarer 22 af respondenterne, at de følte sig opslugt 

af oplevelsen (bilag 14, s. 9). Der uddeles heraf, at udstillingen ñLivets TrÞò skaber gode 

rammer for immersion. Ud af de af respondenterne, der uddyber deres svar om, hvorfor de 

fßlte sig opslugt i ñLivets TrÞò-udstillingen, svarer to, at de gerne vil se, hvad der sker (bilag 

14, s. 9). Hvilket kan tolkes som om, at de har en fascination af fortællingen og gerne vil se, 

hvad der sker, og den narrativitet, der findes i det 12-minutters loop. Ud fra dette kan det 

udledes, at der er tale om Haggis-Burridges narrative immersion. I den narrative immersion 

er narrativet den drivende faktor for at lade sig opsluge af et givent univers, fordi man gerne 

vil se, hvordan historien ender (Haggis-Burridge, 2020, s. 1-2+7). Der er derfor påvist tegn 

på, at narrativ immersion er til stede i udstillingen. 

Da respondenterne bliver spurgt: ñHvordan bidrog sansep¬virkning til din oplevelse? (f.eks. 

lyd, berøring, visuelt, smag og lugt) -Uddyb gerne:ò svarer fem respondenter, at 

sansepåvirkningen gør, at de bliver opslugt i udstillingen (bilag 14, s. 6). Derudover siger 

seks respondenter, at sansepåvirkningen forstærkede oplevelsen på en positiv måde, fire 

siger, det gør oplevelsen mere spændende, og tre respondenter siger, at det visuelle bidrager 

positivt til deres oplevelse, da de synes, det er visuelt flot (bilag 14, s. 6). Ud fra dette kan der 

konkluderes, at respondenterne har en positiv indstilling overfor de sanselige elementer, der 

er i udstillingen. 

3.7.6 Hyggelig eller uhyggelig? 

I det kvalitative spørgeskema blev respondenterne bedt om at beskrive stemningen i 

udstillingen med tre ord. Der var en del overlap i udsagnene. F.eks. svarende otte 

respondenter, at den var flot, og syv beskrev stemningen som gennemført (bilag 14, s. 7). Der 

var dog også nogle modsætninger. F.eks. var der fem respondenter, der svarede at stemningen 

var uhyggelig/dyster, mens fire andre svarede, at det var hyggeligt (bilag 14, s. 7). Denne 

tvetydighed er et godt eksempel på, at man aldrig kan designe en oplevelse med et fast facit. 

Man kan kun designe rammerne for en oplevelse, for de ni respondenter har været i samme 

oplevelsesrum med samme sansestimuli, men har haft ni vidt forskellige oplevelser. Her kan 

det være, at Falk og Dierkings personlige kontekst spiller ind (Falk & Dierking, 2011, s. 

2+25), da gæsterne har forskellige præferencer og forståelser qua deres subjektive 

forståelseshorisont, der er formet af tidligere oplevelser og erfaringer.  
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Ni af respondenterne beskriver stemningen som rolig og afslappende (bilag 14, s. 7). Under 

spørgsmålet ñOplevede du en fßlelse af ro eller afslapning i udstillingen? -Hvorfor/hvorfor 

ikke?ò (bilag 14, s. 10), svarer 14 af respondenterne, at de oplever ro og afslapning i 

udstillingen (bilag 14, s. 10). Derudover uddyber fem af dem, at det er på grund af lyden, at 

de får den afslappede og rolige fornemmelse (bilag 14, s. 11). Det, at der i forvejen er en rolig 

og afslappende atmosfÞre i udstillingen ñLivets TrÞò, kan vÞre gunstigt for det nye 

oplevelsesdesign, der vil skabe rammer for mental restitution, fordi designet så muligvis ville 

kunne tale ind i den nuværende atmosfære. Så oplevelsesdesignet, i stedet for at være en 

adskilt del af udstillingen, ville kunne understøtte helhedsoplevelsen. 

3.7.7 Forventer du, at det regner indenfor? 

Der kan argumenteres for, at udstillingen ñLivets TrÞò faciliterer flere forskellige 

forventningsbrud og dermed bryder med respondenternes scripts. Ved spørgsmålet ñEr der 

noget ved udstillingen, du husker særlig godt? -Uddyb gerne:ò (bilag 14, s. 8), har syv 

respondenter nævnt vandet i udstillingen, yderligere syv har skrevet træet midt i udstillingen 

og syv har nævnt lydbilledet, som de elementer, de husker særlig godt (bilag 14, s. 8). Det, at 

det regner med rigtig vand indenfor fra en ñskyò, det ambiente lydbillede, samt det store 

egetræ i midten af udstillingen kan være med til at bryde de scripts, respondenterne har for at 

gå på museum. Dermed kan det skille sig ud fra mængden i oplevelsesstrømmen og derfor 

blive noget, respondenterne husker særlig godt. Ved spørgsmålet ñEr der noget i udstillingen 

der overraskede dig? -I s¬ fald hvad?ò (bilag 14, s. 8), svarer syv respondenter træet (bilag 

14, s. 9), hvilket indikerer, at dette element ikke var noget, de havde forventet, og derfor 

skiller det sig særligt ud og bryder med deres scripts. 

3.8 Tredje idégenerering 

Igennem undersøgelsen af Naturkraft Museets gæster, en målgruppesegmentering, samt en 

undersßgelse af gÞsternes oplevelse af udstillingen ñLivets TrÞò har vi f¬et en ny forst¬else 

af, hvilke elementer der kan være interessante at arbejde videre med i det kommende 

oplevelsesdesign. Bl.a. synes det interessant at inkorporere naturens lyde, dyr og skov i det 

fremtidige design, da gæsterne i udstillingen òLivets TrÞò udtrykker, at de særligt godt kan 

lide dette i naturen. Vi er desuden blevet bekræftet i, at sanselighed og immersiv lyd kan være 

relevant som medie i det oplevelsesdesign, der skal indgå på Naturkraft Museet. Dette finder 

vi stadig interessant at arbejde videre med. Samtidig er der blevet skabt et større fokus på 
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voksne, da de nu ses som den primære målgruppe for designet, da de voksne i forvejen har en 

forkærlighed for at benytte naturen rekreativt. Der er opstået en idé om at lade naturens 

kræfter til genopladning og restitution skinne igennem. Vi finder det yderligere interessant, at 

en respondent til spørgsmålet: ñOplevede du en fßlelse af ro eller afslapning i udstillingen? -

Hvorfor/hvorfor ikke?ò svarer: ñJa bestemt, jeg blev fßrt lidt ind i en eventyr-agtig 

stemning" (bilag 3 s. 32). Denne eventyragtige stemning, som respondenten beskriver, 

sammenlagt med den andægtige stemning, vi selv mener, er til stede i udstillingen og den 

narrative immersion, der også er sporet i udstillingen, har vakt vores interesse for at arbejde 

videre med det mytiske og narrative som et eventuelt virkemiddel. 

3.9 Delkonklusion på Know Users 

Igennem afsnittet Know Users er der blevet opstillet en analyse af de segmenter, der befinder 

sig omkring Naturkraft Museet, samt af deres gæster. Denne analyse har ført til en 

specificering af denne undersøgelses målgruppe, der lyder: Voksne, der søger 

naturoplevelser som kilde til afslapning. Der er desuden foretaget en undersøgelse af 

gæsterne på Naturkraft Museets præferencer i forhold til natur og naturoplevelser, samt en 

undersßgelse af gÞsternes oplevelse af udstillingen ñLivets TrÞò. De fleste ankommer i 

grupper og sænker stemmen, når de taler sammen i udstillingen. Desuden opholder gæsterne 

sig længere tid i udstillingen, når de sidder ned og/eller er i følgeskab med andre. Lyden 

spiller en stor rolle for gæsterne, både positivt og negativt. Der er udledt, at der er gode 

rammer til stede for rumlig og narrativ immersion i udstillingen. Udstillingen rummer, ifølge 

respondenterne, mulighed for ro og afslapning. Der er overraskende elementer i udstillingen, 

der kan bryde med gæsternes scripts. Udstillingen har et flot visuelt og auditivt udtryk, der 

kan danne rammer for mental restitution, men for høje lyde og mørke kan også skabe uhygge 

og frygt hos nogle af gæsterne. Herefter er der opstillet en tredje idégenerering, der, udover 

stadig at inkorporere de sanselige og immersive lydelementer, nu også har fået et nyt fokus på 

det narrative som oplevelsesgreb. Her afsluttes Kumars tredje mode Know Users. 

4 Frame Insights 

I Kumars fjerde mode er omdrejningspunktet at forstå de mønstre og pointer, der er i de 

indsigter, vi har fået i forhold til brugerne, konteksten og idégenerering gennem den 

indsamlede empiri, de anvendte teorier og analyserne i de tidlige faser. Dette vil her blive 

gjort ved hjælp af Kawakitas KJ-metode, der er udviklet til at kunne skabe overblik over store 
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mængder kvalitative data. Herunder vil KJ-metoden blive beskrevet skridt-for-skridt samt 

illustreret med billeder fra metoden, hvori de identificerede mønstre fra vores indsamlede 

empiri, teori og analyser vil blive anvendt. Dette vil munde ud i udformningen af 

designkriterier for det oplevelsesdesign, der skal skabe rammer for mental restitution i 

udstillingen ñLivets TrÞò p¬ Naturkraft Museet. Der vil herefter blive opstillet en ny 

problemformulering, der vil arbejdes ud fra i det videre arbejde med oplevelsesdesignet. 

KJ-metoden er udformet til at inddrage indsamlet empiri, men i dette speciale er metoden 

blevet udvidet ved også at inddrage pointer fra teorier og dette speciales analyser (Hansen & 

Larsen, 2015, s. 123-124). Dette valg er truffet for at kunne rammesætte alle de indsamlede 

indsigter for derefter at kunne samle denne viden til designkriterier for dette speciales 

oplevelsesdesign. 

4.1 KJ-metoden 

KJ-metoden består af fire forskellige trin: Label Making, Label Grouping, Chart Making og 

Written or Verbal Explanation (Scupin, 1997, s. 235-236). Disse fire trin vil nu blive 

gennemgået. 

4.1.1 Label Making 

På dette første trin er alle pointerne fra teorier, empiri og analyser blevet skrevet på små 

sedler ved hjælp af onlineværktøjet Figma. Her sidestilles pointer fra teori og empiri for at 

koble teoretiske perspektiver med den praktiske virkelighed for at kunne finde mønstre, der 

ikke ellers ville være fremtrådt, hvis empiri og teori var blevet behandlet separat. Denne 

praksis bliver også beskrevet af Hansen og Larsen, der mener, at den akademiske praksis bør 

blande teori og empiri i stedte for at behandle dem adskilt (Hansen & Larsen, 2015, s. 123-

124). Her påpeger Hansen og Larsen, at empiri og teori bør være en integreret del af det 

videnskabelige arbejde og ikke bør adskilles (Hansen & Larsen, 2015, s. 123-124). På denne 

baggrund har vi udvidet KJ-metoden til at indeholde både indsigter fra teori og empiri. 

Vi startede med omhyggeligt at gennemlæse og gennemgå empiri, teori og analyser og 

udvalgte betydningsbærende indsigter, hvorefter disse indsigter blev farvekoordineret for at 

skabe et overblik over, hvor de kommer fra. Den blå farve er indsigter fra Øhavsmuseet, den 

lyserøde er indsigter fra teorier, den gule er indsigter fra brugerundersøgelser, den turkise er 

indsigter fra bogen Mærk af Thalma Lobel (Lobel, 2015), som Broch Jacobsen anbefalede os 

at læse under vores besøg på Øhavsmuseet, de grønne sedler er indsigter fra Naturkraft 
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Museet og den orange er indsigter fra litteratur benyttet tidligere i specialet. I bilag 15 ligger 

nærbilleder af de forskellige trin i KJ-metoden, hvor teksten kan nærstuderes. Herunder ses et 

billede af det første trin Label Making (bilag 15, s. 1). 

  

4.1.2 Label Grouping 

På dette trin diskuterede vi indsigterne og inddelte dem i små grupper alt efter tematikker. I 

denne proces lader man intuitionen råde og forsøger at fralægge sig logiske tankemønstre 

(Scupin, 1997, s. 235). I første omgang var sedlerne fordelt i ni forskellige grupper, 

henholdsvis: óHvemô, óSanserô, óImmersionô, óFßlelserô, óRammerô, óHvad for noget natur?ô, 

óVirkemidlerô, óLydô og óKairos oplevelserô. Ordet Kairos oplevelse skal her læses som en 

oplevelse, hvor individet blot befinder sig i nuet. Et billede af denne gruppering kan ses på 

næste side (bilag 15, s. 7). 

Billede 59 (egen tilvirkning), viser trinnet Label Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 1). 
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Efter den første omgang grupperinger diskuterede vi yderligere og blev enige om, at endnu en 

kategorisering var nødvendig for at afsøge nye mønstre. Derfor blev alle indsigterne 

grupperet igen, hvor de mindre grupper blev slået sammen til fire større grupper. De fire 

større grupper blev lavet ved at slå små grupper, der havde en fællesnævner, sammen. Her 

blev grupperne óFßlelserô, óLydô og óSanserô sl¬et sammen til óSanser og fßlelserô, 

óImmersionô og óKairos oplevelserô blev sl¬et sammen til óImmersive Kairos oplevelserô, 

óHvad for noget natur?ô og óVirkemidlerô blev sl¬et sammen til óVirkemidler og prÞferencerô, 

samt óRammerô og óHvemô blev sl¬et sammen til óAdfÞrd og kontekstô. Denne nye 

gruppering af indsigter kan ses på billedet på næste side (bilag 15, s. 14). 

Billede 60 (egen tilvirkning), viser første gruppering i 

trinnet Label Grouping i KJ-metoden (bilag 15, s. 7) 
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Gennem konstruktiv dialog blev alle de forskellige sedler gået igennem i de fire grupperinger 

for derefter at vurdere, om de var placeret korrekt eller passede bedre ind i en anden gruppe. 

De endelige fire grupperinger i trinnet Label Grouping kan ses på billedet herunder (bilag 15, 

s. 17). 

 

Billede 61 (egen tilvirkning), viser anden gruppering i 

trinnet Label Grouping i KJ-metoden (bilag 15, s. 14). 

Billede 62 (egen tilvirkning), viser den endelige gruppering 

i trinnet Label Grouping i KJ-metoden (bilag 15, s.17). 
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4.1.3 Chart Making 

I dette trin begyndte vi at analysere de forskellige indsigter og elementers samspil og kom 

frem til forskellige mønstre i indsigterne og nærstuderede dem endnu engang. 

Grupperingerne fra Label Grouping blev derfor splittet op og kogt ned til en bouillon 

bestående af de indsigter, der var mest betydningsbærende. Den processuelle forskel er, at 

grupperingerne bliver sat i forhold til hinanden, der tegner et mønster f.eks. via pil-ikoner 

(Scupin, 1997, s. 236). Her kom vi i første omgang frem til et overordnet mønster, der 

indeholdt grupperingerne óUdgangspunktô, der indeholder indsigter omkring den konkrete 

kontekst, gæsterne og efterspørgslen på langsomme og afslappende oplevelser. Grupperingen 

'Virkemidler' indeholder indsigter i konkrete designgreb, der kunne tages i brug. 

ôSansestimuliô indeholder indsigter vedrßrende gÞsternes prÞferencer for sansestimuli, samt 

pointer vedrørende stimuli-respons. Grupperingen óTone of Voiceô indeholder indsigter, der 

understøttede idéen om at anvende en rolig Tone of Voice for at fremme afslapning i det 

kommende oplevelsesdesign. Til sidst blev der identificeret kategoriseringen: óVores m¬l 

med designetô, der er at skabe en immersiv sanselig museumsoplevelse, der skaber rum for 

mental restitution. I denne gruppering lå alle de indsigter, der omtalte den slags oplevelser, 

som vi sigter efter at skabe. Herunder ses et billede af den overordnede struktur fundet i 

empirien (bilag 15, s. 19).  

  Billede 63 (egen tilvirkning), viser den overordnede struktur 

i trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 19). 
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4.1.3.1 Første mønster 

Ud fra et ønske om at komme endnu dybere ned i materien af indsigter blev der analyseret via 

diskussion frem til tre specificerede mønstre. Det første mønster er kaldt ñAt man kan slappe 

af i naturen, at man kan finde ro (...)ò (bilag 15, s. 24), hvilket er et citat fra en af Naturkraft 

Museets gæster. Dette citat er valgt som overskrift, da det tydeligt beskriver det mønster, der 

trådte frem i bearbejdningen af indsigterne. Et billede af dette mønster kan ses herunder 

(bilag 15, s. 24). 

  

 

Dette mßnster best¬r af grupperingen kaldet óNaturen skaber rammer for mental restitution og 

afslapningô. Denne gruppering skabte en indsigt i, at gÞster p¬ Naturkraft Museet har en 

præference for at bruge naturen til at skabe mental restitution og afslapning. 

Grupperingen óTone of Voiceô baserer sig på indsigter omkring, at der i observationsskemaet 

er noteret, at nogle af gæsterne besjæler trÞet i udstillingen ñLivets TrÞò ved at referere til 

det som ñhunò (bilag 4, s. 26). Respondenterne beskriver stemningen i udstillingen som 

eventyrlig og afslappende, samt indsigten fra analysen af de kvalitative spørgeskemaer, der 

påviser, at der er rammer for den narrative immersion. Disse indsigter førte til 

konkretiseringen af den rolige Tone of Voice. 

Billede 64 (egen tilvirkning), viser det første mønster 

i trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 24). 
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I grupperingen kaldet óHvordan kan dette inkorporeres i designet?ô findes indsigter fra 

biophilisk design, ART og respondenternes specifikke præferencer inden for naturoplevelser 

udledt af spørgeskemaanalysen og de semistrukturerede interviews, hvilket kan inkorporeres 

som designgreb. Mønstret ñAt man kan slappe af i naturen, at man kan finde ro (...)ò (bilag 

15, s. 27) peger på, at direkte og simulerede naturelementer som designgreb kan bruges til at 

skabe et oplevelsesdesign, der skaber rammer for mental restitution. Denne påstand 

understøttes bl.a. af teorien bag de biophiliske designattributter, samt gæsternes egne 

udtalelser, der indikerer en adfærd, hvor de søger metal restitution i naturen. 

4.1.3.2 Andet mønster 

Det andet mønster, kaldet ñ(...) drßmmen er jo at pakke folk indò (bilag 15, s. 27), er igen et 

citat. Dette stammer fra det semistrukturerede interview med Broch Jacobsen, hvor det 

udledes, at Broch Jacobsen mener, at målet for Øhavsmuseet er at pakke deres gæster ind i 

sansestimuli for at skabe en immersiv oplevelse, hvilket også er kimen i det mønster, der er 

identificeret gennem KJ-metoden. Et billede af dette mønster kan ses herunder (bilag 15, s. 

27). 

 

Billede 65 (egen tilvirkning), viser det andet mønster 

i trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 27). 
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Dette mßnster best¬r af de to grupperinger óSansningô og óImmersionô, der er udledt af 

analysen af de kvalitative spørgeskemaer, feltobservationerne fra Øhavsmuseet, det 

semistrukturerede interview af Broch Jacobsen, samt pointer fundet i teori om, at auditive, 

taktile og visuelle sansestimuli kan være med til at understøtte følelsen af immersion ved at 

skabe en æstetisk atmosfære af at være trådt ind i en anden verden. Mønsteret ñ(...) drßmmen 

er jo at pakke folk indò (bilag 15, s. 27) understreger, at rammerne for immersion kan skabes 

igennem kuraterede sansestimuli, og derfor kan det være et designgreb, der kan understøtte et 

oplevelsesdesign, der virker interessant og dragende på gæsterne, så de kan glemme 

hverdagens pulserende rytmer og træde ind i et afslappende og roligt kurateret 

oplevelsesdesign. 

4.1.3.3 Tredje mønster 

Det tredje og sidste mønster fundet i indsigterne fra KJ-metoden er kaldet óVÞre i nuetô 

(bilag 15, s. 30). Dette mønster kan ses på billedet herunder (bilag 15, s. 30). 

  

 

Dette mønster består af tre forskellige grupperinger; den første er 'Efterspørgsel på 

afslappende oplevelserô, der best¬r af indsigter fra Naturkraft Museet og litteratur benyttet i 

dette speciale. Denne efterspßrgsel er koblet p¬ grupperingen óAfslappende elementer i et 

oplevelsesrumô, der best¬r af indsigter fra teori, Ïhavsmuseet, litteratur og bogen Mærk af 

Lobel (Lobel, 2015). Denne gruppering indbefatter konkrete designelementer, der kan 

fremme et afslappende oplevelsesdesign. 

Billede 66 (egen tilvirkning), viser det tredje mønster 

i trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 30). 
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Den sidste gruppering, kaldet óMental restituerende oplevelserô, indbefatter overvejende, 

hvordan respondenter fra det kvalitative spørgeskema, samt de semistrukturerede interviews 

beskriver oplevelser, hvor de blot er til stede og nyder naturen, da den ikke har nogen krav til 

dem. 

Mßnsteret óVære i nuetô, mener vi, understreger en pointe om, at en af de forcer naturen har i 

forhold til at skabe mental restitution er, at der ikke er nogen krav til individet, men at det 

blot kan være til stede og lade tankerne vandre, imens man nyder nuet. 

4.1.3.4 Problematik 

Igennem KJ-metoden er vi desuden blevet opmærksomme på, at der er en problematik i 

forhold til, hvor lang tid gÞsterne opholder sig i udstillingen ñLivets TrÞò, hvilket i 

gennemsnit er to minutter (bilag 4, s. 43). Dette kan være en problematik, da litteraturen 

tidligere anvendt i dette speciale peger på, at seks minutter er den tidsmarkør, der er påvist at 

have en gunstig indvirkning på menneskers mentale og fysiske velvære, når de bruger tid i 

direkte eller simuleret natur. 

Derfor har vi fokus p¬, at det kommende design kan f¬ gÞsterne i ñLivets TrÞò-udstillingen 

til at opholde sig i udstillingen i længere tid, så de forhåbentlig kan mærke en større 

restituerende effekt i det simulerede naturmiljø. Herunder ses et billede af problematikken fra 

KJ-metoden (bilag 15, s. 33). 

 

Billede 67 (egen tilvirkning), viser problematikken i 

trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 33). 
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4.1.4 Written or Verbal explanation 

I dette sidste trin i KJ-metoden er der udarbejdet beskrivelser af de tre forskellige mønstre, 

samt problemstillingen fundet i denne undersøgelses indsigter. De lyder således: 

4.1.4.1 Problematik 

Problematikken er, at det er påvist, at seks minutter blandt naturelementer kan forbedre 

mental restitution, men at gæsterne i gennemsnit kun befinder sig i udstillingen i to minutter. 

4.1.4.2 ñ(...) drßmmen er jo at pakke folk indñ: 

Dette mønster viser, at sansepåvirkning kan være med til at skabe immersive universer, som 

kan være med til at designe rammerne for en nydelsesfuld oplevelse. 

4.1.4.3 ñAt man kan slappe af i naturen, at man kan finde ro (...)ò: 

Dette mønster viser, at naturen kan skabe rammer for mental restitution og afslapning. Dette 

kan faciliteres ved at benytte en rolig Tone of Voice og inkorporere direkte og simulerede 

naturelementer. 

4.1.4.4 Være i nuet 

Dette mønster viser, at der er en efterspørgsel på afslappende oplevelser. Afslappende 

oplevelser kan skabes ved ikke at stille for høje krav til gæsterne og blot lade dem tage 

oplevelsen ind. 

Et billede af trinnet Written or Verbal explanation kan ses på næste side (bilag 15, s. 34). 
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Et billede af hele dette speciales proces i arbejdet med KJ-metoden kan ses på næste side 

(bilag 15, s. 39) og skal læses nedefra og op. I bilag15 kan yderligere billeder af hvert enkelt 

trin findes, hvor teksten er læsbar og kan nærstuderes. 

 

 

Billede 68 (egen tilvirkning), viser trinnet Written or 

Verbal Explanation i KJ-metoden (bilag 15, s. 34). 



Emilie Vestergaard Willadsen                                                                                                    maj 2025 

og Frederikke Byberg-Hansen                                                        Oplevelsesdesign - Kandidatspeciale 

Side 98 af 179 
 

 
Billede 69 (egen tilvirkning), viser hele KJ-metoden, 

og bør læses nedefra og op (bilag 15, s.39). 
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4.1.5 Designkriterier 

Ud fra de tre mønstre, der kom frem i arbejdet med KJ-metoden, er der udformet tre 

designkriterier for udviklingen af det oplevelsesdesign, der skal skabe gode rammer for 

mental restitution i Naturkraft Museets udstilling ñLivets TrÞò. Mßnsteret ñ(...) drßmmen er 

jo at pakke folk indñ (bilag 15, s. 27) har været udgangspunktet for designkriteriet kaldet 

óImmersiv sanseoplevelseô. Mßnsteret ñAt man kan slappe af i naturen, at man kan finde ro 

(...)ò (bilag 15, s. 24) har dannet afsÞt for designkriteriet óNaturelementerô. Sidst men ikke 

mindst har mßnsteret óVære i nuetô (bilag 15, s. 30) ageret udgangspunkt for designkriteriet 

óVÞre i nuetô. En uddybning af de tre designkriterier kan lÞses herunder. 

4.1.5.1 ôNaturelementerô 

Dette designkriterium indbefatter at skabe en afslappende og rolig atmosfære via direkte og 

simulerede naturelementer igennem biophilisk design, som f.eks. naturlige farver og former. 

4.1.5.2 ôImmersiv sanseoplevelseô 

Dette designkriterium er valgt for at skabe et univers, der omslutter gæsten, hvor sansestimuli 

kan skabe en følelse af at være trådt ind i et roligt naturmiljø bl.a. igennem et ambient 

lydbillede og taktile naturelementer. 

4.1.5.3 ôVære i nuetô 

Dette designkriterium omhandler indsigten i, at gæsterne søger langsomme og afslappende 

oplevelser, der kan skabe et afbræk fra en travl hverdag med mange krav. Dette kan 

faciliteres ved at have få krav til gæsterne og blot lade dem være til stede i nuet, hvilket kan 

skabe rum for mental restitution. 

4.1.6 Tone of Voice 

Ud over at de tre mønstre fra KJ-metoden er blevet omdannet til designkriterier, er der 

gennem KJ-metoden opstået en idé til oplevelsesdesignets Tone of Voice, der skal fremstå 

rolig for at understøtte afslappende og mentalt restituerende oplevelser. 

4.1.7 Problematikken 

Der er en problematik i, at Naturkraft Museets gæster i gennemsnit kun bruger to minutter i 

udstillingen ñLivets TrÞò holdt op imod, at seks minutter er en optimal tid at befinde sig 

blandt direkte og simuleret natur, hvis man ønsker en gavnlig effekt på mental og fysisk 

velvære. Derfor vil det kommende oplevelsesdesign forsøge at få gæsterne til at opholde sig i 
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længere tid i udstillingen, for at de kan få den fulde effekt af det mentalt restituerende 

oplevelsesdesign. Samtidig virker det som en skam, at gæsterne ikke oplever hele 

udstillingens potentiale med det 12 minutters årstids-loop, der gør rummet levende. 

På baggrund af de nye indsigter, vi har fået igennem KJ-metoden, er der taget et valg om at 

konkretisere den præliminære problemformulering. Derfor er der herunder blevet udformet 

en ny problemformulering, der kan inkorporere nogle af de designkriterier og indsigter, der 

har vist sig gennem denne undersøgelse. Den nye problemformulering lyder: 

Hvordan kan en sanseoplevelse designes, der ved brug af direkte og simuleret natur 

skaber rammer for mental restitution hos voksne i ñLivets TrÞò-udstillingen på 

Naturkraft Museet? 

Den nye problemformulering adskiller sig fra den præliminære ved, at der nu er tilføjet en 

kombination af både direkte og simuleret natur. Samtidig er sanseoplevelse blevet 

inkorporeret. Disse tilføjelser stammer fra indsigterne fra KJ-metoden og de designkriterier, 

der er udformet heraf. Desuden er det blevet konkretiseret, hvilken udstilling 

oplevelsesdesignet skal indgå i og hvilken målgruppe, der designes til. Denne 

problemformulering vil danne udgangspunkt for det fremadrettede arbejde med at skabe et 

konkret oplevelsesdesign til udstillingen ñLivets TrÞò. 

4.2 Delkonklusion på Frame Insights 

I slutningen af Frame Insights er der truffet et valg om at afvige fra den tidligere udvidelse af 

Kumars designprocess, hvor hver fase er afsluttet med en idégenerering. Dette valg er truffet, 

da næste fase i Kumars metode er Explore Concepts, der netop har idégenerering som formål, 

hvorfor en idégenerering lige inden dette afsnit synes unødvendigt. 

I Frame Insights har vi, ved at benytte KJ-metoden, bearbejdet samtlige data fra empiri, teori 

og dette speciales analyser. Denne proces er mundet ud i tre designkriterier, én problematik, 

en overordnet Tone of Voice, samt en ny problemformulering, som skal hjælpe næste fases 

id®generering af et oplevelsesdesign til Naturkraft Museets udstilling ñLivets TrÞò. Her 

slutter Kumars fjerde mode Frame Insights. 
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5 Explore Concepts 

I dette Kumars femte mode er omdrejningspunktet idéudvikling og undersøgelse af 

forskellige koncepter, og hvordan de kan leve op til de tre designkriterier præsenteret i forrige 

mode Frame Insights. 

For kort at rammesætte til  hvem, hvor og hvordan dette oplevelsesdesign skal udformes, 

kommer her et kort resume på målgruppen, designkriterier mm. Oplevelsesdesignets 

målgruppe er voksne, der søger naturoplevelser som kilde til afslapning. Den kontekst, 

oplevelsesdesignet skal konstrueres til, er ñLivets TrÞò-udstillingen på Naturkraft Museet, og 

oplevelsen skal designes, s¬ det implementerer de tre designkriterier: óNaturelementerô, 

óImmersiv sanseoplevelseô og óVÞre i nuetô. Samtidig skal oplevelsens Tone of Voice være 

rolig, og designet skal så vidt muligt forsøge at holde gæsterne i udstillingen i seks minutter. 

Målet for oplevelsesdesignet er at skabe rammer for mental restitution. 

5.1 Tre, to, en, nu! Få en god idé! 

Hvordan får man en idé? Inspirationen slår jo ikke altid ned, lige når man har brug for den. 

Til at fremelske inspiration og idégenereringen kan man derfor tage fat i en konkret 

idéudviklingsmetode. I bogen Kreativitet, Innovation og Humor beskriver Martin Einfeldt en 

universel proces for idéudvikling (Einfeldt, 2020, s. 28). Han opdeler det i tre overordnede 

trin; første trin er kvantitet. Her skal der produceres så mange idéer som muligt både gode og 

dårlige (Einfeldt, 2020, s. 28).  Jo flere idéer vi finder på, des større chance er der for at finde 

på brugbare idéer (Striim, 2006, s. 52). Det næste trin er kvalitet. Her skal de bedste idéer 

udvælges og videreudvikles (Einfeldt, 2020, s. 28). Det sidste trin kalder Einfeldt for realitet. 

Her skal der overvejes, hvorvidt idéerne er realistiske at implementere for at kunne vælge den 

idé, der er den mest kvalificerede løsning på designspørgsmålet (Einfeldt, 2020, s. 28). Man 

kan se denne proces som en omvendt trekant, hvor der i starten er mange idéer og så lidt efter 

lidt spidser det til for så at udvælge én designidé. Idéudviklingsmetoden med kvantitet, 

kvalitet, og realitet vil blive benyttet, samtidig med at vi vil drage inspiration fra 10+10-

metoden, der er en metode til idégenerering (Greenberg, Crapendale, Marquardt, & Buxton, 

2012, s. 17-18). Det vil sige, at der i Explore Concets vil blive gjort brug af struktureret 

idéudvikling, hvor der aktivt søges efter idéer ved brug af kreative teknikker (Striim, 2006, s. 

13-14). Herunder vil idéudviklingsprocessen blive gennemgået. 
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5.1.1 10+10-metoden 

Det første trin i denne metode hedder State your design challenge (Greenberg, Crapendale, 

Marquardt, & Buxton, 2012, s. 17). I dette speciales idégenereringsproces er det 

problemformuleringen, der lyder således: ñHvordan kan en sanseoplevelse designes, der ved 

brug af direkte og simuleret natur skaber rammer for mental restitution hos voksne i 

ñLivets TrÞò-udstillingen p¬ Naturkraft Museet?ò der beskriver den designudfordring, vi 

står overfor.  

5.1.1.1 Kvantitet over kvalitet 

Efter at have konkretiseret designudfordringen ved brug af problemformuleringen, begyndte 

10+10-metodens næste trin, der handler om at idégenerere 10 forskellige bud på 

oplevelsesdesigns, der kan besvare problemformuleringen (Greenberg, Crapendale, 

Marquardt, & Buxton, 2012, s. 17). Derfor greb vi papir og tegneredskaber for at kunne 

skitsere vores idéer. Brainsketching handler om hurtigt at tegne sine idéer uden tanke for, 

hvor flotte ens sketches bliver (Lugt, 2002, s. 43). Teknikken har fokus på at kunne 

visualisere sine idéer for andre (Lugt, 2002, s. 44-45). Her er der tale om kvantitet, da det 

endnu ikke vurderes, hvorvidt idéerne er gode eller dårlige (Einfeldt, 2020, s. 28). Det 

handler blot om at benytte divergent tænkning (Fibiger, 2020, s. 53), hvor man skal finde på 

så mange løsninger som muligt på kort tid. De 10 minutters tidspres med en idé i minuttet gør 

det nemmere ikke at begynde at evaluere på idéerne, da man hurtigt skal komme op med en 

ny lige efter. Derfor kan en idé i minuttet også være med til at presse os til at tænke hurtigt og 

få idéer, der ellers ville blive kasseret uden at tænke dem til ende. Dette er ikke ønskværdigt, 

da vurdering af hver enkelt idé ville sætte en stopper for den kreative proces (Striim, 2006, s. 

23). Metoden med at sketche 10 idéer på 10 minutter blev anvendt for hurtigt at få så mange 

idéer som muligt, det vil sige kvantitet over kvalitet. 

Herefter præsenterede vi hver især vores 10 idéer for hinanden, således at vi kunne inspirere 

hinanden og snakke om dem sammen. Billeder af disse sketches kan ses på næste side. 
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Her opstod der bl.a. idéer om, at gæsterne på Naturkraft Museet kunne stable sten, tegne en 

mandela, gangbroen kunne laves om til en sansezone med forskelligt underlag, samt at 

gæsterne kunne lytte til blomsternes elektroniske signaler i høretelefoner. 

Derefter blev der truffet et valg om at gentage øvelsen med at skitsere endnu 10 idéer hver, 

men valgte at skabe nye rammer for vores idégenerering.  Hvor vi tidligere havde sketchet 10 

tegninger, stillesiddende og i et lydløst lokale, gik vi nu rundt i lokalet i et minut mellem hver 

sketch, vi bevægede os frit rundt i lokalet og bevægede vores hænder og arme mellem hver 

sketch. Dette valg om at bevæge os for at sætte gang i nye idéer blev taget ud fra, at Lobel i 

bogen Mærk beskriver, hvordan det at bevæge sig frit rundt og at simple håndbevægelser kan 

Billede 70-75 (egen tilvirkning), viser de idéer, der blev 

brainsketchet i første omgang af 10+10-metoden. 
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lede til mere kreative idéer (Lobel, 2015, s. 214-217). Ud over mere bevægelse i 

brainsketching processen valgte vi også at afspille naturlyde fra en dansk skov. Dette valg 

blev truffet ud fra forestillingen om, at naturlyde ville sætte os i det rette mindset til at finde 

på idéer, der inkorporerede naturelementer og måske kunne være med til at inspirere til nye 

idéer. Billederne fra anden rundes brainsketching kan ses herunder. 

 

 

 

Billede 76-81 (egen tilvirkning), viser de idéer der blev 

brainsketchet i anden omgang af 10+10-metoden. 
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Anden idégenerering ledte bl.a. til idéer om en blad-quiz, en gynge, hvor gæsterne kunne 

lytte til lydfortællinger, man kunne skabe en stor paraply, hvor gæsterne kunne stå under, når 

det regner inde i udstillingsrummet og forskellige idéer, der inkorporerer fraktaler. 

5.1.1.2 Kvalitet over kvantitet 

Efter at have skitseret yderligere 10 idéer præsenterede vi idéerne for hinanden og 

diskuterede samtlige fyrre idéer og deres potentiale. Her bevæger idégenereringsprocessen 

sig fra kvantitet til kvalitet (Einfeldt, 2020, s. 28). Her blev fire af de i alt 40 idéer udvalgt til 

at videreudvikles ved brug af brainstorming with added sketches, hvilket er en hybrid teknik, 

der gør det muligt at kombinere ordforklaringer med små illustrationer (Lugt, 2002, s. 43). 

Disse fire idéer og deres brainstorms vil blive beskrevet herunder. 

5.1.2 ôSanse-gangbroô 

Den første af de fire udvalgte idéer gik ud på at omdanne den gangbro, der allerede er i 

udstillingen ñLivets TrÞò til en sansegangbro, hvor gæsterne skulle tage skoene af og mærke 

underlaget på strømpesokker. Gangbroens gulv skulle så bestå af en skiftende bund som sten, 

træ, sand mm. Det blev videreudviklet, så der også kunne være forhindringer på gangbroen 

som væltede træstammer, som gæsterne skulle kravle over, samt små dyr og dyrelyde. Et 

billede af brainstormen til  ôSansegangbroô kan ses herunder. 

 

 

Billede 82 (egen tilvirkning), viser brainstormen over id®en ôSansegangbroô. 



Emilie Vestergaard Willadsen                                                                                                    maj 2025 

og Frederikke Byberg-Hansen                                                        Oplevelsesdesign - Kandidatspeciale 

Side 106 af 179 
 

5.1.3 ôFælles Mandalaô 

Den anden idé, der blev udvalgt, var, at gæsterne sammen skulle lave en stor naturmandala. 

Her skulle gæsterne vælge naturelementer på en skærm, som de ville tilføje Mandalaen, så 

den hele tiden vokser sig større og større. Der blev brainstormet, at en edderkop kunne være 

en slags vært og guide gæsterne, da edderkoppen er en af naturens egne mandalakunstnere. 

Der blev også idéudviklet på, at Mandalaen kunne projekteres ned på gulvet, så gæsterne stod 

midt i den. Der kunne desuden skabes en memorabilia ved, at gæsterne fik en udprintet 

version med hjem af Mandalaen, som den så ud, da de var der. Et billede fra brainstormen 

omkring ôFælles Mandala kan ses herunder. 

 

5.1.4 ôTræk vejret med blomsterneô 

Denne tredje idé går ud på, at gæsterne skal lave vejrtrækningsøvelser i rytmen til en 

fastmotion optagelse af, hvordan blomsters blade bevæger sig efter sollyset i løbet af en dag. 

Under brainstormen blev det foreslået, at der kunne tilføjes en varmelampe for at simulere 

dag og nat, samt skabe yderligere sansestimuli hos gæsterne. Det blev også foreslået, at 

gæsterne kunne sidde i store potteplanter og derved selv agere planter. Et billede af 

brainstormen fra idéen ôTræk vejret med blomsterneô kan ses på næste side. 

Billede 83 (egen tilvirkning), viser brainstormen til id®en ôFÞlles Mandelaô. 



Emilie Vestergaard Willadsen                                                                                                    maj 2025 

og Frederikke Byberg-Hansen                                                        Oplevelsesdesign - Kandidatspeciale 

Side 107 af 179 
 

 

5.1.5 ôLigge i skovbundenô 

Den fjerde og sidste idé går ud på, at gæsterne skal ligge i en blød og varm skovbund. Denne 

idé er til dels inspireret af Astrid Lindgrens Ronja Røverdatter, der ligger i en blomstereng af 

anemoner. På samme måde skulle gæsterne blive ét med skovbunden og bare sanse alt, imens 

de hørte en lydfortælling. Under brainstormen opstod en idé om, at skoven skulle byde 

gæsterne velkommen hjem, inspireret af biophilia, der beskriver, at mennesker har hjemme i 

naturen. Det blev desuden foreslået, at oplevelsen kunne suppleres med duften af grannåle fra 

æteriske olier for at understøtte det sanselige yderligere. Et billede af brainstormen på ôLigge 

i skovbundenô-idéen kan ses på næste side. 

 

 

 

 

Billede 84 (egen tilvirkning), viser brainstormen p¬ id®en ôTrÞk vejret med blomsterneô. 
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5.1.6 Idévurdering 

Idévurdering er en systematisk og analytisk teknik, der kan anvendes til at vurdere de idéer, 

vi er kommet frem til (Striim, 2006, s. 117). For at benytte idévurdering går vi fra den 

divergente tænkning og over til den konvergente tænkning, hvor idéerne skal ses på med 

logiske briller (Fibiger, 2020, s. 53). Dette vil blive gjort gennem Ole Striims idévurdering, 

der består af fem faser, som vil blive beskrevet og anvendt herunder. 

Den fßrste fase i id®vurderingen hedder óKrav til lßsningô, hvor der skal formuleres 

specifikke krav til designet (Striim, 2006, s. 118). Her tages der udgangspunkt i de tre 

designkriterier: óNaturelementerô, óImmersiv sanseoplevelseô og óVÞre i nuetô som tre 

ufravigelige krav, som designet skal leve op til. 

I den næste fase skal kravene prioriteres i en rangorden med de vigtigste krav først (Striim, 

2006, s. 118). Gennem diskussion har vi vurderet, at kravet óVÞre i nuetô er det vigtigste 

designkrav, da det tilgodeser den efterspørgsel på afslappende og langsomme oplevelser, som 

er beskrevet tidligere i afsnittene 1.1 Indledning og 3 Know Users.  

Billede 85 (egen tilvirkning), viser brainstormen p¬ id®en ôLigge i skovbundenô. 
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Det næste krav, mener vi, er designkriteriet óNaturelementerô, fordi designet skal passe ind i 

Naturkraft Museets kontekst. Desuden er det påvist, at direkte og simulerede naturelementer 

kan skabe rammer for mental restitution.  

Det sidste krav er designkriteriet óImmersiv sanseoplevelseô. Det designkriterium vurderes 

som værende mindre vigtigt end de to første, da sanselighed og immersion igennem 

udelukkelsesmetoden får tredjepladsen. Dog er det stadig vigtigt i forhold til, at sansestimuli 

kan være med til at skabe immersive universer, hvor gæsterne glemmer tid og sted og 

derigennem får en pause fra hverdagens stress og jag. 

Den prioriterede rækkefølge lyder således: 

1. ôVære i nuetô 

2. ôNaturelementerô 

3. ôImmersiv sanseoplevelseô 

5.1.7 Vurdering 

I dette trin skal de fire idéer vurderes ud fra, hvorvidt de opfylder de tre designkriterier 

(Striim, 2006, s. 118). Dette vurderes i den prioriterede rækkefølge, for hvis ikke idéen kan 

leve op til designkriteriet óVÞre i nuetô, er der ingen grund til at g¬ videre med den (Striim, 

2006, s. 118). Herunder vil de fire idéer blive vurderet ud fra designkriterierne. 

5.1.7.1 ôTræk vejret med blomsterneô 

Det vurderes, at denne idé kan skabe rum for mental restitution igennem ART. Da fastmotion 

optagelse af blomster, der åbner og lukker sine blade, kan understøtte soft fascination. Idéen 

kan også være med til at skabe rammer for mental restitution ved, at gæsterne meditativt skal 

trÞkke vejret i en bestemt rytme. Designkriteriet óNaturelementerô er med, dog kun i form af 

simuleret natur. Immersion er en subjektiv tilstand, og det kan derfor ikke garanteres om dette 

opstår, men der kan måske være nogle gæster, der bliver immersed i opgaven med at trække 

vejret i takt med blomsterne. Det sanselige aspekt forstærkes, hvis gæsterne selv sidder oppe i 

potteplanter, men ellers er dette en idé, der primært stimulerer synet. 
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5.1.7.2 ôSansegangbroô 

Denne idé halter mest i forhold til designkriteriet óVÞre i nuetô, da der ikke som sådan er 

indtænkt afslappende elementer fra f.eks. ART. Da denne idé ikke lever op til det vigtigste 

designkriterie, vil der ikke blive arbejdet videre med den. 

5.1.7.3 ôFælles Mandalaô 

I idéen omhandlende ôFælles Mandalaô vurderes det, at óVÞre i nuetô kan vÞre mulig, da 

Mandalaer kan have en meditativ kvalitet. Samtidigt indgår fraktaler i Mandalaens mønstre, 

hvilket ifølge ART kan understøtte soft fascination. Designkriteriet óNaturelementerô er ogs¬ 

til stede, dog kun i form af simulerede naturelementer. Om der er skabt rammer for 

immersion kan være svært at sige, men der kan argumenteres for, at nogle af gæsterne måske 

vil blive så opslugte af det store naturmønster, at de glemmer tid og sted. Sanselighed er dog 

kun til stede i ringe grad, da naturmandalaen skal konstrueres på en skærm og derefter 

projekteres på gulvet. Derfor er det synssansen og i ringe grad følesansen, der vil blive 

stimuleret. 

5.1.7.4 ôLigge i skovbundô 

I idéen med at gæsterne skal ligge i skovbunden og høre en lydfortælling vurderes det, at der 

er grobund for, at designkriteriet óVÞre i nuetô kan opst¬. Dette vurderes ud fra det visuelle i, 

at gæsterne skal ligge ned og kigge op på trækronens naturmønstre, der er beskrevet i ART, 

som noget der kan facilitere soft fascination. Desuden er biophilisk design til stede i brugen 

af naturens former og farver, der kan skabe et afslappende miljø. Dertil er der ingen krav til 

gæsterne andet end at lægge sig ned og lytte. Designkriteriet óNaturelementerô er 

repræsenteret både igennem direkte og simuleret natur ved konstruktionen af den simulerede 

skovbund, der kan indeholde en blanding af simuleret græs og grene fra direkte natur. For at 

sige det en gang til for prins Knud, så er det svært at vide, om der vil opstå immersion, men 

det at skabe en helstøbt verden i form af en indendørs skov kan være med til at skabe rammer 

for at immersion kan opstå. Ud fra at gæsterne skal ligge i skovbunden, mærke mosset under 

sig, dufte grannåle, imens de lytter til naturlyde og kigger op i trækronen, er det den af de fire 

idéer, der skaber størst sansestimulering. 

5.1.8 Ekstra fordele 

I denne fase af idévurderingen skal der ses på, om idéerne besidder yderligere fordele end 

blot at leve op til designkriterierne (Striim, 2006, s. 118). Her vil vi se p¬ de tre id®er: óTrÞk 
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vejret med blomsterneô, óFÞlles Mandalaô og óLigge i skovbundenô, da id®en om 

ôSansegangbroenô er blevet frasorteret i det tidligere trin. 

ôTræk vejret med blomsterneô-idéen kan have den fordel, at det meditative element med 

vejrtrækning er med til at afslappe gæsterne. 

ôFælles Mandalaô-idéen kan have den fordel, at den understøtter medskabelse i oplevelsen, 

hvor gæsterne er med til at forme oplevelsen ved at designe den store Mandala. Desuden vil 

det her være muligt for gæsterne at få en memorabilia med hjem i form af en printet version 

af den store naturmandala. 

ôLigge i skovbundenô-idéen besidder de fordele, at den måske kan facilitere et brud på 

gæsternes scripts ved at bede dem om at lægge sig ned i den bløde skovbund, hvilket ikke er 

normen for de fleste museumsbesøg. Ved bruddet på gæsternes scripts kan oplevelsen skille 

sig ud og blive mere mindeværdig. Idéen har også den fordel, at den måske kan holde 

gæsterne i udstillingen i længere tid ved, at de skal ligge og høre en lydfortælling og derved 

måske være løsningen fra problematikken, at gæsterne i gennemsnit kun er i udstillingen i to 

minutter. 

5.1.9 Samlet bedømmelse 

I det sidste og femte trin i idévurdering skal der laves en samlet bedømmelse af idéerne for at 

vælge en idé at arbejde videre med (Striim, 2006, s. 119). 

Under dette trin diskuterede vi frem og tilbage fordele og ulemper ved de tre idéer og 

konkluderede, at idéen med at gæsterne skulle ligge i skovbunden og høre en lydfortælling er 

den idé, der lever bedst op til de tre designkriterier, samt målet om at skabe rammer for 

mental restitution. Dette gør idéen ved både at inkorporere direkte og simuleret natur i 

udformningen af skovbunden, hvilket også vil understøtte det sanselige aspekt. Desuden er 

det design også den eneste af idéerne, der inkorporerer lugtesansen. Og undersøgelser viser, 

at jo flere sanser, der aktiveres, des bedre husker vi den givne oplevelse (Fugl, 2009, s. 22). 

Det vurderes, at der er mulighed for at skabe rammer for, at immersion kan opstå ved at 

designe en altomsluttende verden ved at kuratere oplevelsesrummet til at foregive at være et 

komplet udsnit af en skov. Det sidste designkriterier óVÞre i nuetô kan der ogs¬ argumenteres 

for er implementeret ved, at der er meget få krav til gæsterne i forhold til de andre to idéer, 

hvor gæsterne i højere grad skal være aktive deltagere, skal gæsten i dette design blot være til 

stede og sanse oplevelsen. Idéen med at ligge i skovbunden er også udvalgt, fordi det er den 
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idé, der bedst understøtter det nuværende design i udstillingen. Der skal altså ikke kreeres en 

helt ny udstilling, der skal snarere kurateres et design, der understøtter det nuværende og 

fremhæver de positive elementer, der allerede er til stede i udstillingen ñLivets TrÞò. 

5.2 Videreudvikling af idéen ôLigge i skovbundenô 

Efter at have idévurderet og benyttet konvergent teknik til at udvælge idéen, hvor gæsterne 

skal ligge i skovbunden, begyndte vi at videreudvikle på idéen ved igen at vende tilbage til 

divergent tænkning (Fibiger, 2020, s. 53). Dette blev bl.a. gjort igennem yderligere 

brainsketching af idéen for at kunne skabe en samlet forståelse af, hvordan designet skulle 

udformes. Et billede af denne brainsketch kan ses herunder. 

 

 

Desuden blev det diskuteret, hvordan designet konkret skulle gøre brug af attributter fra 

biophilisk design, skabe rammer for soft fascination, samt inkorporerer andre pointer fra teori 

og empiri. Alt dette mundede ud i en designkonceptidé, der vil blive præsenteret herunder. 

5.2.1 Den overordnede konceptidé 

I designid®en til ñLivets TrÞò-udstillingen skal gæsterne træde ind på en skovbund (uden 

sko) med blødt simuleret mos og græs på gulvet. Der ligger grene, blade og et væltet træ på 

gulvet. Dette træ skal der vokse små svampe ud af, hvilket gør brug af den biophiliske 

designattribut Alder, Forandring og Tidens Patina (Kellert & Calabrese, 2015, s. 17), hvor 

Billede 86 (egen tilvirkning), viser brainsketching af 

videreudviklingen af id®en ôLigge i skovbundenô. 
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naturens evige forandring er synlig, hvilket gør, at oplevelsesrummet kommer til at fremstå 

som mere levende. Et lille rævehul med rævefodspor tæt ved ligger i udkanten af 

skovbunden. Gulvet er ujævnt med mos nogle steder, græs andre steder og bregner rundt 

omkring. På væggen skal der klistres billeder op, som får det til at se ud som om, skovmiljøet 

fortsætter ud over rummets fysiske grænser, hvilket samtidig forstærker den biophiliske 

designattribut: Billeder af Naturen, hvilket kan give gæsterne en emotionel tilfredsstillelse 

(Kellert & Calabrese, 2015, s. 15). Denne attribut er i forvejen til stede i udstillingen, da der 

projekteres trækrone på egetræet òLivets Træò. De metalsøjler, der holder gangbroen oppe, 

skal formes som nåletræer med grankogler og grannåle på skovbunden under dem. Valget om 

at benytte nåletræer er truffet på baggrund af, at de ikke afblomstrer om vinteren som eks. et 

bøgetræ gør, således bryder disse ikke med rummets årstid-loop. Der skal desuden vokse mos 

op ad siden på træerne, således at den biophiliske attribut Alder, Forandring og Tidens Patina 

understøttes yderligere (Kellert & Calabrese, 2015, s. 17). Rundt i lokalet placeres der små 

aromadiffusere, der kan sprede duften af æteriske olier, der dufter af grantræer for yderligere 

at understrege, at gæsterne befinder sig i en granskov. 

Ved at kuratere oplevelsesrummet som en skov gøres der brug af den biophilisk 

designattribut Naturlige Farver ved at holde designet i skovens naturlige farvepalette med 

farver som for eksempel brun og grøn (Kellert & Calabrese, 2015, s. 15). Attributten 

Naturlige Materialer vil blive inkorporeret ved at placere sten, kogler, træstubbe og grene fra 

direkte natur rundt i udstillingen, da disse kan være særligt gode til at fremkalde positive 

følelser hos mennesker (Kellert & Calabrese, 2015, s. 15). Ved at placere så mange 

forskelligartede naturmaterialer, der indeholder forskellige naturlige former, vil attributterne 

Informationsrigdom og Naturalistiske Former også være repræsenteret i udstillingsrummet, 

hvilket mennesker ofte finder tiltrækkende og reagerer positivt på (Kellert & Calabrese, 2015, 

s. 16-17). 

Igennem alle disse valg om at inkorporere direkte og simuleret natur vil attributten 

Integration af Dele, der Bliver til et Hele også være til stede, da hele oplevelsesrummet 

igennem alle de små enkelte dele vil danne et samlet udtryk af at være til stede i en dansk 

skov (Kellert & Calabrese, 2015, s. 19). 

Inkorporeringen af naturens fraktaler i form af bl.a. grankogler og årer i træstubbe  

understøtter desuden den biophiliske designattribut Naturlig Geometri (Kellert & Calabrese, 

2015, s. 18) samtidig med, at det kan være med til at facilitere soft fascination fra ART, der er 
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knyttet til æstetiske naturoplevelser og naturens fraktaler, der kan skabe et afbræk fra 

dagligdagens directed attention (Kaplan & Kaplan, 1989, s. 178-192). Soft fascination kan 

lede til mental restitution, fordi tankerne blot får lov til at vandre (Kaplan & Kaplan, 1989, s. 

192). Ifølge ART skal naturmiljøer indeholde disse fire kvaliteter for at skabe mental 

restitution, being away, fascination, extent og compatibility (Kim, Van Rompay, Louwers, 

Yoon, & Ludden, 2024, s. 5). Kvaliteten being away prøver vi at faciliteter igennem et 

oplevelsesdesign, der skiller sig ud fra de gængse museumsoplevelser og gerne skulle skabe 

en immersiv følelse af at være trådt ind i en anden verden, hvor hverdagens pres og krav ikke 

kan nå gæsterne (Kaplan & Kaplan, 1989, s. 189-190).  I extent forsøger designet at skabe en 

følelse af helhed af at være i en skov igennem de mindre dele; træer, mos, bregner mm. 

(Kaplan & Kaplan, 1989, s. 190). Dette vil forhåbentligt være nemt at afkode for gæsterne og 

skabe en æstetisk tilfredshed hos dem, så der opstår en følelse af sammenhæng mellem det, 

de ved, der skal være i en skov, og det, de oplever i udstillingen (Kaplan & Kaplan, 1989, s. 

190). Fascination, der er den tredje kvalitet, håber vi at kunne kuratere ved hjælp af 

naturelementer, herunder naturens mønstre og små dyrespor i skovbunden, der forhåbentlig 

vil fastholde gæstens opmærksomhed på en blød og afslappende måde (Kaplan & Kaplan, 

1989, s. 192). Den sidste kvalitet er compatibility, der beskriver, hvordan mennesker 

foretrækker at agere i naturmiljøer frem for urbane (Kaplan & Kaplan, 1989, s. 193). Denne 

kvalitet kan være til stede her, da hele rummet foregiver at være en skov. Disse fire kvaliteter 

er inkorporeret i dette oplevelsesdesign i forsøget på at understøtte soft fascination og 

derigennem skabe mental restitution hos gæsterne i udstillingen. 

Der vil blive taget udgangspunkt i en dansk skov i dette oplevelsesdesign, fordi Naturkraft 

Museet formidler danske naturbiotoper. Der vil derfor kun vælges arter og sorter, der 

naturligt ville kunne optræde i danske skove. Dette kan understøtte den biolphiliske 

designattribut Kulturel og Økologisk Tilknytning til Placering, da det er nemmere for 

mennesker at skabe følelsesmæssige forbindelser til miljøer, de kender (Kellert & Calabrese, 

2015, s. 20). 

Nede i skovbunden skal der designes små gemmesteder som for eksempel en lille dal omgivet 

af bregner, hvor gæsterne kan ligge ned og lytte til lydfortællinger delvist skjult fra andres 

blikke. Dette valg er truffet ud fra attributten Udsigt og Tilflugt, der tilgodeser menneskers 

evolutionære behov for at kunne søge ly for fjender eller vejret (Kellert & Calabrese, 2015, s. 

19). Det er vigtigt, at gæsterne ligger blødt, da dette gør mennesker mere fleksible og 

modtagelige, samtidig er det vigtigt, at de ligger varmt, da kulde skaber mistillid hos 
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mennesker (Lobel, 2015, s. 27+42). Det skulle gerne gøre det til et rart sted at være, samt 

gøre at gæsterne får lyst til at krybe ind i naturen. Derfor skal der skrues op for varmen i 

udstillingen, da det er noteret i observationsskemaet, at flere gæster kommenterer, at det er 

koldt inde i ñLivets TrÞò-udstillingen (bilag 4, s. 3+4+20). 

Den store gangbro, der er bygget af metal og beton, skal have et visuelt udtryk af at være 

lavet af træ, for at hele universet får et blødt og naturligt udtryk, hvilket vil le kunne 

understøtte attributten Integration af Dele, der Bliver til et Hele yderligere (Kellert & 

Calabrese, 2015, s. 19). Desuden skal gangbroen iklædes en stor mængde af efeu for at tegne 

endnu et billede af tidens tand, der også fremmer den biophiliske designattribut Alder, 

Forandring og Tidens Patina (Kellert & Calabrese, 2015, s. 17). 

Valget om at inkorporere biophiliske designattributter, der kuraterer oplevelsesrummet som 

en dansk skovbund, er også truffet for at understøtte det sanselige. Dette gøres gennem det 

visuelle æstetiske udtryk, men også igennem det taktile i at gå på blødt mos, der giver efter 

under ens fødder, røre ved barken på de ru træstammer, samt de kolde glatte sten. Vi har et 

håb om, at designgrebet med at benytte biophilisk design vil skabe en rolig og afslappende 

æstetik og atmosfære, der kan få gæsterne til at sænke skuldrene og slappe af. 

Vi vil gerne bibeholde rummets levende kvalitet ved at gemme små projektorer, der kan 

projektere dyreliv eller årstidsskift, der passer til den sæson òLivets Træò befinder sig i. 

F.eks. kan der projekteres et egern, der piler op ad et af grantræernes stammer i efterårets 

loop. Eller også kan der projekteres anemoner på hele skovbundens i stedet for, det blot er 

rundt om egetræet i sommer-loopet. Optimalt måtte folk også gå rundt under træet, sætte sig 

op ad det og røre ved det. 

5.2.1.1 Lydfortælling 

Inde i udstillingen ñLivets TrÞò er der i forvejen et ambient lydbillede best¬ende af 

naturlyde, bl.a. vind, regn og fuglekvidder, samt en underliggende atmosfærisk melodi. Dette 

lydbillede skaber en ambient kvalitet, som fylder hele rummet med en bestemt atmosfære af 

at være ude i naturen.  

De små lydfortællinger, vi gerne vil inkorporere i det nye design, skal tale ind i det større 

ambiente lydbillede for at bibeholde en samlet Tone of Voice. De skal derfor ikke indeholde 

sæsonbestemte lyde, da lydfortællingerne kan blive afspillet, når som helst i det 12-minutters 

årstids-loop, der spiller i udstillingen. Hvis der f.eks. blev afspillet lyden af en fugl, der kun 


















































































































