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INDLEDNING

Denne athandling er skrevet ud fra ensket om, at @stetik — som det der veekker vores sanser,
vores nysgerrighed og forundring — kan f4 en sterre plads i hverdagens viden- og
leringsmiljoer. Ifelge filosoffen John Dewey kan en astetisk oplevelse ryste os ud af
dagligdagens trummerum (Shusterman 1992), ligesom en astetisk indstilling til og
opmarksomhed pa verden kan fa os til at bemarke ting, vi normalt overser i hverdagen
(Thyssen 2005). Filosoffen Carsten Friberg mener endog at: ”Det astetiske rummer vore
normer og handlinger i konkret sanselig form...” (Friberg 2006:186), og ifelge
kunstteoretikeren Nicolas Bourriaud (2002) er estetik ikke kun en subjektiv oplevelse, men
kan ligeledes vere et socialt anliggende. Brugen af @stetik som virkemiddel kan skabe og

fremme mellemmenneskelige relationer.

Filosoffen Gernot Bohme (1993, 2008) bruger betegnelsen atmosfare om det forhold, der
opstar mellem mennesker og genstande/rum. Det forhold, som stemmer vores folelser og
derved pévirker os pé den ene eller anden made. Mange mennesker har hver dag deres gang i
fysiske viden- og leringsmiljoer og bliver pavirket af de @stetiske udtryk, der moder dem —
eller mangel pd samme. Netop manglen pd samme var det, der vakte min interesse for den
@®stetiske dimension af viden- og leringsmiljeer. Mange kontor-, skole- og studiemiljeer er
kedelige og intetsigende. Set fra en designers perspektiv er det de farreste steder, at

astetikkens potentialer som virkemiddel udnyttes i de fysiske rammer.

Astetik er imidlertid en vesentlig del af vores liv, som ifelge hjerneforskeren Kjeld Fredens
pavirker den made, vi som mennesker samarbejder, lerer og trives. Han forteller i et
interview 1 bogen Zstetik, ja tak (DCUM 2003), hvordan lering forsterkes ved muligheden
for at konvertere passive folelser til aktive. Han udtaler: ”Hvis man kan konvertere passive
folelser til aktive, s4 @ger man folks aktivhed.....Det fremmer leringen, det oger
hukommelsen, det gger samarbejdet, det oger glaeden”. Og videre: ”Zstetik kan bevidstgere
dig om og fastholde dig pd muligheden af at konvertere passive folelser til aktive”. (Ibid.:35)
Det @stetiske kan sdledes vende passivitet til aktivitet og gere os til mere aktive deltagere i

feellesskaber og mere disponeret for lering.

I et andet interview i arkitekturforsker Inge Mette Kirkebys doktorathandling Skolen finder
sted forteeller Fredens: Vi ved om lering, at det, der feestner hukommelsen, det er folelsen af

en situation, hvor man larer noget. S& folelserne har overordentlig stor betydning for,



hvordan man lerer noget. Faktisk er det folelsesstemtheden, der bestemmer, hvornar og hvad
vi leerer — og det er jo en forbandet overset dimension.” (Kirkeby 2006:162) Aktive folelser
og folelsesstemtheden, dvs. hvordan ens felelser aktiveres og stemmes i et fysisk miljo, har
altsd stor betydning for, hvorvidt eller hvordan vi lerer og husker; om vi samarbejder og har

det godt.

Den atmosfare, der moder mennesker pa deres arbejde eller undervisningsinstitution, er med
til at stemme folelserne. Fysiske rammer kan sdledes gennem deres @stetiske udformning

vere med til at pavirke folelsesstemtheden og dermed laering, trivsel og samarbejde.

Et andet aspekt af @stetik og stemthed, som Fredens pointerer, er betydningen af
stemningsmeessige forandringer i de fysiske omgivelser. Fredens mener, at det vigtigste for, at
leering finder sted, er, at stemningen eller atmosfaeren skifter og dermed byder pd nye
sanseindtryk (Kirkeby 2006). Han betragter stemthed som en musisk metafor: ”...som man
skal vaere opmarksom pé hele tiden, s man kan gé ind og stemme rummet en gang imellem —
i dag skal du spille i en anden toneart, s& har man lige nogle enkelte ting, man kan @&ndre pd.”
(Ibid.:162) De stemningsmassige skift kan ifolge Fredens ogsd komme som overraskelser.

Han udtaler: ”Man skal ga efter at indbygge overraskelsesmomenter, som kan opstd hele

tiden. Skabe forandringer i rummet, endre kammertonen lidt.” (Ibid.:163)

Vil man gerne fremme lering, videndeling og samarbejde skal de fysiske rammer siledes
vare astetisk stimulerende med mulighed for stemningsmessige skift og overraskelser, der

fremmer aktive folelser frem for passive.

Arkitekturpsykologen Rotraut Walden mener ligeledes, at de fysiske rammer er et vasentligt
aspekt i menneskers arbejds-, studie- og skoleliv. Hun skriver: “Especially the spatial
conditions can contribute to students experiencing social togetherness and community.”
(Walden 2009:93) Walden er optaget af, at brugerne involveres i udformningen af eller
stillingtagen til egne fysiske rammer. Walden mener, at hvis brugerne far lov at pévirke de
arbejds- eller uddannelsesmiljoer, de har deres daglige gang i, vil det befordre sterre
tilfredshed, trivsel og ydeevne for det enkelte menneske (Walden 2009). Det kan oven i kabet
have betydning for berns selvverd at kunne deltage og dermed prage deres egne fysiske
rammer: “Through participation in the design and building process, children are allowed to
’feel at home’; they are taught by the same process that they can influence their environment.
This in turn strengthens their sense of self-worth as well as community.” (Ibid.:95)
Indflydelse gennem involvering kan siledes veere med til at skabe ansvar for og ejerskab til

fysiske rammer blandt brugere (Ibid.).

Derudover pointerer Walden vigtigheden af, at mennesker kan identificere sig med de fysiske

rammer, de skal feerdes i gennem deres arbejde-, studie- eller skoledag. Dvs. at brugerne af



viden- og leringsmiljeer skal kunne genkende sig selv i de @stetisk-rumlige udtryk, de medes
af.

Det er sdledes vasentligt at inddrage brugere. Gennem involveringen har de mulighed for at
prege miljoerne, sd de kan identificere sig med dem, hvilket vil skabe ejerskab, fallesskab,

starre trivsel og ydeevne.

Vil man gerne skabe viden- og leringsmiljoer, der fremmer lering, samarbejde og trivsel
papeger Fredens vigtigheden af @stetisk-stimulerende miljoer, der kan skabe forandringer i
hverdagen. Walden understeger vigtigheden af, at brugerne kan vere med til at udforme og
pavirke miljoerne. Det @stetiske er et vaesentlig aspekt i menneskers daglige liv, som alt for
ofte far for lidt opmarksomhed i de fysiske rammer. Det er hovedsagelig det praktiske og
tekniske — antallet af stole og borde, om de kan haves og s@nkes, om det elektroniske udstyr
er i orden etc. — der betragtes som de vesentligste faktorer for et velfungerende viden- eller

leringsmilje.

FORMAL

I Rambgll har man imidlertid gje for @stetikkens betydning i viden- og laringsmiljeer.
Ligeledes ses veardien af at involvere brugere og interessenter i de tidlige faser af
byggeprocesser samt i de faser, hvor et byggeri skal indrettes og tages i brug. Derfor sagde de
ja til dette erhvervsph.d.-projekt, som har Designskolen Kolding som veartsinstitution og er

administrativt forankret ved Arkitektskolen 1 Aarhus.

Projektet var tilknyttet bdde bygherrerddgivningen og Attractor (som er en del af Rambell
Management Consulting) i Aarhus. Attractors kernekompetence er proceskonsultation. De
kan saledes bistd bygherrerddgivningen med inddragelsen af brugere. Det, virksomheden
imidlertid manglede for at udvikle deres radgivningsfelt, var en tilgang til at involvere

brugere/interessenter i den cestetiske dimension af et byggeri/fysisk milje.

Formalet med erhvervsph.d.-projektet var derfor at udvikle metoder, teknikker og redskaber,
der gor det muligt at inddrage brugere aktivt og reflekteret i arbejdet med @stetik i egne
fysiske rammer. Mélet er dermed, at brugere kan tage kvalificeret stilling til den @stetiske

dimension af viden- og leringsmiljoer.



PROBLEMSTILLING

Som det beskrives i det ovenstaende, er det a@stetiske en vigtig del af menneskers hverdag.
Det er imidlertid en dimension, der kan vare svar at italesette og gore tilstrekkelig
handgribelig, fx i forbindelse med byggeprocesser. Kirkeby beskriver i sin doktorafthandling
fem forskellige typer af rum, man kan forholde sig til i arbejdet med leringsmiljoer. Det
sociale rum, handlingens rum, det adfcerdsregulerende rum, det betydningsbecerende rum og
det stemte rum (Kirkeby 2006). Set i forhold til et byggeprogram pépeger Kirkeby, at de
forste tre rum kan diskuteres overvejende rationelt. Deres indhold og formél kan opstilles
eksplicit og er nemme at forholde sig til (Ibid.). De to sidstnevnte rum - det
betydningsberende og det stemte — dekker imidlertid over @stetiske kvaliteter og er derfor
svaere at have med at gore i et byggeprogram. Det @®stetiske er uhandgribeligt, og @®stetiske

krav er svaere at formulere og bliver hurtigt uskarpe og generelle (Ibid.).

Det ®stetiske, som selv for designere og arkitekter kan forekomme svert og uhdndgribeligt at
italesette, bliver det i endnu hgjere grad, nar brugere skal involveres i a@stetiske spargsmal.
Men da det er vigtigt, at @stetik fir en sterre plads i viden- og leringsmiljeer, og at brugere
kan fa indflydelse pa den @stetiske udformning af deres egne miljoer, har jeg i dette projekt
valgt at arbejde med problemstillingen omkring astetik og brugere. Jeg mener, der er behov
for metoder, teknikker og redskaber, som kan gere det uhandgribelige mere hindgribeligt i

participatory design processer. Derfor har jeg stillet folgende forskningsspeargsmal:

Hvordan kan brugere involveres i stillingtagen til den cestetiske dimension af viden- og

leeringsmiljoer?
Og to undersporgsmal:

* Ud fra hvilke kriterier kan brugere tage stilling til cestetiske kvaliteter i rum?
*  Hvilke metoder, teknikker og redskaber kan befordre stillingtagen til den cestetiske

dimension af rum?

Omdrejningspunktet i athandlingen er sdledes, hvordan @stetik og participatory design kan ga
hand i hidnd og dermed bidrage til bedre viden- og leringsmiljeer. Miljoer der stimulerer
sanserne, gger lering, samarbejde og trivsel samt skaber en folelse af fellesskab, ejerskab og
identitetsfolelse blandt brugerne. Afhandlingen beskeaftiger sig imidlertid ikke med selve
designet af miljeerne. Arbejdet i dette projekt har veret koncentreret om at finde mader,
hvorpa brugere kan reflektere over @stetiske kvaliteter og virkemidler i rum samt vaere med
til at sam-skabe ideer/oplaeg til og prototyper pd @stetiske udtryk. Det har varet vigtigt at
prove at kvalificere disse udtryk ved at lade 'noget andet’ end brugernes personlige smag

ligge til grund for dem.

10



Afhandlingen skal desuden ses som en opfordring til i langt hejere grad at opfatte @stetik som
et virkemiddel, der kan benyttes aktivt og reflekteret af brugere i viden- og leringsmiljeer i
dagligdagen. Ved at involvere brugere skarpes deres opmaerksomhed pd @stetik som et
vasentligt aspekt. De far gjnene op for, at man — med Kjeld Fredens ord — kan stemme rum
samt, at man ved at stemme rum pa en anderledes made kan @&ndre oplevelsen af det, og det

rummet leegger op til mellem mennesker.

MIN BAGGRUND

Med en uddannelse som designer inden for mode og tekstil er det naturligt for mig at arbejde
med @stetiske virkemidler. Inden for bdde mode- og tekstildesign benyttes visuelle, taktile og
formmaessige kvaliteter i bestraebelsen pa at skabe @stetiske udtryk, der formidler en specifik
stemning. Hvilken stemning, der skal formidles, kommer an pd, hvordan man ensker

brugergruppen skal pavirkes — hvilken fortelling de skal medes af.

Efter endt uddannelse begyndte jeg at arbejde med udsmykning af rum — bl.a. kantiner,
mederum, kontorer m.m. — og sd med egne @jne, hvor intetsigende og udtrykslese mange
kontor- og studiemiljeer er. De afspejler ikke de mennesker, der ferdes i dem til hverdag og
giver derfor ikke brugerne mulighed for at identificere sig med dem. Brugerne har heller ikke
mulighed for at &ndre pa miljeernes astetiske udtryk, da dette ikke er teenkt ind i brugen af de

fysiske rammer.

Set fra et designperspektiv bliver @stetiks potentiale som stemningssattende virkemiddel og
kommunikationsredskab ikke udnyttet ret mange steder i viden- og leringsmiljeer. Som Anni
Albers (2000) — tekstildesigner med baggrund i Bauhaus — pointerer, bliver iseer menneskers
taktile sans understimuleret. Det taktile er ikke et aspekt, der pd det bevidste plan fylder ret
meget i vores moderne samfund. Men i det hele taget far den @stetiske dimension, der kan
formidle umiddelbare sansemassige indtryk, der stimulerer til lering, samarbejde m.m. samt
kan udtrykke vores sociale og kulturelle tilhersforhold, vores vardier, normer og dremme,

ofte meget lidt opmarksomhed i viden- og leringsmiljoer.

Derfor var det oplagt for mig at fore tankegangen fra mode- og tekstildesign over pa rum og
dermed tanken om, at @stetikken kan formidle fortellinger, skabe en identitetsfolelse og tale

til og afspejle verdier og normer hos brugere.
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AFHANDLINGENS OPBYGNING

Afhandlingen beskriver en praksisbaseret og eksperimenterende undersggelse af, hvordan
@stetik 1 rum kan héndteres i brugerinvolverende sammenhange. Det efterfelgende giver et

kort indblik i athandlingens opbygning.

Kapitel 1 Projektets forankring og empiriske grundlag giver et indblik 1 den
virksomhedskontekst, forskningen er tenkt ind i, samt det empiriske grundlag, athandlingen

er baseret pé.

Kapitel 2 Forskningsmetode beskriver Constructive Design Research og Experimental
Design Research. I Constructive Design Research legges der vagt pa, at viden bliver til
gennem konstruktion af fx designartefakter eller prototyper. Experimental Design Research
kan regnes som en del af Constructive Design Research, men tilbyder en metodisk ramme til
arbejdet med den konstruerende tilgang. Rammen bestir af et program, der afproves,
udbygges og styrkes i et dialektisk samspil med eksperimenter. Eksperimenterne er i dette
tilfeelde workshops med brugere. Eksperimenterne udger en iterativ proces, hvilket vil sige, at

resultatet fra et eksperiment far indflydelse pé planleggelse, form og indhold af det neste.

Kapitel 3 Det teoretiske grundlag bestér af en gennemgang af udvalgt @stetisk og systemisk
teori. Den @stetiske teori er hovedsagelig baseret pd Ole Thyssen — dveelende sansning og frit
strommende opmeerksomhed, Carsten Friberg — cestetisk veerdi, Gernot Bohme — atmosfere og
Nicolas Bourriaud — relationel cestetik. Den systemiske teori gennemgéar de systemiske

kernebegreber, der har haft betydning for athandlingen.

Kapitel 4 Designmetode beskriver participatory design. Inden for participatory design bruges
ofte forskelligartede artefakter og materialer som engagerende og genererende redskaber i
processer med brugere. Redskaberne skaber et faelles sprog og giver mulighed for at arbejde
med heender og krop sdvel som intellektet. Eksempler pd brugen af genererende redskaber og

forskellige tilgange til participatory design gennemgés i kapitlet.

Det empiriske grundlag for afhandlingen er syv eksperimenter bestiende af workshopforleb

med brugere af viden- og leringsmiljeer. Eksperimenterne falder i to faser (se figur 0.1).

Kapitel 5 Proto-practice: eksperiment 1-4 beskriver de forste fire eksperimenter. De var en
undersagelse af det forelobige programs muligheder for italesettelse og handtering af @stetik
i brugerinvolverende sammenhange. Gennem det iterative forleb i proto-practice fasen
udviklede programmet sig. Indsigter forte til, at ny teori blev introduceret, og at mit syn pa

@stetiks rolle i rum @ndrede sig.
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Figur 0.1 lllustration af projektets tre faser.

Kapitel 6 Operationalisering af teori og empiri gennemgér, hvordan de empiriske erfaringer
fra proto-practice fasen samt litteraturstudier blev omsat til et procesmeessigt grundlag for
arbejdet med @stetik i rum. Grundlaget bestdr af en processtruktur kaldet Proceshjulet, en
ramme for designprocessen kaldet Klangbundsmodellen samt en teoretisk forstdelsesramme
kaldet AZstetiktrappen. Afsnittet om Astetiktrappen er en gengivelse af artiklen The
Aesthetics Steps — Differentiated Approaches to Spatial Aesthetics (se appendix), som er
godkendt til net-tidsskriftet Artifact. Jeg har valgt at beholde selve beskrivelsen af trappen
nasten uendret, da den er svar at bryde op. Det betyder imidlertid, at der er citater og
henvisninger til teori, der gentages. Det procesmassige og @stetiske grundlag ferte til

udviklingen af det etablerede program.

Kapitel 7 Det etablerede program: eksperiment 5-7 gennemgar den sidste fase af
eksperimenter. Eksperiment 5-7 var baseret pad det etablerede program og undersgger dermed
italesettelsen og hindteringen af astetik i participatory design sammenhange ud fra et mere
specifikt og tydeligere formuleret stasted ved hjelp af det procesmassige og estetiske

grundlag.

Kapitel 8 Opsamling, konklusion, bidrag og perspektivering sammenfatter projektets
indsigter og findings og giver mit bud pa deres anvendelse i praksis samt pd de fremadrettede

muligheder bade forsknings- virksomheds- og designmeessigt, som jeg anser for vasentlige.
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Afhandlingen skildrer sdledes en praktikers snoede vej gennem @stetikteori omsat til praksis
og iterative eksperimenter i workshopform, hvor deltagerne gennem refleksion og
praksisorienterede gvelser arbejder med at sam-skabe astetiske udtryk mentet pa deres egne

fysiske arbejds- eller undervisningsmiljoer.

BEGREBSAFKLARING

I nedenstaende introduceres vesentlige begreber, der anvendes i athandlingen. Hvis der ikke
henvises til en kilde, er beskrivelsen min udlegning af begrebet. Denne udlegning har

udviklet sig gennem projektet og er inspireret af afhandlingens hovedkilder.

RUM: Rum i denne athandling skal ikke forstds i et arkitektonisk perspektiv, hvor man taler
om selve vaeggene, gulvet og loftets indbyrdes forhold samt lysindfald og akustik. Rum er her
betegnelsen for den plads, hvori visuelle og taktile kvaliteter og artefakter kan placeres og

indvirke pa oplevelsen af rummet.
INDRETNING: Strategisk placering af visuelle og taktile kvaliteter og artefakter i et rum.

VIDEN- OG LARINGSMILJQER: [ denne athandling dakker betegnelsen viden- og
leringsmiljeer over fysiske rum i virksomheder og uddannelsesinstitutioner, hvor viden og

leering skal videregives og tilegnes.

ASTETISK UDTRYK: En sammensatning af visuelle og taktile kvaliteter og artefakter, hvis
formal det er at generere en atmosfere, der stemmer mennesker folelsesmessigt og derved

evt. kan skabe nysgerrighed, forundring, befordre mellemmenneskelige meader etc.
SCENARIE: En form for scenografi der bygges ved anvendelsen af forskellige materialer.

DEN ZASTETISKE DIMENSION: Den @stetiske dimension af rum bestar af de sansemaessige
kvaliteter, der potentielt stemmer mennesker folelsesmaessigt. Det er farver,
materialer/overflader, formsprog, lyd, lugt, lys, muligheder for placering og bevagelse i rum.

De elementer, der kan modvirke, at brugere oplever rum som ligegyldige.

PRAKTISK TILGANG: Ved en praktisk tilgang til verden danner vi os hurtigt et overblik
over situationer og omgivelser, og opmarksomheden pa detaljer nedtones. Befinder vi os i

vante omgivelser ser og bemcerker vi ikke, hvordan de egentlig tager sig ud. Vi mener at vide

det (Thyssen 2005).

ASTETISK TILGANG: Ved en @stetisk tilgang til verden benytter man en dvealende
sansning og er opmarksom pé detaljer. Man ser og bemcerker omgivelserne — tager dem ikke

for givet (Thyssen 2005).
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SAM-SKABE: Sam-skabe bruges her tilsvarende det engelske co-create, som ifelge Sanders
og Stappers (2008) er betegnelsen for: ”...any act of collective creativity, i.e., creativity that
is shared by two or more people.” (Sanders & Stappers 2008:6). Co-creation er dermed et
bredere begreb end co-design, der ofte henviser til enten samarbejdende designere eller

designere og ikke-designere, der samarbejder gennem en designproces.

FRAMEWORK: En teoretisk forstielsesramme, der samler og kategoriserer forskellige

tilgange inden for et felt. (Begreb der ofte anvendes inden for designforskning.)

METODE: Bratteteig et al. skriver, at man ofte kan sammenligne en metode med en form for
“opskrift’ pa, hvordan man udferer en raekke aktiviteter (Bratteteig et al. 2013). ”The method
concept in Participatory Design refers to a coherent set of organising principles and general
guidelines for how to carry out a design process from start to finish — within a Participatory
Design perspective.” (Ibid.:118) En participatory design metode giver sdledes generelle
anvisninger, som imidlertid ikke uden videre kan overfores fra fx en workshop til den naste.
Det vil vaere nedvendigt at tilpasse og justere metoden til den specifikke situation. Bratteteig

et al. definerer bestanddelene i en metode pa folgende vis (Ibid.):

* Application area

* Perspective

*  Guidelines:
- Techniques
- Tools

- Principles for organisation

TEKNIK: En teknik er méden, hvorpd redskaber og toolkits bliver sat i spil. Som Sanders et
al. (2010) beskriver, kan fx et set billedekort bruges pa mange mader: "They can be sorted,
categorized, prioritized, used to make a collage, tell a story and/or used to spark

conversations.” (Sanders et al. 2010:2).

REDSKAB: De materielle komponenter, der benyttes i participatory design processer
(Sanders et al. 2010). Fx billedkort, 3-D figurer, papir/pap former (Sanders 2000).

TOOLBOX / TOOLKIT: En samling af redskaber, der er sammensat og bruges med et
specifikt forméal (Sanders et al. 2010:2).

100 BILLEDER: Et sat billedkort, der bestar af 100 fotos af meget forskellig karakter.

(Udviklet af designer Nienke Johansen og undertegnede).
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KAPITEL 1

Projektets forankring & empiriske grundlag

RAMBOLL SOM VARTSVIRKSOMHED

Afhandlingen er, som navnt i indledningen, baseret pa et erhvervsph.d.-projekt i samarbejde
med Rambell. De efterfolgende afsnit, der omhandler virksomheden, bygger pa viden tilegnet

gennem min ansattelse, samtaler med kolleger og Rambglls hjemmeside.

Rambgll er en dansk virksomhed, der i 1945 blev etableret af to ingenierer — Borge Johannes
Rambgll og Johan Georg Hannemann. Virksomheden varetog rddgivende ingenigrydelser og
blev med tiden den sterste tekniske rddgiver i Norden. Gennem é&rene udviklede
virksomheden sig fra udelukkende at beskeftige sig med teknisk rddgivning inden for byggeri
til ogsé at arbejde med transport, milje, energi, olie og gas samt management consulting. I
takt med udviklingen oprettede Rambgll afdelinger i udlandet og varetager nu opgaver over

hele verden.

I det nedenstdende diagram (figur 1.1) ser man organisationens opbygning og de

forretningsomrader, Rambgll arbejder inden for samt de nye markeder, der satses pa.

UNSIWIIN
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=
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Management Consulting |

RAMBGLL

Figur 1.1 Organisationsdiagram over Ramboll gruppen.
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Rambgll er en virksomhed i konstant beveagelse og udvikling, og samtidig foler
virksomheden et stort samfundsmessigt, socialt og miljemassigt ansvar. Rambell arbejder
derfor efter FN’s retningslinjer — Global Compact — i deres daglige virke og i den strategiske
planlegning. Global Compact er det hidtil sterste internationale initiativ for virksomheders
samfundsmaessige ansvar og retter sig mod omrdder sdsom menneskerettigheder,
arbejdsrettigheder, milje og antikorruption. Initiativet skal bidrage til at lose de sociale og
miljemassige udfordringer, som kommer i kelvandet pd globaliseringen. Ud over omtanken
for miljeet og samfundet tenkes der ligeledes pd medarbejdernes trivsel og udvikling.
Rambells verdigrundlag lyder: “En etisk, ansvars- og samfundsbevidst indstilling, som
skaber respekt og tillid hos kunder og tilfredshed blandt medarbejdere.” (www.ramboll.dk)
Der legges saledes stor vaegt pd medarbejdernes tilfredshed og trivsel bdde fagligt og

personligt.

Ud over deres store internationale malrettede satsninger er der ligeledes plads til satsninger af
mere eksperimenterende karakter. Det viser deres veartsskab for dette projekt, som ligger
inden for et felt — @stetik — som set i en arbejds-/rddgivningskontekst er helt nyt land for

Rambaoll.

Projektet her var delt mellem to meget forskellige forretningsomradder i Rambolls
Aarhusafdeling. Begge akterer mente, at de kunne drage fordel af at f udviklet et grundlag
for et fremtidigt samarbejde. Den ene var Attractor, som overvejende arbejder med
proceskonsultation og er en del af Rambell Management Consulting, mens den anden var

Bygherrerddgivningen, der er en del af omradet kaldet Byggeri (se figur 1.1).

Formalet med projektet var at udvikle tilgange, teknikker og redskaber til involvering af
brugere i stillingtagen til den @stetiske dimension af viden- og leringsmiljeer. Det indebarer,
at Attractor far metoder, teknikker og redskaber til at varetage processer, der har med rum og
astetik at gore, og at Bygherrerddgivningen via et samarbejde med Attractor far mulighed for
at tilbyde en mere helhedsorienteret radgivning, med fokus ikke kun pa det tekniske, men

ogsd pd den @stetiske dimension af bygninger.

BYGHERRERADGIVNINGEN

Bygherrerddgivningen fungerer som sparringspartner og radgiver for bygherrer gennem
samtlige af et byggeprojekts faser. De er ofte involveret lige fra det forste ideopleg fra
kundens side til udarbejdelse af byggeprogram, valg af konkurrence- og udbudsform,

projektering, valg af entreprenerer samt udferelsen af byggeriet.
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Indledningsvis kan de sdledes vaere involveret i fastleggelse af byggeriets vision og mal. Dvs.
at de hjelper kunden med at tage stilling til, hvilke bygningsmassige behov de har bade nu
og fremadrettet. Fx kan der fra bygherrens side vare tvivl om, hvorvidt man skal ombygge en
eksisterende bygning, eller om man i stedet skal satte et helt nyt byggeri i veark.
Bygherrerddgivningen rddgiver i det tilfelde om fordele og ulemper og beregner

omkostningerne ved de forskellige lasninger.

Gennem selve byggeprocessen star bygherreradgivningen for projektstyring — udarbejdelse og
overholdelse af tidsplan og ekonomi, samarbejde med entreprengrer og arkitekter — samt for
kvalitetskontrol. De serger hele vejen igennem projektet for, at standarter bliver overholdt, og

at der leveres den kvalitet af materialer og lesninger, som kunden er blevet lovet.

En bygherrerddgiver har ofte en ingenierbaggrund, og arbejdet er ofte preget af tekniske,
praktiske og konstruktionsmessige losninger. Bygherrerddgivningen i Rambell veegter
imidlertid en helhedsorienteret radgivning hejt og deres interesse i dette projekt ligger netop i
at kunne supplere den tekniske radgivning med muligheden for rédgivning i astetiske
kvaliteter og muligheder i de indledende faser af et byggeprojekt. Ligeledes vil de gerne
demokratisere beslutningsprocessen ved at medvirke til brugerinvolvering i byggeriets tidlige

faser og evt. i forbindelse med ibrugtagning (indretning m.m.).

Derfor s& de med dette projekt en mulighed for at f4 skabt et udgangspunkt for at kunne
inddrage bygherrer, brugere og interessenter i processer angdende stillingtagen til den

®stetiske dimension af byggeri.

ATTRACTOR

Attractors kerneydelse er proceskonsultation inden for forandrings-, strategisk udviklings- og
implementeringsprocesser i bdde offentlige og private organisationer og virksomheder.
Derudover tilbyder de coaching bade pa ledelses- og medarbejderplan af savel enkeltpersoner
som teams. Coachingydelserne knyttes ofte til igangvarende procesforlab i organisationer og
virksomheder for at forstaerke leringen og de forandringstiltag, der arbejdes med i forlgbene.
Gennem 4rene har Attractor sidelobende med proceskonsultationen udviklet en omfattende
kursusvirksomhed, hvor de tilbyder kurser og uddannelser inden for ledelse, coaching,

proceskonsultation og projektledelse.

I &r 2007 blev Attractor en del af Rambgll Management, da Rambgll opkebte det tidligere
selvstendige konsulenthus, som blev grundlagt i ar 2000 af Jacob Storch og Thorkil Molly-
Seholm. Attractor blev i de efterfolgende ar flere gange karet som gazellevirksomhed pga. sin

bemarkelsesverdigt hurtige veekst. Det systemiske og anerkendende fundament, som Storch
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og Molly-Seholm grundlagde deres succesrige virksomhed pd, danner stadig basis for
Attractors arbejde. Attractor er sdledes starkt teoretisk funderet, og flere af konsulenterne,
som er eller har veret ansat i Attractor er forfattere/medforfattere til beger, der beskaeftiger
sig med proceskonsultation, coaching og projektstyring m.m. Bogerne er baseret péa systemisk
og anerkendende teori, og de bagvedliggende teoretikere, der treekkes pa, er fx Bateson,

Maturana, Lang, Cooperrider, Tomm, Cronen og Shotter.

Konsulenterne hos Attractor har ofte en universitetsbaggrund og en stor del er enten uddannet
inden for psykologi eller har haft faget som en del af deres uddannelse. I tilleeg er en stor del

certificeret som coaches.

I Attractor er konsulenterne ikke ekspertradgivere inden for et specifikt fagligt omréde. Deres
ekspertise ligger i at facilitere processer, hvor organisationer og dermed mennesker skal flytte
sig mentalt. Processerne kan bdde involvere en lille gruppe mennesker, fx en ledelsesgruppe,

eller en stor medarbejdergruppe.

P& basis af den systemiske og anerkendende teori forsgger proceskonsulenterne at skabe
refleksion blandt ledelse og medarbejdere for derigennem at *forstyrre’ deres ’verdensbillede’
og maske derved @ndre det. Inden for en systemisk og anderkendende tilgang anses
sandheden for en relativ sterrelse, der forhandles og skabes gennem de fortellinger, vi
konstruerer i dagligdagen. Fortellingerne kan handle om ledelsen, kollegerne eller situationen
i det hele taget. Derfor er der i Attractor stort fokus pa det sprog, der tales i en organisation,
de logikker der ligger til grund for egne eller andres handlinger samt de relationer, der er eller
kan skabes mellem mennesker. Derudover legges der vaegt pa at inddrage de mennesker, der
berares af forandringsprocesserne. Ved at inddrage de bereorte medarbejdere skabes der

ejerskab og faelles ansvar for de tiltag, der foranlediges af den organisatoriske forandring.

PROJEKTETS BIDRAG SET I ET VIRKSOMHEDSPERSPEKTIV

Den systemiske virkelighedsopfattelse har preget dette projekt. Ved at vere en del af
Attractor og gennem min uddannelse som proceskonsulent i Attractor-regi har jeg faet et
indblik i den systemiske og anerkendende teori omsat til praksis. I arbejdet med estetik og

brugere har jeg integreret flere af de systemiske kernebegreber, hvilket uddybes i kapitel 2.

Jeg har haft fokus pé, hvordan ikke bare sproget, men ogsé det materielle kan fremme og
skabe relationer, og hvordan det @stetiske kan vaere med til at fortelle historier samt forstyrre
det vante. Ved at forstyrre det vante og forventede i rum kan man fremme en forandring i

maden, hvorpd mennesker interagerer og skaber relationer. Den systemiske verdensanskuelse
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har séledes blandet sig med designeren og designforskningens verdensanskuelse og har
resulteret i et framework (en teoretisk rammesa&tning), tre modeller og en metodisk tilgang,
der tilsammen legger op til at arbejde med @stetik i en brugerinddragende sammenhang.
Frameworket og modellerne danner et *fundament’ for inddragelse af brugere i den astetiske
dimension af rum. Jeg har gennem projektet netop haft fokus pa at finde frem til
retningslinjer, der kan sikre, at andre end mig — dvs. Attractors proceskonsulenter — kan

varetage processerne med brugere og interessenter i bygherrerddgivningens regi.

I arbejdet med modellerne kan det @stetiske perspektiv samt teknikker og redskaber varieres
og udskiftes alt efter hvilken kontekst, det/de skal bruges i. I athandlingens sidste empiriske
del undersoges et @stetisk perspektiv, som herer til de mere eksperimenterende af slagsen.
Men fordi perspektivet samt teknikker og redskaber kan @ndres og justeres inden for
’fundamentet’, kan andre @stetiske perspektiver komme pd banen og skabe relevans i en

anden kontekst.

Den metodiske tilgang, der er resultatet af dette projekt, er sdledes udviklet til at indgd i
processer, der engagerer brugere og interessenter samt genererer refleksion i relation til
®stetiske kvaliteter og udtryk. Stillingtagen til astetiske udtryk indebaerer ikke kun
sporgsmélet om, hvilke materialer, farver og formsprog bygherren, interessenter eller
brugerne ensker. Det indebazrer i hej grad stillingtagen til byggeriet/de fysiske rammers
vision og formdl set fra et ikke-teknisk/-praktisk perspektiv, men fra et @stetisk og
mellemmenneskeligt perspektiv. I et @stetisk og mellemmenneskelige perspektiv er fokus pa,
hvilke sociale interaktioner og relationer man ensker at skabe eller fremme gennem
bygningen/rummenes infrastruktur. Hvilke muligheder tilbydes brugerne for at bevaege sig
gennem og placere sig i bygningen, og hvordan kan visuelle og taktile kvaliteter intensivere
oplevelsen af tilstedevarelsen i1 fysiske rammer. Hele denne proces indebarer, at de
involverede far mulighed for at reflektere gennem og arbejde hindgribeligt med engagerende
og genererende redskaber, der kan bruges til at sam-skabe prototyper af en fremtidig

onskveerdig tilstand.

Attractor og Bygherrerddgivningen har gennem denne athandling séledes faet en metodisk
tilgang bestdende af framework, modeller og teknikker, der kan bruges som udgangspunkt for
arbejdet med brugerinvolvering i den @stetiske dimension af viden- og leringsmiljeer.
Gennem et samarbejde mellem Bygherrerddgivningen og Attractor kan Bygherrerddgivningen
integrere arbejdet med og fokusset pd det @stetiske samt brugerinvolvering i deres

raddgivningspraksis.
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DET EMPIRISKE GRUNDLAG

Det empiriske grundlag for udviklingen af framework, modeller, teknikker og redskaber er
hovedsagelig fremkommet gennem syv workshopforleab med brugere. Alle deltagere var
tilknyttet viden- eller leringsmiljoer enten som ansatte, studerende eller begge dele. Nogle
havde relation til Rambell, men ikke alle. I det nedenstdende redegeres kort for brugernes

tilhersforhold samt kontekst.

SYV WORKSHOPFORL@B

Eksperiment 1

Deltagere: 16 konsulenter og administrative medarbejdere fra Attractor
Konsfordeling og aldersgruppe: 11 kvinder og 5 meand i alderen 25 — 55 ar
Varighed: en workshop 4 1 time

Tilhorsforhold: Rambell

Tema: Workshoppen omhandlede en gnsket atmosfaere i de nye lokaler, deltagerne enten lige
var flyttet til i det ny-opferte domicil i Kebenhavn eller skulle flytte til i det ny-ombyggede

Aarhushovedsade.

Eksperiment 2

Deltagere: 4-6 medlemmer af Survey afdelingens faste medarbejderstab (ikke call center

medarbejdere)

Konsfordeling og aldersgruppe: ca. ligelig fordeling gennem de tre workshops.
Aldersgruppen var 30-45 &r.

Varighed: 3 workshops 4 1 time
Tilhorsforhold: Rambell

Tema: Deltagerne eonskede at forbedre deres kontorfaciliteter, som ikke fungerede i

dagligdagen.
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Eksperiment 3

Deltagere: 4-7 medarbejdere fra forskellige virksomheder, der skulle dele bygning
Konsfordeling og aldersgruppe: klar overvaegt af mend. Aldersgruppen var 45-60 ar.
Varighed: 3 workshops 4 1 % time

Tilhorsforhold: Kunde til Rambgll (Bygherrerddgivningen)

Tema: Bygningen var pa det padgeldende tidspunkt under opferelse, og deltagerne skulle vaere
med til at lave et alternativt materiale med fokus pd @stetiske kvaliteter, som kunne sendes

med de obligatoriske praktiske specifikationer til udvalgte indretningsvirksomheder.

Eksperiment 4

Deltagere: 12 deltagere pa et af Attractors lederkurser

Konsfordeling og aldersgruppe: 1 mand og 11 kvinder i alderen 40-55 &r
Varighed: 1 workshop & ca. 1 /2 time

Tilhorsforhold: Rambell (Attractor)

Tema: Deltagerne skulle forholde sig til og skabe atmosfaerer i modeller af megderum.

Eksperiment 5

Deltagere: 2 praktikanter ansat ved Attractor/universitetsstuderende
Konsfordeling og aldersgruppe: 2 mend pé ca. 25 ar

Varighed: 1 workshop a 5 timer

Tilhorsforhold: Rambell (Attractor)

Tema: Deltagerne skulle i modelform bygge forslag til indretningen af grupperum i Attractors
kontor- og undervisningsfaciliteter i Aarhus. Grupperummene skulle legge op til andre

sociale interaktioner og relationer end det omgivende miljo.

Eksperiment 6

Deltagere: 4 medarbejdere ved Greve Kommune
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Konsfordeling og aldersgruppe: 3 maend og 1 kvinde i alderen 35-40 &r
Varighed: 2 workshops 4 3 timer
Tilhorsforhold: udenfor Rambell-regi

Tema: Processen omhandlende udviklingen af et koncept for et innovationsrum i Greve

kommune. Innovationsrummet skulle laegge op til forstyrrelser af det vante og forventede.

Eksperiment 7
Deltagere: 4 elever og 13 lerere og projektmedarbejdere fra fire erhvervsskoler

Konsfordeling og aldersgruppe: 8 kvinder og 5 mand i alderen 30-60 &r samt 1 pige og 3

drenge i alderen 16-17 é&r.
Varighed: 1 workshop a 3 timer
Tilhorsforhold: udenfor Rambell-regi

Tema: Deltagerne arbejdede med ideer til midlertidige scenarier/anderledes méder at bruge

rummet pd set i et pedagogisk-didaktisk perspektiv.

Som man kan se, er de syv workshopforlab meget forskellige, bdde hvad angar antal
deltagere, aldersfordeling, varighed, tema og sammenhang. Forlgbene kom i stand, fordi de
involverede mennesker kunne se en fordel i at medvirke pga. deres specifikke situation.
Workshopforlebene var séledes eksperimenter i en virkelig kontekst og svarede til virkelige
designkonsulentopgaver. Som forsker, designer og facilitator har jeg naturligvis haft mit
formél med og designfaglige perspektiv pd eksperimenterne. Jeg har italesat temaer og
ovelser med bestemte begreber og udtryk og derved sldet en retning an. Selvom jeg hele vejen
igennem har vaeret pdpasselig med kun at d&bne muligheder og {4 deltagerne til s& vidt muligt

at reflektere selv, har dette naturligvis pavirket dem og dermed eksperimenternes resultater.

Da alle eksperimenter var rettet mod kundens specifikke kontekst og den virkelighed, der
fulgte med denne, fik denne kontekst i hgj grad indflydelse pd eksperimenterne — dvs. hvad

der blev afprovet og pé hvilken méade.

Til trods for forskningsprocessens iterative forlgb har alle eksperimenter takket vaere deres
forskellighed bidraget med deres eget seregne bud p& muligheder for at inddrage brugere i

den @stetiske dimension af viden- og leringsmiljeer. Tilsammen udgjorde erfaringerne fra
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processen et mere overordnet forslag til retningslinjer for participatory design processer med

det @stetiske som omdrejningspunkt.

Eksperimenterne i denne afhandling kan ogsd betragtes som cases, og professor Bent
Flyvbjerg (Oxford Universitet) taler netop for casestudiets kvaliteter som forskningsmetode.
Han beskriver, hvordan han er stadt pa kollegers modstand mod metoden, siden han begyndte
at arbejde med den i 1990’erne. Casestudiet bliver af nogle opfattet som velegnet til
pilotundersogelser, men ikke som metode i forskningsprojekter. Andre mener, at videnskab
handler om generalisering, og at casestudiet med sin kontekstathaengige viden derfor ikke er
egnet som forskningsmetode. Mens andre igen mener, at casestudiet giver forskeren for stort
spillerum i forhold til egne fortolkninger, og at de derfor er for subjektive (Flyvbjerg 2010).
Flyvbjerg argumenterer imidlertid for, at netop den kontekstathangige viden er vesentlig i
lerings- og forskningssammenhange. For at udvikle ferdigheder pa et hejt niveau er det ikke
nok at tilegne sig kontekstuathangig viden og regler. Det er i hgj grad nedvendigt at fa
konkrete kontekstbundne erfaringer (Ibid.). Flyvbjerg mener, at det kun er: ”.. ...gennem
erfaring med enkelttilfeelde, at man i det hele taget kan bevage sig fra begynder- til

ekspertstadiet.” (Ibid.:466)

Flyvbjerg argumenterer saledes for, at casestudiets tette forbindelser med virkelige
situationer og konkrete kontekstbaserede erfaringer er vasentlige for udviklingen af
kompetencer pa ekspertniveau, hvilket naturligvis ligeledes gelder for forskeren (Flyvbjerg
2010). Konkrete kontekstathengige erfaringer kan opnds ved at vare i ”...n@rkontakt med

den studerede virkelighed og gennem feedback fra dem, man studerer.” (Ibid.:467)

Denne nzrkontakt og feedback er ligeledes det, der gor, at casestudiet ifelge Flyvbjerg ikke
kan klandres for at vaere subjektivt i den forstand, at det bekrafter forskerens forudfattede
antagelser. Flyvbjerg skriver, at ifelge en rakke forskere, der har udfert dybtgéende
casestudier, viste deres forudfattede meninger og hypoteser sig at vere forkerte. Det at dykke

ned i virkeligheden fik dem til at revidere disse betydeligt (Flyvbjerg 2010).

De syv workshopforleb i denne afhandling foregik som beskrevet i nerkontakt med den
studerede virkelighed, og der foregik en konstant feedback fra deltagerne pa de evelser,
tilgange og teknikker, der blev sat i spil. Ved at befinde mig i denne narkontakt med
deltagerne og deres virkelighed @ndredes mit eget syn pd astetik i rum og involvering af
brugere. I dette tilfelde var det sdledes ikke min hypotese, der forandrede sig, men mit

perspektiv pa estetikkens formal i rum.

En del af denne neerkontakt med den studerede virkelighed bestod ud over workshopforlebene

ogséd af min generelle ferden i viden- og leringsmiljeer i forbindelse med projektet. Sarligt
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var Rambells kontorbygninger og brugen af dem med til at forandre mit perspektiv pd den

astetiske dimension af rum. Hvilket beskrives i det folgende afsnit.

ANDRE VZESENTLIGE EMPIRISKE INPUT

Nér jeg skriver, at det empiriske materiale hovedsagelig er fremkommet gennem
workshopforlabene, er det séledes, fordi jeg gennem projektet ogsd fik input fra min
tilstedeverelse i Rambgll. Jeg observerede, hvordan rum blev anvendt og indrettet i Rambglls
to nye kontormiljeer i henholdsvis Aarhus og Kebenhavn. Is@r de fysiske rammer i
Kebenhavn fik stor betydning for mit syn pd rum, @stetik og indretning, fordi der pé
Attractors foranledning blev skabt en enklave af rum, som skilte sig markant ud fra resten af
omgivelserne. Da jeg padbegyndte projektet, var Attractor et par maneder forinden flyttet ind i
Rambpglls nybyggede hovedsade i Orestad. Konsulenterne havde svert ved at finde sig til
rette i de stromlinede lokaler, hvor man ikke métte bore huller i veggene uden en
godkendelse fra Facility management, og hvor det kreevede en del tovtrekkeri at 4 lov at
have lys pa bordene i kursuslokalerne pga. af den potentielle brandfare. Ligeledes matte man
ikke &bne de store dere ud til ’det fri’ p4 varme sommerdage og kunne ikke selv kontrollere,

hvornar solafskermningen for vinduerne blev aktiveret.

Mange af konsulenterne folte sig indlemmet i et stort maskineri, som de ikke havde
indflydelse pa. De valgte at trodse det storre ’system’ ved at indrette flere af grupperummene
i deres kursusomréde utraditionelt og med udtryk meget langt fra de moderne spartanske
udtryk i resten af den store bygnings mederum og kontorer. Attractors konsulenter tog saledes
sagen i egen hand, fordi de ikke kunne identificere sig med omgivelserne. Det gav ikke
mening i deres selvbillede at skulle passe ind, rette ind og ikke kunne handle frit. For at fele
sig hjemme matte de skille sig ud. Ligeledes var det et problem at f& konsulenterne til at
benytte deres kontor, som 14 pa 4. sal og séledes placeret langt fra kursusomradet, der 14 i
stueplan. I tilleg lignede kontoret alle de andre kontorer i bygningen, der alle var indrettede
med de samme lysegrd mebler og samme beige sisalteppe. Dette farvevalg gav
kontormiljeerne et meget ensformigt og ’grat’ udtryk. Da kontorernes ’beboere’ i tilleg ikke
matte haenge noget pd vaeggene uden at skulle indhente tilladelse, hvilket kunne vere en
omstendelig proces, aftholdt det sandsynligvis mange fra at ’gere noget ved’ deres kontor.

Dermed forblev de gré.

Mange af Attractors konsulenter foretrak sdledes at sidde og arbejde og holde meder i
kursusomradets sma ’iscenesatte’ rum frem for i resten af domicilets stroamlinede faciliteter.
Det skabte til gengeld en mangel pd samling og fzllesskab, som ofte blev italesat med

bekymring béde fra Attractors ledelse samt medarbejdere.
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Den store kontrast, der blev skabt mellem den ensrettede ’cooperative identity’ indretning og
de sma grupperum i Attractors kursusomréde satte mange tanker i gang om, hvad indretning
skal, og hvem den er for — udefrakommende eller medarbejderne? Hvilken rolle har @stetik i
rum, og hvor stor er menneskers trang til at kunne identificere sig med og finde en mening i
det, der omgiver dem? lagttagelsen af den ‘rumlige forstyrrelse’ Attractor i Kabenhavn skabte
i det storre system og de generelle observationer af kontormiljeerne i bdde Aarhus og

Kebenhavn gav sdledes input til projektet.

Derudover var jeg en form for deltagende observater, mens jeg tog
proceskonsulentuddannelsen. Isar foranlediget af en bestemt underviser, Tim Struck, var der
pa det hold, jeg fulgte, et stort fokus pa brugen af rummet i proceskonsultation. Gennem
uddannelsen skulle vi, holdets deltagere, udfere forskellige ovelser, hvor der blev lagt vaegt pa
at understotte karakteren af en proces gennem ’rekvisitter’ og iscenesattelse af rummet. Der
var saledes en opmarksomhed pa rums affektive pévirkning af mennesker og en performativ

tilgang til proceskonsultation, hvor rummet skulle teenkes ind som medspiller.

Via proceskonsulentuddannelsen oplevede jeg, hvor stor effekt selv sméd og meget enkle
@ndringer i rummet kan have for den méde, hvorpa mennesker relaterer sig til hinanden. Fx
skaber det at sidde i en cirkel pd puder pd gulvet en anden atmosfaere og mellemmenneskelig
forbindelse end at sidde pa stole omkring et bord. Ligeledes er brugen af musik et
sansemassigt virkemiddel, der har stor stemningsmessig effekt i fysiske rammer. Mange af
mine medkursister gav gennem uddannelsen udtryk for, at det skaerpede blik pd selve rummet
havde abnet deres gjne for de muligheder, der 14 i at teenke rummet med som en aktiv del af fx

atholdelse af meder og facilitering af processer.

De ovenstiende iagttagelser og oplevelser havde, som for nevnt, stor indflydelse pa arbejdet i
dette projekt. Sammen med teoretiske tilgange pavirkede og inspirerede de eksperimenterne.
Hen ad vejen vavede de sig sd at sige sammen med béde teorien og den workshop-baserede

indsamling af empiri, der udger denne afthandling.

ANALYSE AF EMPIRI

I analysen af eksperimenterne har jeg anvendt en cross-case analyse (Miles & Huberman
1994). Den gér ud pd, at man ser pd og sammenligner flere enkeltstdende cases, ofte
begraenset i antal, for at finde sammenhange og menstre. Man ser imidlertid ferst pd den
enkelte case som en helhed for at finde ”...configurations, associations, causes, and effects

within the case....” (Ibid.:174) Dernast sammenligner man de aktuelle cases.
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I dette projekt har jeg selv vaeret med til at igangsztte forlebet og handelserne i de
eksperimenter, som udger de aktuelle cases i athandlingen. Jeg har gentaget enkelte avelser,
men da de fleste blev videreudviklet og tilpasset den kontekst, de skulle fungere i, og da det
aldrig er forudsigeligt at involvere mennesker, kan hvert eksperiment ses som en

enkeltstiende case.

Da de fire forste eksperimenter i proto-practice fasen var afprevninger, med det formal at
etablere et program, havde de ikke en struktureret form samt en ’logisk’ rekkefolge. Derfor
havde jeg brug for at skabe et overblik over de evelser, teknikker/redskaber og teoretiske
tilgange — mader at italesatte astetik — jeg havde sat i sving i eksperimenterne. Efter en
gennemgang af noter, bilag, lydfiler og film og en beskrivelse af de enkelte eksperimenter
opstillede jeg sdledes et skema — et dataset (Miles & Huberman 1994) — for hvert

eksperiment (se figur 1.2). Skemaet var bygget pa tre spergsmal som analysekriterier:

*  Hvordan italescetter jeg som designer cestetik i en rumlig sammenhceng?
*  Hvilke tilgange, teknikker og redskaber blev sat i spil?

*  Hvordan faciliteres processerne?

Derefter sammenholdt jeg skemaerne i en meta-matrix (Ibid.). En meta-matrix bruges til at
skabe overblik over en kompliceret mangde data. I matrixen kan de pageldende cases
opstilles skematisk efter de samme parametre (Ibid.) Derved fandt jeg frem til ligheder og
forskelle. Hvad havde jeg fort videre, og hvilken effekt havde det haft? En fordel ved at bruge
cross-case analysen er bl.a., at de elementer, der ikke fungerede (fx ikke bekraftede
hypotesen), de sadkaldte negative cases (Ibid.), kan vare med til at tydeliggere det, der

fungerede et andet sted og dermed belyse fx drsagssammenhange (Ibid.).

Med udgangspunkt i skemaerne arbejdede jeg saledes videre med at lokalisere sammenheaenge
og forskelle pa tveaers af de fire eksperimenter. Dermed fik jeg ligeledes et tydeligt billede af
de underleggende elementer af den iterative proces, som ikke havde veret i min bevidsthed
pa tidspunktet for eksperimenterne. 1 denne proces fandt jeg sdledes frem til de situationer,

indsigter og findings, der var vasentlige at treekke frem i diskussionen af hvert eksperiment.
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Eksperiment 2

Hvordan involveres brugere i stillingtagen til den zestetiske dimension af rum?

Hvordan italesaetter jeg
som designer aestetik i en
rumlig sammenhaeng?
(Hvad er den aestetiske
dimension af rum?)

Hvilke tilgange, metoder/teknikker
og redskaber blev sat i spil?

Hvordan faciliteres
processerne?

(Hvad er design-konsulentens
rolle?)

Form, farve og materialer

Stemning/atmosfaere har
en mindre fremtraedende
rolle

Astetisk funktion
(teknisk/praktisk og
social funktion)

Wws1i

Fzelles metafor som grundlag for
aestetisk stillingtagen.
(genstand/billede — taktilt og
visuelt)

’sanse-tour’

Ws 2

| grupper. Dialog om og refleksion
over praktisk og social funktion i
egne miljger.

Brik/billede gvelse
ws3

Mood board
(medbringe billeder)

Ws1
Jeg faciliterer med mig selv
som driver.

WS 2

Der arbejdes i grupper.
Jeg deltager forst i
opsamlingen og
diskussionen ifm. denne.

Brik/billede gvelse to og to.

Ws3

Jeg faciliterer med mig selv
som driver.

Deltagerne deltager
engageret og bevidst —
kommer med mange input.

Figur 1.2 Eksempel pa skema.

I anden eksperimentfase var den iterative proces gennemtankt og tydelig. Tilgangen,
teknikker og redskaber var funderet i det etablerede program, og jeg havde derfor ikke behov
for skemaerne. Her beskrev jeg eksperimenterne ud fra filmmaterialet. I den proces udvalgte
og uddybede jeg de passager, jeg fandt mest relevante med transskriberede udtalelser fra
deltagerne. Derneest kodede jeg materialet ved at afmerke setninger (se figur 1.3). Jeg brugte
farvet skrift (gron) i stedet for fx bogstavkoder (Ibid.) til at afmarke relevante setninger og

sekvenser i teksten og i stedet for at skrive noter i margen, som Miles og Huberman (1994)

anbefaler, skrev jeg noter i teksten med blé skrift.

Kodningen blev til ud fra spergsméilene:

Hvor forholder deltagerne sig til sociale interaktioner/relationer i rum?

Hvor forholder deltagerne sig til visuelle og taktile kvaliteter?

Hvor forholder deltagerne sig til beveegelse og placering i rum?

28




T lagde ud med at forteelle om den varme zone. Her skulle det vere bledt og rart at ga, og de havde
derfor anbragt et teppe pa gulvet. Derudover var der to gulvpuder og pd vaggene havde de anbragt
naturbilleder. De afspillede lyden fugleflojt. (De har taget stilling til det visuelle og taktile samt lyd og

lys).
Jeg opfordrede dem til at sette sig og afpreve rummet.

M forteller, at han og T har snakket om, at lyset kunne spille en veasentlig faktor i
stemningssetningen af rummet. Man kunne preve at skabe lysgennembrud som pa billederne af

tE)

skoven, de havde anbragt pa ’skilleveeggene’. M sagde, at de gerne ville skabe: ... den der rare
komfortable fornemmelse, hvor man netop bare kan lene sig tilbage og lade tankerne flyve.”

(00.05.00)

T indsked: ”...det er ogsa sdadan lidt mere intimt...det er lidt mere fortettet... méaske en lidt mindre
zone i forhold til nogle af de andre zoner.” (00.05.08) (Understotte afslappede relationer og
interaktioner).

Ideen var at lave rum i rummet med skilleveegge, der kunne varieres, hvorved rummets storrelse
kunne @ndres. (Arbejder med bevagelse i rummet, infrastruktur).

M, der havde sat sig i en sackkestol med front mod skillevaeeggene med billeder pé, indsked: ”Nu ved
jeg selvfolgelig godt, det er en mock-up... men jeg sidder bare sidan og tenker pa ...fladerne der
bliver rigtig vigtige... skilleveeggens flader...hvad er der pd den? Hvordan ser den ud?” (00.06.23)
(Ved at sidde der far M en oplevelse af, hvordan det ville vere at sidde overfor sddan en skillevag.
Han far en konkret kropslig erfaring, som hjelper ham til at se, at billederne pa skilleveeggene er

vigtige).

M fortalte, at de havde overvejet, at skovbilledet kunne vare pa skillevaeggen, men, fortsatte han, sa
var der noget med stofligheden. Han bankede pé bordpladen, der agerede skilleveeg, og mente den var
alt for hérd.

(Opmarksom pa det taktile).

Figur 1.3 Eksempel pd kodning og noter med farvet skrift.

Ud fra kodningen blev det tydeligt, i hvilke situationer deltagerne forholdt sig til den
@®stetiske dimension af rum og derigennem hvilke metoder, teknikker og redskaber, der
befordrede dette. Dermed skabte kodningen et overblik over de indsigter og findings, det var

vasentligt at diskutere i eksperiment 5-7.

Jeg har valgt at lade beskrivelserne af eksperimenterne indgd som en del af athandlingen
fremfor at legge dem ved som bilag. Dette har jeg gjort for at skabe gennemsigtighed i
forhold til de indsigter og findings, jeg fandt frem til gennem det iterative forleb, samt de valg
jeg traf pd baggrund af disse. Som bilag har jeg lagt de opgave-, agenda- og
opsamlingsbeskrivelser deltagerne fik tilsendt og udleveret undervejs i workshopforlebene. 1

to tilfeelde er mine egne noter til introduktionen af workshoppen ligeledes lagt ved som bilag.
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De vedlagte bilag relaterer sig imidlertid kun til eksperiment 1-3 og 6, da der ingen var til

eksperiment 4 og da de indgér i beskrivelserne af eksperiment 5 og 7.

Det efterfolgende kapitel giver et overblik over den forskningsmetode, der er anvendt samt,
hvordan forskningen struktureres gennem arbejdet med et forskningsprogram som ramme om

athandlingens eksperimenter.

30



KAPITEL 2

Forskningsmetode

CONSTRUCTIVE DESIGN RESEARCH

I dette kapitel beskrives projektets overordnede forskningsmetode samt den
forskningsstruktur, der rammesatter forskningen. Som tidligere beskrevet er projektet
praksisbaseret, eksperimenterende og participatorisk. Det er baseret pd min designfaglige
viden, nysgerrighed og trang til at lede efter nye muligheder i @stetisk-rumlige
sammenhange. Forskningen drives frem af eksperimenter udfert som workshops med
brugere. Eksperimenternes omdrejningspunkt er refleksion over og stillingtagen til @stetiske
virkemidler i egne fysiske rammer. Brugerne tages siledes med i en refleksions- og
designproces angéende den @stetiske dimension af de viden- og leringsmiljeer, de ferdes i til
hverdag. Designprocessen er baseret pa brugen af billeder, materialer og artefakter i
konstruktionen af prototyper i form af enten moodboards eller scenarier i model eller rum.
Afhandlingens viden-output bygger sdledes overvejende pa de processer, der relaterer sig til
konstruktionen af prototyperne. Som metodisk tilgang har jeg derfor valgt at benytte

Constructive Design Research.

Constructive Design Research er beskrevet i bogen Design Research through Practice —
From the Lab, Field, and Showroom (Koskinen et al. 2011). Med det nye begreb forseger
forfatterne at praecisere metoden Research Through Design. Denne metode blev presenteret
af Christopher Frayling i working paperet Reseach in Art and Design i 1993 og var pé det
tidspunkt et helt nyt bud pa, hvordan designforskning kunne bedrives med selve

designprocessen som kilde til viden.

Gennem arene har der dog varet megen diskussion om hvorvidt betegnelsen Research
Through Design er dekkende, og hvad den egentlig dekker over. Koskinen et al. herer til
dem, der mener, at Research Through Design er en uklar betegnelse uden retningslinjer:
”Readers get few guidelines as to how to proceed and are left to their own devices to muddle
through the terrain.” (Ibid. 2011:5). Derfor foreslar de i stedet betegnelsen Constructive
Design Research, som de mener er et mere dekkende og pracist udtryk for forskning, der

benytter designprocessen og konstruktionen af prototyper, mock-ups, scenarier eller
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udarbejdede koncepter til produktion af forskningsmaessig viden. (Ibid.) De definerer
Constructive Design Research som: ”...design research in which construction — be it product,
system, space, or media — takes center place and becomes the key means in constructing
knowledge.” (Ibid.:5). Igennem denne ’konstruktion’ — brugen af materialer og design af
prototyper og koncepter — genereres viden, som belyser emner og omréder, som andre
forskningsmetoder ikke er i stand til at belyse, og som derfor ikke ville komme for dagens lys.
Som Koskinen et al. skriver: ”When researchers actually construct something, they find
problems and discover things that would otherwise go unnoticed.” (Ibid.:2) I denne metodiske
tilgang er ’konstruktionen’ sdledes det, der skaber viden og er dermed drivkraften i

forskningen.

Ofte bruges materialer og prototyper bade til at skabe en forstdelse af en specifik situation og
til at skabe et ’billede’ af et enskvaerdigt fremtidsscenarie. Dette beskrives af Zimmerman og
Forlizzi (her dog under navnet Research Through Design) pé folgende méde: ”In Research
Through Design, researchers make prototypes, products, and models to codify their own
understanding of a particular situation and to provide a concrete framing of the problem and a
description of a proposed, preferred state. (...) Designers focus on the creation of artifacts
through a process of disciplined imagination, because artifacts they make both reveal and

become embodiments of possible futures.” (Zimmerman & Forlizzi 2008:42)

Inden for Research Through Design/Constructive Design Research er der séledes et stort
fokus pa at skabe fremtiden: ”This focus on the future and the focus on concretely defining a
preferred state allows researchers to become more active and intentional constructors of the

world they desire.” (Zimmerman et al. 2010:310)

Gennem det Zimmerman og Forlizzi kalder disciplined imagination arbejder man med forslag
til og muligheder for, hvordan en ensket fremtidig situation, lesning eller form kan tage sig
ud. Man fokuserer pd at skabe nyt, se nye muligheder frem for som inden for andre

forskningsdiscipliner at analysere nutiden eller fortiden. (Zimmerman & Forlizzi 2008)

LAB, FIELD OG SHOWROOM

Koskinen et al. mener, at Constructive Design Research kan inddeles i tre forskellige
tilgange: Lab, Field og Showroom. 1 det felgende vil jeg gennemgd de tre tilgange og
beskrive, i hvilket felt dette projekt er indplaceret.
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LAB

Tilgangen Lab beskriver arbejdet med designforskning i et kontrolleret og de-
kontekstualiseret miljo, hvor der er fokus pa at teste forskellige variabler eller
produktegenskaber sé pracist som muligt. Koskinen et al. skriver: ”The historical foundations
of this methodology are in the natural sciences, but it usually comes to design through
psychology.” (Koskinen et al. 2011:51) I psykologien kan designere/designforskere finde
teorier og studier, der kan understotte deres arbejde med design. Det kan handle om
menneskers kognitive evner eller begrensninger, fx i forbindelse med brugen af teknologi,
eller man kan lade en bestemt psykologisk retning informere sin forskning (Koskinen et al.
2011). Koskinen et al. nevner fx, hvordan man pa Technische Universiteit Eindhoven i en
periode brugte James J. Gibsons ecological psychology som teoretisk tilgang. P4 den méde
kan teorien vere med til at skabe en rammesa®tning af og retningslinjer for

designforskningsprocessen.

Et eksempel pa designforskning inden for feltet Lab er et projekt af Joep Frens, som
designede et kamera med ’a rich interaction user interface’. I stedet for den traditionelle
skeerm med en menu, der kunne styres med knapper, havde Frens’ kamera mere handgribelige
funktioner, hvor man skubbede skaermen pa forskellig vis for at gemme eller slette billeder.
Han havde en hypotese om, at et ’rich interaction camera’ var intuitivt lettere at bruge og var
derfor interesseret i brugeres oplevelse af kameraet. Han foretog derfor udferlige tests med
studerende i et laboratorie set-up, hvor han sammenlignede sit design med et konventionelt

kamera. (Ibid.)

Ved at holde undersogelsen inden for laboratoriets kontrollerede miljg har forskeren
mulighed for at fokusere pd en ting ad gangen, som fx i Frens’ tilfelde relationen mellem
’rich interaction’ og ’user experience’. (Ibid.) I den ’virkelige’ verden kunne et utal af
faktorer pavirke brugernes oplevelse, og undersggelsen kunne derfor vere svar at pracisere
og kontrollere. Som folge af den sadvanligvis detaljerede dokumentation og det de-
kontekstualiserede miljo er det ligeledes muligt at gentage forsegene foretaget inden for Lab i

et andet laboratorium.

FIELD

Modsat Lab foregdr designforskningen indenfor Field i en virkelig kontekst — der hvor

designet skal bruges og vere til nytte.

Field udspringer af socialvidenskab og antropologi/etnografi og designforskere, der arbejder

inden for denne tilgang, er interesseret i, hvad der sker med et design i konteksten. Hvordan
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det bruges og skaber mening for de mennesker, der gor det til en del af deres liv. (Ibid.) Det
interessante for designforskere i dette felt er netop at undersege menneskers ’system of
meanings’ (Ibid.:69), dvs. hvordan mennesker skaber en mening med de genstande/designs,
der omgiver dem, og hvordan de handler ud fra denne meningsdannelse. (Koskinen et al.

2011)

Design-etnografien adskiller sig dog fra en traditionel etnografisk tilgang ved at have fokus
pa produkter og brugen af prototyper. (Ibid.) Prototyper og mock-ups spiller ofte en vigtig
rolle i forskningen, da de bruges til at skabe dialog mellem forskerne og de mennesker

(brugere, interessenter m.m.), der deltager i forskningen.

Et eksempel er designerne Marcelo og Andrea Judices projekt, der gik ud pa at forbedre
sundhedsforholdene i en udkantsdel af Rio de Janeiro. I starten var projektet lagt an pé
anvendelsen af informations teknologi. Efter de forste feltstudier matte Judice og Judice dog
@ndre strategi, da en stor andel af menneskerne i bydelen ikke kunne lase. I stedet valgte de
et tegneserieunivers til formidling af de sundhedsmassige oplysninger, der var formélet med
projektet. Underseogelsen af konteksten foranledigede sdledes en @ndring i valget af
informationsmedie. Forskerne indsd ligeledes, at de ikke kunne gennemfore

forskningsprojektet uden at besoge stedet selv.

Inden for denne type forskning er det vigtigt, at designere/designforskere kommer ud af
kontoret og kommunikerer med de mennesker, de skal designe for. P4 den méde kan de {4 et
indtryk af, hvad de gor frem for, hvad de siger. (Ibid.) Koskinen et al. Skriver: ”Good design
research is driven by understanding rather than data.” (Ibid.:75) Det er saledes et vigtigt
aspekt af Fields, at forskeren prover at forstd konteksten og brugerne. I et forseg péd dette
anvender forskere inden for Field til tider Props og toolkits, hvor der indgar forskellige
materialer og billeder, som brugere, deltagere og interessenter kan bruge til at udtrykke de

dremme, tanker og ideer, som kan vere svere at na verbalt. (Ibid.)

Man forseger saledes at forstd brugernes verden ved at stimulere deres fantasi og refleksion
fordi: ”The aim is to turn fieldwork into an exercise of imagination rather than mere data
gathering.” (Ibid.:76) Der er saledes et storre fokus pa ferstehandserfaringer og forstaelse af
en specifik design- og brugerkontekst end pa indsamling af data, som man ser det inden for
andre forskningstraditioner. Rammen for denne ’exercise of imagination’ er ofte workshops,
design games og scenarier, hvor man ’gver sig pa fremtiden’ (Koskinen et al. 2011; Halse
2010). Inden for Field kan der saledes benyttes en participatorisk tilgang, hvor
designprocessen abnes op for deltagelse af brugere og interessenter. I sddanne processer
bliver designforskeren facilitator frem for observater, hvilket medferer, at forskeren umuligt

kan vere upartisk og objektiv, som tidligere tiders forskning lagde veegt pa. Da forskning
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inden for dette felt i hoj grad retter sig mod og pévirkes af den kontekst, den beskeaftiger sig
med, kan den ofte ikke uden videre overfores til en anden kontekst. Som Koskinen et al.
udtrykker det: ”...field researchers produce ’local’ understanding that describes the context
that cannot be applied uncritically to other cases. It is also temporary rather than something
long-standing.” (Koskinen et al. 2011:81) Den viden, der produceres i Field, er séledes
sjeldent generaliserbar pa et umiddelbart plan, den skal undersgges og omsettes for at kunne

bruges i en anden kontekst.

SHOWROOM

Hvor Lab er baseret pa naturvidenskabens kontrollerede forseg og malbare resultater og Field
pa antropologiens kontekstbetingede feltundersogelser, adskiller Showroom sig markant fra
begge disse ved at have sine redder i kunst og critical design. Critical design er det mest
dominerende felt inden for Showroom og blev lanceret af Anthony Dunne og Fiona Raby i
1990’erne. De brugte betegnelsen om deres eget arbejde med kontroversielt design.
(Koskinen et al. 2011) Critical design opstod med det formél at stille spergsmélstegn ved det
kommercielle produkt- og designmarked: ”...critical design tried to make people aware of the
dangers of commercial design. The aim was to help people discover their true interests rather

than accept things in shops as such.” (Ibid.:90)

De metoder, der anvendes i critical design, er i hej grad inspireret af kunst og bygger bl.a. péd

9

“fremmedgerelse’. Det kunne fx vare: ”...by adding inconvenient nooks into a chair,

designers create distance from what people normally take for granted.” (Ibid.:95)

Gennem provokerende eller overraskende design skabes der séledes debat om det, vi tager for
givet 1 hverdagslivets rutiner (Koskinen et al. 2011). Som Koskinen et al. udtrykker det: "It
questions the way in which people see and experience the material world and elicits change

through debate.” (Ibid.:94)

Forskningsformidlingen inden for Showroom adskiller sig fra andre forskningsfelter ved ofte
at vaegte udstilling af designobjekter lige s& hojt som skriftlig formidling i form af artikler og
boger (Koskinen et al. 2011). Ogsa her tangerer Showroom kunstverdenen. Dunne mener dog,
at der er forskel pd kunst og design og forklarer det pa felgende vis: ”Design needs to be
closer to the everyday life, that’s where its power to disturb comes from. Too weird and it
will be dismissed as art... If it is regarded as art it is easier to deal with, but if it remains as
design... it suggests that the everyday as we know it could be different, that things could
change.” (Ibid.:98)
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P& Interactive Institute i Sverige arbejdes der med designforskningsprojekter inden for
Showroom. Et eksempel pd en prototype, der stiller spargsmalstegn ved tingenes tilstand og
skaber omtanke er ’Erratic Radio’. Radioen fungerede som en normal radio, med mindre den
opfangede et gget energiforbrug i omgivelserne. Gjorde den det, holdt den op med at vaere
tunet ind pd den pdgaldende kanal. Onskede brugerne at fortsette med at here radio, matte de
slukke for noget andet, der brugte strom. Selve designet pd radioen var funktionelt, hvilket
understregede, at det ikke var radioens design, der var anderledes, men den indvirkning

radioen kunne have pé brugernes adferd. (Ibid.:100)

Showroom handler siledes om at forstyrre og skabe refleksion over de ting, man tager for

giveti dagligdagen.

KONSTRUKTION SOM OMDREJNINGSPUNKT

Ifolge Koskinen et al. er der sdledes tre forskellige logikker, der kan drive forskningen inden
for Constructive Design Research. Lab er fokuseret pd nejagtige afprevninger i et de-
kontekstualiseret miljo, fx i form af et videnskabeligt laboratorium. Field betegner forskning,
som foregar i den ’virkelige’ verden med udgangspunkt i menneskers behov i en specifik
kontekst. Showroom dakker det felt, hvor design er et statement, der skaber refleksion over
samfundet og hverdagens forbrug, normer og rutiner. Alle tre tilgange har dog konstruktionen
som omdrejningspunkt. Det kan vare konstruktionen af prototyper som eksemplerne i Lab og
Showroom beskriver, eller det kan vere konstruktionen af et kommunikationskoncept, som
eksemplet i Field viser. Det er séledes ikke nedvendigvis materielle konstruktioner, der er
fokus pd, men ofte spiller artefakter, materialer og prototyper en stor rolle i Constructive
Design Research, og Koskinen et al. Skriver: "We are dealing with research that imagines and

builds new things and describes and explains these constructions.” (Koskinen et al. 2011:6)

Ifelge Koskinen et al. er det den omhyggelige observation og dokumentation af et designs
eller en konstruktions virke i verden, der er forskellen pd en designproces og en
forskningsproces. Det er denne opmerksomhed og dokumentation sat i et teoretisk

perspektiv, der producerer en viden, der kan anvendes andre steder. (Koskinen et al. 2011)

Zimmerman et al. skriver, at den viden eller designteori, der produceres, af nogle forskere
anses for at adskille sig vasentligt fra andre typer videnskabelig teori, da den: ”....is a theory
of action followed by meaning instead of meaning followed by action. The resulting artifact
can be seen as a proposition for a preferred state or as a placeholder that opens a new space
for design...” (Zimmerman et al. 2010:311) I Constructive Design Research er det séledes

ofte handlingen — arbejdet mod ’a preferred state’ — der forer til en udledning af mening.
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Gennem designprocessen og konstruktionen opstér séledes et forslag til en ensket tilstand, der

giver mening.

Da dette projekt beskaftiger sig med undersagelser i en defineret og virkelig kontekst og
tager udgangspunkt i brugeres behov, herer det ind under Field. Projektet bygger desuden pa

en participatorisk tilgang — participatory design — som uddybes i kapitlet ’Designmetode’.

PROGRAMMET SOM FORSKNINGSSTRUKTUR

Et af problemerne i Constructive Design Research kan imidlertid vere at finde en made at
dokumentere den konstruktive designforskningsproces og den produktion af viden, den
medforer. P4 baggrund af en rakke interviews med etablerede forskere angdende
forskningsmetoden Research Through Design, skriver Zimmerman et al., at: ” ...researchers
would need to describe how their problem framing and their perception of a preferred state
changed over time and document the findings that triggered these changes.” (Zimmerman et

al. 2010:316)

Denne mulighed for at beskrive, hvordan forskningsprocessen forlaber og udvikler sig
gennem projektet og hvilke indsigter, der forer udviklingen med sig, finder jeg i Eva Brandt,
Thomas Binder og Johan Redstroms beskrivelse af Experimental Design Research (Binder &
Redstrom 2006; Brandt & Binder 2007). (Binder og Redstrdm benavner i deres paper fra
2006 tilgangen Exemplary Design Research, men i 2007 kalder Brandt og Binder tilgangen
Experimental Design Research. Jeg har valgt sidstn@vnte betegnelse her.) Tilgangen bygger
pa etableringen af et program samt eksperimenter udfert for at undersege programmets
muligheder. I dette afsnit vil jeg beskrive tilgangen samt forklare, hvordan jeg har brugt

programmet som struktur gennem projektet.

EXPERIMENTAL DESIGN RESEARCH

Experimental Design Research introduceret af Brand, Binder og Redstrom kan regnes som en
del af Constructive Design Research og er ligeledes rettet mod praksisbaseret
designforskning. Til forskel fra fx Koskinen et al. (2011), Zimmerman og Forlizzi (2008) og
Zimmerman et al. (2010) tilbyder Experimental Design Research en mere pracis
metodemassig beskrivelse og afklaring af arbejdet med Constructive Design Research.
Koskinen et al. beskriver overordnet med deres tre kategorier — lab, field og showroom — tre

kontekster eller forskningskulturer, som danner grundlag for den konstruerende
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designforskning og evalueringen af dens resultater. Hvorimod Binder, Brandt og Redstrém

med Experimental Design Research forsgger at g ind i selve arbejdet med eksperimentet.

Experimental Design Research bygger pé relationen mellem forskningsspergsmal, program

13

og eksperiment (Brandt & Binder 2007) og er baseret pd: “....the explicit formulation of
design programs that act as a frame and foundation for carrying out series of design

experiments and interventions.” (Binder & Redstrom 2006:3)

Programmet danner sadledes en ramme for eksperimenter, der undersgger programmets
muligheder pé& baggrund af forskningsspergsmalet. Selve programmet bestar af den kontekst,
forskningen er en del af — gkonomiske og tidsmessige forhold, empiriske muligheder,
projektets formal og dermed den valgte teori og metode. Brandt og Binder har illustreret

tilgangen i det nedenstdende diagram (se figur 2.1).

Question

— R = e — — -y

Program I

X Experiment(s)

Figur 2.1 Brandt og Binders diagram (Brandt & Binder 2007).

Pilene viser, at et forskningsprojekt efter deres mening kan pabegyndes pd to mader: Ved
formuleringen af et dbent forskningsspergsmal, som forer program og eksperimenter med sig
eller ved et indledende eksperiment, der laegger grunden for et program og derpd et
forskningsspergsmél. (Brandt & Binder 2007) I begge tilfelde er det programmet, der

2

fremadrettet satter rammerne for eksperimenternes udformning og er ”...an important
intermediary between research question and empirical exploration.” (Ibid.:3) Programmet
influeres dog samtidigt af eksperimenternes resultater, hvorved der opstdr en gensidig
pavirkning mellem program og eksperimenter. Programmet udvikles sdledes hen ad vejen,
efterhdnden som eksperimenterne udferes og bringer nye indsigter frem. Eksperimenterne

kan ses som ”.... exploratory probes into what the program may entail and how it can be
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expanded and sharpened to account for how the experiments unfold.” (Binder & Redstrom

2006:5 — med henvisning til Eva Brandt)

Inden for Experimental Design Research er det sdledes dialektikken mellem program og
eksperiment, der driver forskningen fremad, og det er i denne gensidige pévirkning, at

produktionen af viden opstar. (Redstrom 2011)

Designforskningsprogrammet minder pad mange méader om den made, designere ofte arbejder
pa. Man opstiller en ramme bestdende af opgavens kontekst og de kriterier, der knytter sig til
denne — hvad skal produktet, processen etc. bruges til, og hvor skal det/den bruges?
Herudover har mange designere, (hvis de kan arbejde ud fra egen drivkraft) en ide, ’ideologi’
eller motivation, der driver designprocessen. Det kan vare et bestemt udtryk, en bestemt
funktion, en overbevisning om at noget er mere fordelagtigt end noget andet. Alt dette udger
designprogrammet og danner rammen for designopgaven. Men der er en forskel mellem et
designprogram og et designforskningsprogram: “What distinguishes the ordinary design
program from the program in design research is the way the design research program is
challenged by experiments that deliberately seeks to establish the strength and scope of the
program in relation to an overarching knowledge interest.” (Brandt & Binder 2007:4) Hvor
det i designprogrammet er designforslaget — det faerdige resultat — der teeller, er det i

designforskningsprogrammet videnproduktionen, der er det vaesentligste.

Designforskningsprogrammet kan ogsd ses som etableringen af et ’knowledge regime’, der
danner baggrunden for produktionen af viden. Det beskrives séledes af Binder og Redstrom:
“The design researcher must in other words establish a knowledge regime somewhat similar
to a discipline in order to frame and contextualize his inquiry. The design research program...

operates as such a provisional knowledge regime.” (Binder & Redstrom 2006:4)

Programmet er imidlertid ikke nedvendigvis etableret fra starten af et forskningsprojekt. Det
vil ofte veere afledt af forudgdende erfaringer, eller det Redstrom kalder en form for ’proto-
practice’. Men som han pointerer, falder erfaringer og intuitioner opndet gennem proto-
practice forst pa plads og bliver brugbare i det gjeblik, der er skabt en klar konceptmassig
ramme, som viser projektets vej frem (Redstrom 2011). Denne klare konceptmassige ramme
kan man ogsd kalde et etableret program. lkke i forstielsen fastldst eller stabilt, for som

2

Redstrom skriver: ”...a design (research) program needs to be suggestive and open for the
unexpected.” (Ibid.:4) Og videre: ... the design (research) program needs to open up a space
where innovation and future development is possible...” (Ibid.) Programmet skal saledes ikke
vare et statisk sted, men et fleksibelt og 4dbent ’rum’. Samtidigt betoner Redstrom, at
programmet for at vere til nytte skal vere et struktureret 'rum’, der ikke er lagt an pd

tilfeeldigheder (Ibid.:5).
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Det etablerede program skal sdledes vare bevageligt og give plads til, at serier af
eksperimenter kan udfolde sig. Samtidigt skal det dog tilbyde sa fast en ramme, at det bliver
ved med at pavirke og danne baggrund for eksperimenterne, sd de ikke ’leber af sporet’.

(Ibid.)

VIDEREUDVIKLING AF DIAGRAMMET

Markussen et al. mener dog ikke, at Brandt og Binders diagram er fyldestgerende. De mener,
det er for statisk og derved ikke giver mulighed for at vise, hvordan viden opstér, og evt. ny
teori dannes i den dialektiske proces mellem program og eksperimenter. ”Simply replicating
the diagram at different stages throughout the process will not help us to uncover this
dialectic process. What we need is to develop a dynamic diagram, which shows how the
constituents mutually influence each other.” (Markussen et al. 2012:5) Markussen et al.
onsker at kunne ’kigge ind’ i det enkelte eksperiment. De vil gerne via diagrammet kunne
redegoare for eksperimentets bestanddele og den indflydelse, de har pd den teori, der benyttes i
programmet. De skriver: ”Experiments do something to a theory that is fed into a research
project. They usually feed back into theory calling for refining or extending conceptual
foundations, or for merging theories into new hybrid constellations.” (Ibid.) Markussen et al.
mener, at Brandt og Binders diagram ma udvikles for at give en tydeligere forstielse af
eksperimentets konstruktive rolle og foreslar begrebet Dynamic Research Sketching som en
vej frem (Ibid.) De giver tre eksempler pd, hvordan man kan arbejde mere nuanceret og
detaljeret med diagrammer og derved {2 et billede af, hvordan teori bruges og udvikles i det
enkelte projekt. I figur 2.2 ses det, hvordan de tre designforskere har udviklet diagrammet, s&

det giver mening i deres eget projekt.

Markussen et al. betragter de tre viste diagrammer som opleg til en videre undersogelse af
muligheden for at udvikle Brandt og Binders diagram (for en uddybning af dette se
Markussen et al. 2012). For som de selv pointerer er svagheden ved de viste diagrammer, at
de er s tet knyttet til hvert enkelt af de tre forskningsprojekter, at de ikke umiddelbart kan
overfores pd og give mening i forhold til andre projekter. Ved at benytte de samme kategorier
— forskningsspergsmaél, program og eksperiment — mener Markussen et al. imidlertid, at det er
muligt at sammenligne projekterne og derved finde ud af, hvad de bestar af, og hvordan teori

pavirkes og udvikles i det enkelte projekt.
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Figur 2.2 Tre diagrammer, der viser en videreudvikling af Brandt og Binders diagram. (fra

Markussen et al. 2012)

REVITALISERING AF HYPOTESEN

Som nevnt tidligere er designere og dermed designprocessen ofte drevet af en ide eller
motivation, der rammesatter processen. Inden for designforskning mé der ligeledes vere en
bagvedliggende motivation, der skaber programmets logik, og som Redstrom skriver: ”...an
experiment needs some kind of intention or direction to really work as an experiment in
research. In other areas of research this could be the hypothesis to be tested, the problem to be

solved, etc.” (Redstrom 2011:4)

Inden for andre forskningsfelter er det siledes hypotesen, der giver forskningen intention og
retning. Inden for Experimental Design Research mener Redstrom imidlertid, at brugen af en
precis hypotese kan erstattes af programmet. Han skriver: ”In this experimental design
research, this practice-based approach driven by design experimentation, we work with

programs rather than hypotheses....” (Ibid.)

Redstrom mener desuden, at brugen af en hypotese knytter sig til arbejdet med et
eksperiment, hvorimod programmet &bner for arbejdet med en serie af eksperimenter
(Redstrom 2011). Redstrdm mener siledes ikke, at en egentlig hypotese er nedvendig i
praksisbaseret forskning. Dette er Bang et al. imidlertid ikke enige i. De mener derimod, at
hypotesen ogsd er et grundleggende element i arbejdet med eksperimenterende og

b

konstruerende designforskning og argumenterer: ”...Hypothesis-making is present, if only
implicitly or tacitly, in each step throughout the research process. It is impossible to engage in
experimentation, programming or formulation of research question without being engaged in

some kind of hypothesis-making activity — be it vague and imprecise.” (Bang et al. 2012:5)

De taler derfor for at revitalisere brugen af hypotesen som ’a guiding tool’ i designforskning.

(Ibid.:2) De foreslar i den anledning en model (se figur 2.3), der viser Constructive Design
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Research ”....in which hypothesizing is seen as an on-going process that is framed by the
overall research motivation for doing the research and developed in a continual process
centred around the experiments conducted and in close articulation with the research

question.” (Ibid.:6)

Mot ivation

s

Rysearch Question

Figur 2.3 Model der viser elementerne i Constructive Design Research og eksperimentet som

det centrale. (Model taget fra Bang et al. 2012)

Bang et al. foreslar sdledes en model, der bruger hypotesen ikke kun til et eksperiment, som
Redstrom beskriver, men som del af en vedblivende proces i tet samspil med eksperiment og

forskningsspergsmal.

Med modellen introducerer Bang et al. i tilleg et hierarki inden for Constructive Design
Research. I dette hierarki danner forskningens motivation baggrund for en hypotese, der igen
foranlediger et forskningsspergsmal, hvorefter evalueringskriterier kan fremsattes og
benyttes. (Bang et al. 2012) Modellens centrum og drivkraften bag forskningsprocessen er
som i Brandt og Binders diagram eksperimentet. Bang et al. mener, at eksperimentet ”...can
qualify (and be qualified by) each point in this hierarchy and also produce a form of

knowledge as concrete objects or experimental design proposals.” (Ibid.:6)

Brandt og Binders diagram skaber en ramme for den konstruktive og eksperimenterende
forskningsproces, hvor betegnelserne program, eksperiment og forskningsspergsmal giver
den enkelte designforsker mulighed for at udvikle nuancerede diagrammer, der forklarer og
giver mening for det enkelte forskningsprojekt. Bang et al. supplerer diagrammet ved at

tilbyde en model, der viser forskningsprocessens *maskinrum’. Modellen viser de bestanddele
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processen bestér af og deres indbyrdes relation. Bade hos Brandt og Binder og hos Bang et al.

er eksperimentet drivkraften bag forskningen, og det der hele tiden skaber udvikling og viden.

EN KONSTRUERENDE OG EKSPERIMENTERENDE TILGANG

I projektet her benytter jeg Constructive Design Research med en participatorisk tilgang. Jeg
tager udgangspunkt i min egen designfaglighed og satter eksperimenter op, hvor brugere
konstruerer prototyper af rum-koncepter/astetiske udtryk. Forskningen foregéar i en specifik
kontekst i den virkelige verden, hvor jeg agerer som designer/designkonsulent. Projektet
placerer sig dermed, som for beskrevet, i det felt inden for Constructive Design Research,
som Koskinen et al. betegner Field. Som forskningsstruktur og ramme om eksperimenterne
med brugere anvender jeg den programmatiske tilgang beskrevet af Brandt, Binder og

Redstrom som Experimental Design Research.

Dette projekt har varet drevet af en steerk motivation, der kan udtrykkes som: et onske om at
cestetik bliver et mere fremtreedende virkemiddel i viden- og leeringsmiljoer, som brugerne

aktivt benytter i hverdagen.

Selvom jeg gennem projektet ikke har arbejdet bevidst med en hypotese som ’guiding tool’
har den vearet der implicit. Som Bang et al. pointerer, kan man ikke tilretteleegge
eksperimenter, inddrage teori og metode eller formulere et forskningsspergsmal uden en form
for hypotesedannelse (Bang et al. 2012). I dette projekt kan man sige, at hypotesen har ligget
som en grundtone gennem hele forskningsprocessen og dannet udgangspunktet for alle
aktiviteter. Dermed udger den sammen med motivationen ligeledes den intention eller
retning, som Redstrdm mener et eksperiment ma have for at give mening i forskning.

(Redstrom 2011)

Projektets gennemgéende hypotese lyder: brugere kan gennem inddragelse tage stilling til
den cestetiske dimension af egne viden- og leeringsmiljoer og derved kvalificere miljoerne. Det
forskningsspergsmdl, som hypotesen ligger til grund for, lyder: Hvordan kan brugere

involveres i stillingtagen til den cestetiske dimension af viden- og leeringsmiljoer?

Redstrom mener, at hypotesen kan erstattes af programmet. Jeg vil imidlertid mene, at
hypotesen sammen med motivationen til dels danner udgangspunktet for programmets

udformning ved at satte retningen for forskningen.
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DYNAMIC RESEARCH SKETCHING

I den nedenstdende illustration (figur 2.4) kan man se, hvordan jeg har arbejdet med Brandt

og Binders diagram som grundlag for Dynamic Research Sketching.

Tilsvarende den ferste illustration i figur 2.2, der viser Anne Louise Bangs ph.d.-projekt, har
jeg en organisk linje, der forbinder eksperimenterne. Den symboliserer den iterative proces
gennem projektets eksperimenter, hvor brugbare findings, indsigter og erfaringer bliver fort
videre og informerer det efterfolgende eksperiment. Pilene til og fra linjen betyder, at der
tillige med de indsigter m.m., der bliver fort videre, ligeledes bliver udeladt elementer samt
tilfort nyt — fx i form af teori — til naeste eksperiment. Som det kan ses af illustrationen i figur
2.4 er forskningsprocessen tre-delt. Den forste del reprasenterer det Redstrom (2011) kalder
proto-practice. En serie af eksperimenter udfert for at kunne skabe det ’knowledge regime’,
som jeg her kalder det etablerede program. Imellem de to faser fandt der en operationalisering
sted. Her blev den viden, jeg indsamlede i proto-practice fasen, omsat til det konceptmaessige

grundlag, som det etablerede program og dermed den videre proces byggede pé.
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Figur 2.4 Min version af Dynamic Research Sketching.

I Markussen et al.s paper (2012) beskrives det, hvordan Bang lader forskningens formaél
komme til udtryk som endrede eller justerede forskningsspergsmél gennem processen.
(Markussen et al. 2012) I min proces har jeg ikke arbejdet med en @ndring af

forskningsspergsmaélet. Det har i det store og hele varet uendret, men vejen til svaret har
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varet dynamisk og eksperimenterende. Mit fokus har siledes varet pd at forsege at besvare

det eksisterende sporgsmal gennem eksperimenterne.

Set i forhold til Bang et al.s model (se figur 2.3), der illustrerer forskningsprocessens
elementer i Constructive Design Research, kan man sige, at jeg hovedsaglig har fokuseret pa
bevagelsen mellem punkterne Knowledge, Experiment, Evaluation som en kontinuerlig og

iterativ proces.

Dog skal det tilfgjes, at forskningsspergsmalets ordlyd har @ndret betydning undervejs, idet
min indstilling til og opfattelse af @stetik og involvering af brugere har @ndret sig gennem
projektet. Denne betydningsandring har sin oprindelse i den dialektiske proces mellem teori
og praksis. Praksis (eksperimenterne i form af workshops med brugere) kaldte undervejs pé at
blive informeret af ny teori, hvilket igen forte til nye tiltag i praksis. P4 den made informerede
ny teori programmet og dermed eksperimenterne, hvis resultater igen virkede tilbage pé
programmet og kaldte pé flere @ndringer. Den iterative proces af eksperimenter var séledes i
konstant dialog med programmet. I denne dialektiske proces mellem eksperimenter og
program fik @stetik undervejs et andet @®rinde i rum end det havde ved projektstart. Det, der
skulle tages stilling til, @ndrede séledes karakter, og dermed @ndredes brugernes rolle sig

ligeledes.

Jeg har i min brug af Dynamic Research Sketching holdt mig til Brandt og Binders enkle
diagram, da jeg synes, der er en styrke i enkeltheden, som netop laegger op til egen
fortolkning og brug. Man méa dog, som Markussen et al. beskriver, tilfore diagrammet *noget’
eller bearbejde det, hvis man vil bruge diagrammet aktivt til at illustrere sin forskningsproces.
Man ma tilfore det et dynamisk islet, der peger pd en udvikling. I mit tilfelde er dette islaet
den organiske linje med input og output, der viser bevagelsen i forskningen. P4 den made kan

man bruge det til at forsta forlebet i projektet.

PROGRAM-DIAGRAMMET I BRUG

Nér det kommer til det viden-input og -output, der genereres i det enkelte eksperiment, er der
til hvert eksperiment i athandlingen knyttet to diagrammer. De skal ses som udsnit af den
proces, der vises i min forskningsskitse (se figur 2.4). Input-diagrammet, der viser den viden,
som informerede eksperimentet, er placeret i det afsnit, der omhandler det teoretiske og
empiriske udgangspunkt for hvert eksperiment. I opsamlingen af det enkelte eksperiments
indsigter/findings vises det andet diagram. Det redeger for det viden-output, eksperimentet
genererede. Disse diagrammer bygger direkte pa Brandt og Binders enkle diagram. Set i

forlengelse af hinanden viser diagrammerne, hvad der teoretisk og metodisk blev afprovet
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undervejs. Det er sdledes et forseg pé at vise forskningsprocessens 'maskinrum’ og give et

kig ind i det enkelte eksperiment, som Bang et al. (2012) eftersperger.

Som beskrevet tidligere bestdr et program af en overordnet forskningskontekst, den teori man
lader informere programmet og dermed eksperimenterne samt den metode, man anvender i

udferelsen af eksperimenterne (se figur 2.5).

OVERORDNET FORSKNINGSKONTEKST

¢ At udvikle metoder, teknikker & redskaber til
involvering af brugere i den aestetiske dimension
af rum - Rambgll

* Det enkelte eksperiments specifikke kontekst

¢ Min designfaglige viden samt facilitering

~

TEORI
Astetisk &
systemisk

N
N\

METODE
Participatory
design

\
\

——
|
|

/
\ /
~ \
~ - -
Eksperimentets resultater som har
indflydelse pa naeste eksperiment

X

—_—
—

Figur 2.5 Illustration af designforskningsprogrammets bestanddele.

Den overordnede forskningskontekst udger i dette projekt Rambell og deres onske om at fa
udviklet metoder, teknikker og redskaber til at varetage processer med brugere angdende den
@®stetiske dimension af viden- og leringsmiljeer. Derudover bestdr den af projektets
tilknytning til de to meget forskellige forretningsomrdder, Bygherreradgivningen og Attractor
(se kapitel 1). Den bestér ogsd af de muligheder for indsamling af empiri, der er til radighed
undervejs. Desuden er det enkelte eksperiments specifikke kontekst — sdsom karakteristika for
den pageldende virksomhed/organisation, antal deltagere og deres baggrund, formélet med
processen — en del af den overordnede kontekst. Ligeledes er min designfaglige viden samt

faciliteringsmaden, som pavirker eksperimenternes design og udferelse, en del af denne.
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Teorien i dette projekt bygger hovedsagelig pd @stetiske tilgange fra filosofi og kunst samt
systemisk teori (beskrevet i kapitel 3). Den designmetodiske tilgang er participatory design
(beskrevet i kapitel 4).

Diagrammerne tilknyttet eksperimenterne er opbygget tilsvarende det ovenstdende i figur 2.5.
Her behandles dog kun eksperimentets teoretiske og metodiske input. Den overordnede
forskningskontekst er den samme gennem alle eksperimenter, naturligvis med undtagelse af
den del, der omhandler det enkelte eksperiments specifikke kontekst. Den er til gengeld en
del af eksperimentets beskrivelse. Min designfaglige viden og faciliteringen er en del af

eksperimentets diskussion, hvor det er aktuelt.

Gennem det ovenstiaende opstod der forst et forelebigt program (proto-practice) og siden et
etableret program. Begge tilbed og rammesatte muligheder, som kunne udforskes gennem
eksperimenter. Inden for programmet afprovede jeg forskelige tilgange til det astetiske. Hen
ad vejen blev de suppleret med andre teoretiske tilgange, som gav mening for
eksperimenterne. Metoden har hele tiden varet participatory design, men de teknikker og
redskaber, jeg afpravede, @ndrede sig efterhdnden, som eksperimenterne skred frem og i et

dialektisk sammenspil med programmet, skabte de ny viden og nye indsigter.

I de to naste kapitler vil jeg forst gennemga den teori, der har informeret programmet og

eksperimenterne og dernast designmetoden — participatory design.
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KAPITEL 3

Det teoretiske grundlag

DET ASTETIK-TEORETISKE GRUNDLAG

Astetikteorien i denne athandling er rettet mod arbejdet med @stetik i en brugerinvolverende
praksis i viden- og leringsmiljoer. Fokus er pd, hvordan brugere kan tage stilling til @stetik
som virkemiddel i rum. Det indebarer, at der blandt de involverede mennesker kan skabes en
bevidsthed om, at vi pavirkes af de rum og omgivelser, vi ferdes i, og at @ndringen af et rums
udformning og @stetiske udtryk vil have indflydelse pd menneskers oplevelse af at vare og
agere i rummet. Ligeledes er der fokus pé, hvordan denne bevidsthed kan bruges, nir brugere

selv skal tage stilling til den @stetiske dimension af rum.

Saledes arbejdes der i de brugerinvolverende processer bade med det estetiske som
pavirkning — hvordan pdvirker dette miljo mig og hvorfor? Dette relaterer til de cstetiske
indtryk vi far. Og med det @stetiske som virkemiddel — hvordan vil vi gerne pavirkes? Hvor
man reflekterer over hvilke @stetiske kvaliteter, der kan tages i brug for at skabe miljoer, som
pavirker hensigtsmassigt i forhold til konteksten og giver mening for brugerne. Dette

relaterer sig til det at sam-skabe cestetiske udtryk.

I det folgende afsnit *Estetik som Aisthesis’ beskrives det astetiske, som det der har at gore
med hverdagens sansemeessige indtryk. Det som giver os @stetiske erfaringer og oplevelser i
vores dagligdag. Disse erfaringer og oplevelser kan bade komme til os udefra’ og uopfordret
fange vores opmarksomhed, og de kan komme ved, at vi mere eller mindre selv opseger dem

gennem en skarpet opmarksomhed péd vores omgivelser.

I det efterfolgende afsnit *AEstetik som virkemiddel’ beskriver jeg tre tilgange til @stetik. Det
er de tilgange, jeg har fundet inspirerende og hjelpsomme at s@tte i spil i praksis for at kunne
italesette det sansemassige, som et aktivt virkemiddel i skabelsen af cstetiske udtryk i
rumlige sammenhange. I disse tilgange sattes det sansemaessige i spil i hverdagen pé
forskellig vis og skaber et sprog’, som kan benyttes om de indtryk, vi far i dagligdagen. Den
forste tilgang er Astetisk veerdi beskrevet af filosoffen Carsten Friberg. Zstetisk veerdi

handler om, at man gennem sin sociale og kulturelle baggrund tillegger visse astetiske
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udtryk sterre veerdi end andre og har séledes at gore med, hvorfor noget fascinerer os og
vaekker vores opmarksomhed i hgjere grad end andet. Derefter beskrives filosoffen Gernot
Bohmes atmosfereteori. En teori om hvordan samspillet mellem de forskellige sansemaessige
indtryk, et rum byder pa, skaber en atmosfere. Bohme beskriver, at man ligesom i
teaterverdenens scenografier kan arbejde med at skabe enskede atmosferer med det formél at
pavirke og stemme de mennesker, der befinder sig i rummet. Der er séledes et fokus pa, at
sammenstillingen af forskellige genstande skaber forskellige @stetiske ud- og indtryk, og at
man bevidst kan arbejde med at skabe udtryk, der appellerer til en brugergruppe i en bestemt

sammenha&ng.

Herefter beskrives relationel @stetik, som er den overordnede astetiske tilgang i denne
athandling. I relationel @stetik er fokusset ikke pa subjektets oplevelse af et @stetisk udtryk —
fx indretningen af et rum — men péd hvilke relationer og sociale interaktioner de astetiske
indtryk/rummet kan fremme eller skabe. Dvs. at man ikke fokuserer pd at skabe en
atmosfare, der subjektivt kan opleves gennem genstandes sammenspil, men har fokus rettet
mod de @stetiske udtryks mellemmenneskelige virke — det de s@tter i gang blandt mennesker.

P& denne made inkluderes det sociale aspekt i det @stetiske.

At denne tilgang blev valgt som den overordnede har at gere med resultatet af de forste
eksperimenter beskrevet i kapitlet *Proto-practice: eksperiment 1-4°, hvor jeg fandt ud af, at
workshopdeltagerne havde lettere ved at forholde sig til, hvad der kan appellere i deres
kontekst, hvis det er relateret til at fremme eller skabe enskede sociale relationer og

interaktioner.

Men da bade atmosfeere i betydningen: Genstandes sammenscetning skaber en atmosfeere, der
pavirker os — og cestetisk veerdi i betydningen: Vi tillegger nogle udtryk, genstande m.m.
storre veerdi end andre — er implicitte elementer i arbejdet med relationel @stetik i en rumlig
og brugerinvolverende sammenhaeng, er de veasentlige for arbejdet med astetik i denne

athandling.

ZASTETIK SOM AISTHESIS

I 1735 skrev den tyske filosof Alexander Gottlieb Baumgarten en afhandling om en serlig
type af viden, som han benavnte ’cognitio sentivia’ (sansemassig erkendelse) Dette gjorde
han, fordi en voksende fornemmelse for astetiske kvaliteter, som ikke kunne beskrives med
den davarende rationalistiske og logiske tilgang til viden, gjorde sit indtog i den
videnskabelige verden (Kjerup 2006). Den danske filosof Seren Kjerup beskriver det siledes:

”Baumgarten solved the problems by creating a new paradigm. And to do that, he had to
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invent a new concept of knowledge, sensuous knowledge, and a new theoretical discipline,

aesthetics.” (Kjorup 2006:9)

Ordet @stetik eller Aesthetica, som afhandlingen hed, hentede Baumgarten fra det graske ord
aisthesis, som betyder sanse, merke, fornemme, iagttage og opfatte. (Friberg 2005, Welsch
1997) Baumgarten prevede séledes med sin nye teoretiske disciplin at indfange og benytte
den viden, vi tilegner os gennem vores sanser i al almindelighed. Men allerede efter Kant,
sidst i det 18. drhundrede, havde opfattelsen af astetik som begreb @ndret sig til udelukkende
at blive betragtet som en filosofi om kunst (Welsch 1997). Som filosoffen Gernot Bohme
skriver: ”Sensuousness and nature have in this fashion disappeared from aesthetics.” (Bohme
1993:115). Ogsa filosoffen Richard Shusterman undrer sig over: ”...why the scope of post-
Baumgartenian aesthetics was reduced from the vast field of sensory cognition to the narrow
compass of beauty and fine art.” (Shusterman 2000:266) I den filosofiske @stetikdiskurs har
der dog gennem de sidste par artier vaeret et aget fokus pé @stetikken som knyttet til sanserne

i bred forstand og ikke som et begreb udelukkende forbeholdt kunsten. (Friberg 2005)

HVERDAGSZASTETIK

Hos filosoffen John Dewey, grundlegger af den pragmatiske filosofi, finder man ligeledes
a@stetikken knyttet til hverdagen. Astetisk erfaring og oplevelse er efter Deweys
overbevisning en del af dagliglivet, som tager afsat i de hendelser, der fanger vores sanser.
Dewey skriver: ”In order to understand the esthetic in its ultimate and approved forms, one
must begin with it in the raw; in the events and scenes that hold the attentive eye and ear of
man, arousing his interest and affording him enjoyment as he looks and listens the sights that
hold the crowd — the fire-engine rushing by; the machines excavating enormous holes in the
earth; the human-fly climbing the steeple-side....” (Dewey 1934:3) Her er @stetik i sin ’rd’
form sanseoplevelser, der vekker opmarksomhed, interesse og nydelse hos mennesker.
Oplevelserne kommer ikke nedvendigvis fra kunsten, men findes ogsé i den verden, vi feerdes

i til hverdag.

Den danske filosof Carsten Friberg skriver om Deweys opfattelse af @stetisk erfaring: "Den
®stetiske erfaring kan tages som en erfaring, der reekker langt videre end til erfaringen af
kunst for ogsd at omfatte naturen, kroppen, rituelle handlinger, sport, fyrverkeri,
kropsudsmykning som tatoveringer og kosmetik, udsmykning af rum og alle de farvestrdlende
scenarier vi beriger byerne og vort daglige liv med. Det abner for at se det astetiske felt som
mere omfattende end kunstfilosofien tillod og for at se opmarksomheden rettet mod
feenomener, der spiller en rolle som virksomme dele af vor virkelighed.” (Friberg 2007:130-

131) Her pointerer Friberg, at @stetik har et meget bredere @rinde end kunsten. Hverdagen
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byder pa utallige aspekter, hvor det @stetiske giver os erfaringer og oplevelser og pévirker os

og den virkelighed, vi er en del af.

ASTETISK ERFARING OG OPLEVELSE

Dewey skelner mellem @stetisk erfaring og @stetisk oplevelse. For at kunne betegnes som en
oplevelse ma sanseindtrykkene skille sig ud fra hverdagens ensformighed, hvilket Shusterman
forklarer pd felgende vis: ”But what constitutes the core of Dewey’s aesthetic experience is
another common sense of ’experience’ — that which refers to a memorable and ultimately
satisfying episode of living, one that stands out from the humdrum flow of life as ’an
experience’ by its ’internal integration and fulfillment’ reached through a developing
organization of meanings and energies which affords “a satisfyingly emotional quality” of

some sort.” (Shusterman 1992:27)

Hos Dewey er en @stetisk oplevelse séledes knyttet til en form for ’satisfyingly emotional
quality’, som lige savel kan opstd gennem dagligdagens sanseindtryk som gennem kunsten.
Men episoden eller genstanden m.m. ma som sagt skille sig ud fra hverdagens trummerum,
bringe en form for folelsesmessig tilfredsstillelse og vaekke en sansemaessig opmerksomhed

hos den oplevende.

Gennem dette syn pa @stetikken som knyttet til sanserne bliver de @stetiske indtryk, vi medes
af 1 dagligdagen, vasentlige. Vi erfarer verden gennem de sansemassige indtryk, vi far via
omgivelserne. Vi oplever, at visse sanseindtryk skiller sig ud, giver os glede, vekker en

opmarksomhed af en szrlig karakter og derved fastholder vores interesse.

ASTETISK SANSNING

Men en ting er, at noget udefrakommende og anderledes vakker vores opmarksomhed og
dermed bryder med hverdagens ’tunnelsyn’. Noget andet er, at vi selv kan have en skarpet
opmarksomhed pd vores omgivelser og derved opdage eller genopdage elementer i

hverdagen, som vi havde overset eller glemt.

Ifolge den danske filosof Ole Thyssen erfarer og sanser man verden pd to forskellige mader —
den praktiske og den @stetiske. Ved den praktiske forstds den made, hvorpd vi bruger
sanserne i hverdagen til hurtigt at danne os et overblik over situationer. Her nedtones
opmerksomheden pé detaljer og til tider bemerker vi knap nok vores omgivelser. Nar vi har
set mennesker og genstande mange gange ser vi dem ikke. Som Thyssen skriver: ”Jeg ved,

hvordan min kone ser ud og behgver altsé ikke at se efter.” (Thyssen 2005:29)
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Dette ’sanse-sloseri’ harer som sagt til i den praktiske omgang med verden. I modsatning til
denne star den @stetiske omgang med verden. Her kan man helt glemme realiteterne og
fortabe sig i sansningen af detaljer. (Thyssen 2005) ”Zstetisk lader man hverdagens hensyn
falde, frem for alt optagetheden af eksistens og relevans. I stedet sanser man langsomt,
omhyggeligt og med en frit stremmende opmerksomhed, som &bner for flere af sansningens
muligheder end normalt.” (Ibid.:29) Som et eksempel pa denne @stetiske omgang med verden
beskriver Thyssen, hvordan man fx, ndr man skovler sne, helt kan glemme, hvad man er i

gang med, fordi man bliver optaget af iskrystallernes smukke menstre.

Denne langsomme og omhyggelige méde at sanse pé er det dog de faerreste, der praktiserer i
en travl hverdag. Men den er vigtig, for som Thyssen udtrykker det: "Den dvelende sansning
skaber ikke en anden verden, men far verden til at treede frem pa en anden made...” (Ibid.:30)
Og kan noget trede frem péd en anden mdde, vil det 4bne for nye muligheder, nye tankebaner,

nye méder at veere sammen pa.

Ved at fa verden til at treede frem pad en anden méde fanges vor opmarksomhed. I Fribergs
athandling Zstetiske erfaringer - Filosofiske betragtninger af den moderne kultur definerer
han @stetik pa felgende méde: ”Som overordnet bestemmelse skal der ved astetik her forstés
en interesse i det sanselige, hvor dette som s&dant tiltreekker sig opmaerksomheden.” (Friberg
2007:57) Dvs. at @stetik i Fribergs gjne er en interesse for sansemassige aspekter, der

tiltreekker sig opmaerksomhed.

Det, der vakker vores opmerksomhed, er ofte noget, der appellerer til os pd den ene eller
anden made. Thyssen skriver: “Efter at forskellen mellem sken og haslig er ophert med at
vare kunstens kriterium for godt og darligt, har vi i stedet fiet en forskel mellem appel og
indifferens, hvorfra der igen ferer mange veje videre, eftersom et verk kan appellere af

mange grunde — emotionelle, intellektuelle, sanselige.” (Thyssen 2005:33)

Thyssen refererer her til kunst, men det samme kan siges om det design og de @stetiske
udtryk, vi omgives af i hverdagen. Sken og haslig eksisterer ikke som almene begreber i lige
s& hgj grad som tidligere og det, der appellerer til den ene, kan forekomme en anden helt
ligegyldigt i sit udtryk. Dvs. at de samme sanselige indtryk kan virke meget forskelligt fra

person til person.

Som for skrevet indeholder @stetik ifelge Dewey ogsa et element af ’enjoyment’ — af at noget
appellerer til en. For at en @stetisk oplevelse kan opstd mé indtrykkene ikke vaere én
ligegyldige. At noget appellerer til os pd den ene eller anden made er séledes vasentligt i

vores opfattelse af, hvad vi anser for @stetisk.
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Det @mstetiske er dermed noget, vi bliver opmarksomme pd gennem en sansemassig
pavirkning. Denne pévirkning kan enten komme udefra og veekke vores opmarksomhed eller
fremkomme ved, at vi selv gennem en dvalende sansning bliver opmarksomme péd vores
omgivelser. Det veesentlige er, at der pd begge méder indgar en fanget opmerksomhed, og at

denne opmaerksomhed fanges, fordi noget sansemaessigt appellerer til os.

ASTETIK I DENNE AFHANDLING

I det ovenstiende beskriver jeg afhandlingens grundsyn pa @stetik som noget, der er en
vaesentlig del af hverdagens sanseverden og sdledes ikke forbeholdt kunsten og det skenne.
Det @stetiske vaeekker vores opmarksomhed og appellerer til os. Det stimulerer vores sanser
og bringer os nydelse pa den ene eller anden made. Det fgjer en ekstra dimension til vores

tilstedevarelse 1 verden.

Men @stetik som sddan er et meget bredt begreb, og der findes et utal af tilgange, som ofte er
svaere, maske endog umulige at forene. Det er derfor ikke muligt at definere astetik entydigt.
I stedet har jeg valgt at operere med tre forskellige @stetiske tilgange, der har inspireret og
informeret mit arbejde med @stetik i dette projekt, og som har fort til folgende fokuspunkter

for de brugerinvolverende processer:

* Hvad der fascinerer, appellerer og vaekker opmaerksomhed
* Hvordan rum og genstandene i dem pavirker os

* Hvordan omgivelserne indvirker pé& vores sociale relationer og interaktioner

De tre tilgange er cestetisk veerdi, atmosfeere og relationel cestetik. Astetikken er et vaesentligt
virkemiddel, som vi kan bruge aktivt i vores hverdag. Som Friberg skriver, bliver de
sanseindtryk, vi meder, til virksomme dele af vor virkelighed. De pévirker vores opfattelse af
os selv og andre, de indvirker pd vores sociale interaktioner og handlinger i hverdagen. I det
nedenstdende beskrives de tre tilgange til @stetik, som jeg har fundet nyttige at satte i spil i

praksis.

ASTETIK SOM VIRKEMIDDEL

ASTETISK VZARDI

Nér talen falder pé estetisk veerdi, mener Friberg: ”Da handler det om, at det, vi opfatter som
verdifuldt, er det ved at fascinere os for derigennem at spille en rolle for, hvorledes vi

tilretteleegger vort liv.” (Friberg 2006:187) Astetisk vaerdi har séledes at gore med, hvilke
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valg vi treeffer i hverdagen og i livet i det hele taget. Det, der fascinerer os, bliver verdifuldt
og retningsgivende. Men hvorfor fascineres vi af noget mere end andet? Det har Friberg et
bud pa. Han skriver: ”Fascinationen og det opmarksomhedsskabende ligger i en betragtning
af form og udtryk. Fascinationen bliver til ved, at det fascinerende stemmer overens med den
baggrund, vi bringer med os — med vore erfaringer og livshistorie som er til stede i vor méde
at iagttage noget pa, i vor sensibilitet, der styrer opmearksomheden, i vore vaner og karakter
og i vore umiddelbare indskydelser, reaktioner og handlinger. En sag, der skal fange vor
opmerksomhed og fascinere os, gor bedst i at praesentere sig pd en méde, der harmonerer

med den baggrund.” (Ibid.: 188)

Sagen — indtrykkene — skal séledes harmonere med vores forstielse af verden, for at de
tillegges verdi. Ikke pd den made, at de ikke kan overraske og vaere anderledes, end noget vi
for er stodt pa, men fordi de skal falde inden for det, vi identificerer os med, og det vi gennem
vores erfaringer og livshistorie synes er acceptabelt, vedkommende, spendende og dermed
vardifuldt. Ud fra vores kulturelle og sociale baggrund fascineres vi af noget mere end andet
og tillegger derfor noget mere @stetisk veerdi end andet. De @stetiske valg, vi treffer, siger
séledes noget om vores selvopfattelse, og som Friberg udtrykker det: ”Det @stetiske rummer

vore normer og handlinger i konkret sanselig form...” (Ibid.:186)

Astetikken er et konkret sanseligt virkemiddel, der gennem vores sanser kommunikerer til os
om galdende normer, i den kontekst vi befinder os i. Vi pavirkes af disse sanseindtryk og
afleser og vurderer omgivelserne ud fra vores sociale og kulturelle baggrund. Nér vi vurderer
astetiske indtryk ud fra vores sociale og kulturelle baggrund er det til dels en kognitiv proces.
Men for vi kommer til vurderingen af indtrykkene oplever vi dem sansemassigt og
folelsesmaessigt. Vi pdvirkes séledes i forste omgang pre-kognitivt af genstandene omkring

os, hvilket Gernot Bohme bl.a. beskriver i sin teori om atmosfeere.

ATMOSFZARE

Den tyske filosof Gernot B6hme, der ogsé er fortaler for astetikkens betydning i hverdagen,
introducerer en teori om atmosfare. Han betragter atmosfaere som et fundamentalt begreb i en
ny @stetikforstéelse, der satter fokus pad sanserne. Han definerer den nye @stetik sdledes:
”The new resulting aesthetics is concerned with the relation between environmental qualities
and human states. This ‘and’, this in-between, by means of which environmental qualities and
states are related, is atmosphere.” (Bohme 1993:114) Atmosfzre er sdledes en uhéndgribelig
kvalitet mellem subjekt og objekt. Noget der relaterer til, hvordan vi pavirkes af vores
omgivelser. Dette noget mener Boéhme, vi forst oplever pre-kognitivt. Ligger man fx og

halvsover og herer en myg summe, sanser man lyden, for man kognitivt nar at bearbejde den
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og fastsla, at det drejer sig om en myg (B6hme 2001:42). Lyden af myggen skaber en
atmosfaere som stemmer os pd baggrund af tidligere sansemaessige erfaringer. Ligesom man
sanser myggens summen for en kognitiv bearbejdelse, fornemmer man et rums sansemassige
kvaliteter og atmosfare, for man kognitivt nér at analysere, hvad der skaber den, og hvordan
man skal forholde sig til den — fx hvilken vaerdi man vil tillegge dem. Atmosfaerebegrebet er

séledes grundlaeggende for vores @stetiske opfattelse og oplevelse af verden.

Atmosfereteorien relaterer sig bdde til praktikere, der arbejder med at skabe atmosfzre
(Bohme har isar fokus pa scenekunsten) og til den modtagende parts (publikum/brugere af
rum) oplevelse af fysiske omgivelser samt mennesker og objekters tilstedeverelse (Bohme
1993). Men da atmosfaere er denne uhindgribelig storrelse mellem subjekt og objekt, der ikke
lader sig indfange, mener Boéhme ikke, man kan skabe selve atmosferen, men derimod
betingelserne for, at en atmosfaere kan opstd og opleves. Man kan stille sakaldte generatorer
til radighed og séledes ’tune’ rummet til et bestemt formél. Dvs. forsege at ’styre’ eller
pavirke det oplevende subjekt i en bestemt retning. Om disse generatorer skriver Béhme:
”The making ..... does not relate to the determinations of things, but to the way in which they
radiate outwards into space, to their output of generators of atmosphere.” (B6hme 2008:7)
Bohme kalder denne udstréling for ecstasies. (Bohme 1993) Alle objekter i et rum udstraler
altsd ecstasies, som er generatorer for en mulig oplevet atmosfere. Og alt efter
sammensa&tningen af objekter vil de generere eller kommunikere noget forskelligt til de

mennesker, der opholder sig i rummet og herigennem pévirke deres opfattelse af miljoet.

Bohme beskeftiger sig med relationen mellem subjekt og objekt og har fokus pa subjektets

2

oplevelse af en atmosfare: ”...in order to say what they are or, better, to define their
character, one must expose oneself to them, one must experience them in terms of one’s own

emotional state. Without the sentient subject, they are nothing.” (Béhme 2008:2)

Atmosferen opleves selvfolgelig af et subjekt, men jeg mener ikke, at man kun oplever
atmosfarer ud fra sin egen folelsesmassige tilstand. S& snart man er ude over det forste prae-
kognitive stadie, kan det ikke undgés, at oplevelsen af atmosferen pévirkes af konteksten og
de mennesker, man er sammen med. Ofte vil der opstd en form for social og kulturel @stetisk
verdi blandt en gruppe mennesker, der ferdes i samme miljo, og det der tillegges astetisk
vaerdi blandt en gruppe mennesker vil pavirke ens egen opfattelse og oplevelse — alt efter om
man ensker at vare del af denne gruppe eller ej. Oplevelsen af en atmosfaere, mener jeg

saledes ofte, er det man kan kalde kontekstuel.

Ud over at oplevelsen til dels er athaengig af konteksten og andre mennesker og dermed ikke
kan kaldes fuldstendig subjektiv, kan atmosfaren og de @stetiske kvaliteter, der skaber den,

ogsd igangsette noget mellem mennesker. Det @stetiske kan befordre og skabe sociale
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relationer og interaktioner. Dette er athengigt af det @stetiske mulighedsrum, der stilles til
radighed eller indtages. Denne tilgang finder man hos den franske kurator og kunstkritiker

Nicolas Bourriaud i hans beskrivelse af relationel astetik.

RELATIONEL ZSTETIK

Nicolas Bourriaud bruger betegnelsen relationel kunst for den del af den moderne kunst, der
legger vaegt pé, at det vaesentlige ikke er vearket i sig selv eller den individuelle oplevelse af
et verk, men derimod det sociale rum verket skaber blandt publikum. Bourriaud definerer
relational kunst som: ”A set of artistic practices which take as their theoretical and practical
point of departure the whole of human relations and their social context, rather than an
independent and private space.” (Bourriaud 2002:113) Samtidig definerer han relationel
a®stetik pd folgende made: ”Aesthetic theory consisting in judging artworks on the basis of

the inter-human relations which they represent, produce or prompt.” (Ibid.:112)

Hvor det i atmosfzreteorien er relationerne mellem individ og genstand/rum, der tales om, er
det 1 relationel @stetik sociale relationer og interaktioner, der er fokus pé. De @stetiske udtryk
bedemmes ud fra deres evne til at skabe eller fremme mellemmenneskelige interaktioner og
relationer til forskel fra atmosfareteorien, der handler om individets oplevelse og pavirkning.
Mennesker kan pavirke en atmosfere ved sin tilstedeverelse i rummet, men selve den
mellemmenneskelige interaktion er ikke en del af den @stetiske oplevelse hos Béhme. Hvor
Bohme taler om genstandes udstraling som generatorer for en oplevet atmosfaere, supplerer
relationel @stetik med strukturerede enheder, der imiterer verden - som generatorer for
sociale relationer og interaktioner. De relationelle estetiske udtryk bestdr af en form, og
Bourriaud definerer denne form som: Structural unity imitating the world. Artistic practice
involves creating a form capable of ’lasting’, bringing heterogeneous units together on
coherent level, in order to create a relationship to the world.” (Ibid:111) Formen skabt af
strukturerede enheder har séledes et socialt og mellemmenneskeligt fokus, der reekker ud mod

verden frem for mod individet.

Med denne form sammensat af enkelte dele er malet i relationel estetik at skabe et
udvekslingsomrdde’ — et omrdde hvor andre fellesskaber etableres, og andre interaktioner
mellem mennesker finder sted. Disse udvekslingsomrader kalder Bourriaud for Mellemrum.
Han mener, at den relationelle kunst skaber Mellemrum i samfundet som ... creates free
areas, and time spans whose rhythm contrasts with those structuring everyday life, and it
encourages an inter-human commerce that differs from the ’communication zones’ that are
imposed upon us.” (Bourriaud 2002:16) Han ser den relationelle kunst som noget, der skaber

et frirum; en modpol og kontrast i hverdagslivet. (Ibid.) Bourriaud mener, at kunstens rolle
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kan beskrives som: ”...to actually be ways of living and models of action within the existing
real...” (Ibid.:13) Kunsten kan ifelge Bourriaud skabe ikke bare handlingsmodeller, men
modeller til mulige universer. Udvekslingsomrdder hvor der kan skabes forbindelser mellem
ellers isolerede virkelighedsniveauer (Ibid.), hvorved der opstir mikro-utopier baret af

>

mellemmenneskelige relationer. Bourriaud mener at: ”...Producing a form is to invent
possible encounters; receiving a form is to create the conditions for an exchange...” (Ibid.:23)
Dvs. sammensatningen af disse heterogene elementer til en struktur skal geres med mulige
meder for gje — interaktionen skal tenkes ind i formen fra starten. Derved skaber formen

betingelser for interaktion i brugskonteksten.

ET EKSEMPEL PA RELATIONEL ASTETIK

Et eksempel er, ndr performance kunstneren Julie Tolentino opferer A True Story About Two
People (se figur 3.1), hvor hun i 24 timer danser med skiftende partnere blandt publikum i en
lille ’rum-installation’ i foyeren pa House of World Cultures i Berlin. Hun har bind for gjnene
og understreger dermed, at medet med dansepartneren ikke er et visuelt mede, men et
kropsligt mede. Meodet opstdr i den relation dansen skaber mellem hende selv og
dansepartneren. Gennem denne performance tilbyder Tolentino et Mellemrum (interstice)
(Bourriaud 2002), forstdet som en mulighed for at skabe en anden mellemmenneskelig
relation end House of World Cultures normalt tilbyder. Hun skaber en mikro-utopi ved at
opstille et rum for en relation, der /ige sdvel kunne vere sandheden om to mennesker — altsd
en anden mulig version af virkeligheden, som er sandheden i det gjeblik. Derved ligger
fokusset i denne performance péd skabelsen af relationen mellem de to dansende og ikke pa
selve rummet/vaerket, som forst bliver til — eller forst fir substans og eksistens (Ibid.) — nér en

fra publikum traeeder ind som deltager og medskaber.
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Figur 3.1 Julie Tolentino, A True Story About Two People, House of World Cultures i Berlin
i2007.

Relationel kunst har ofte et samlende og deltagende sigte, som udforsker relationer mellem
mennesker frem for at fokusere pd verket i sig selv. Det, der er i fokus, er det, vaerket seetter i

gang hos beskueren.

ASTETIKKEN SAT I SPIL

Astetikteorien udfoldet i dette kapitel har veeret en drivkraft gennem projektet. De forskellige
teorier har informeret forskningens eksperimenter og har dermed varet grundleggende for
den tilgang til involvering af brugere i den @stetiske dimension af rum, som opstod undervejs.
Alle teorierne var saledes ikke i spil fra starten af projektet, men blev inddraget i

eksperimenterne efterhdnden, som det forekom relevant.

De n®vnte tilgange star for hver deres input til projektet. ZAstetik som aisthesis henviser til, at
vi sanser, marker, fornemmer, iagttager og opfatter verden omkring os, og at de sanseindtryk,
vi fir pdvirker os i hverdagen. Nogle sanseindtryk kommer til os 'udefra’ og vakker vores
opmarksomhed og interesse, andre kan vi selv geore en mere aktiv indsats for at opleve
gennem en astetisk tilgang til verden og brugen af den dvalende sansning, som Thyssen

beskriver. Designere har ofte let ved at benytte den astetiske tilgang til verden og se og
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bemerke detaljer, strukturer, formsprog, farvenuancer m.m. Det er en naturlig del af deres
arbejde at se med et undersogende blik pd omgivelserne. Men ndr ikke-designfaglige personer
skal inddrages i en designproces, er det gavnligt at skarpe deres opmaerksomhed mod
omverdenen. Derfor fik den dvelende sansning i form af en undersegende opmerksomhed en

central plads i involveringen af brugere.

Den @stetiske verdi taler ind i arbejdet med at sam-skabe miljoer, der skal appellere og
vaekke fascination hos en specifik brugergruppe. 1 participatory design-processerne arbejdes
der sdledes med konteksten, hvem deltagerne/brugerne er, og hvad de tillegger astetisk
vaerdi. Her kommer atmosfaereteorien ligeledes i spil, da man i denne proces ma tage stilling

til, hvilken virkning sammenspillet mellem forskellige @stetiske kvaliteter skaber.

Inspirationen fra den relationelle @stetik gor, at de sociale interaktioner og relationer, der
anses som vasentlige i en bestemt kontekst, danner baggrund for og fér indflydelse pd det
®stetiske udtryk. Dermed gir man ikke den direkte vej fra kontekst til form i
designprocessen, men tager vejen over de sociale interaktioner og relationer, brugergruppen
gerne vil fremme eller skabe i hverdagen. Hen ad vejen i projektet bliver det sdledes sociale
og relationelle behov, der bliver grundlaget for de @stetiske valg workshopdeltagerne treffer.
Valgene handler derfor ikke kun om farver, formsprog og materialer, men om hvordan vi kan
bevaege os i rum, og hvordan vi kan placere os for at skabe de sociale interaktioner og
relationer, vi ensker i vores specifikke kontekst. Grundet dette fokus pa sociale interaktioner
og relationer, som viste sig vasentligt i participatory design-processerne, blev relationel

astetik den overordnede teoretiske designtilgang i dette projekt.

Det kan méaske forekomme paradoksalt, at jeg opfatter @stetik som losrevet fra kunsten og s
netop valger at arbejde med en @stetisk tilgang, der udspringer af kunst. Relationel kunst er
imidlertid en kunstretning, der har fjernet sig fra det traditionelle kunstsyn ved ikke at
fokusere pd verket i sig selv men pd de mellemmenneskelige relationer, der kan fremmes,
skabes eller representeres gennem verket. Relationel kunst tager ofte afset i
hverdagssituationer og forseger pd den madade at udligne forskellen mellem kunst og
hverdagsliv. Sdledes er brugen af relationel @stetik en fastholdelse af @stetikkens betydning i

menneskers dagligdag.

FRA SUBJEKT/OBJEKT RELATION TIL SUBJEKT/SUBJEKT RELATION

De tre tilgange, jeg har beskrevet i afsnittet *Astetik som virkemiddel’ — estetisk veerdi,
atmosfare og relationel @stetik — har hver sit potentiale i forhold til arbejdet med astetik i

rum og er alle tre béret af en relation. Friberg beskriver @stetisk verdi som bundet i vores
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kulturelle og sociale baggrund. Her drejer det sig sdledes om en relation mellem subjekt og
objekt betinget af vores sociale og kulturelle tilhersforhold. Dermed indeholder relationen et

potentiale for appel eller indifferens. Kan vi lide et bestemt @stetisk udtryk eller ej?

Bohmes atmosfareteori beskriver, hvordan rum og genstandene i dem spiller sammen og
udstréler en atmosfeare, vi som mennesker pavirkes og stemmes af. Hos Bohme er der saledes
ogsa fokus péd en relation mellem subjekt og objekt. Men frem for at vere bundet i vores
kulturelle og sociale baggrund befordrer atmosfaeren en affektiv reaktion. Man kan saledes

sige, at relationen rummer et potentiale for en stemning eller folelse.

Med relationel @stetik &bnede der sig en tilgang til astetik i rum, hvor fokus ikke er pa det
sansemassige/materielle udtryk 1 sig selv, men derimod p& de sociale interaktioner og
relationer, der kan fremmes eller skabes mellem mennesker. Dvs. at det nu ikke drejer sig om
en subjekt/objekt relation, men om en relation mellem subjekt og subjekt. En relation hvori
man kan sige, at der ligger et potentiale for det mellemmenneskelige mode. Det er sdledes
ikke objektet 1 sig selv og brugernes subjektive oplevelse af det, der er vasentligt, men
derimod en social oplevelse brugerne imellem foranlediget af et objekt/et sansemaessigt

udtryk eller en form, om man vil.

Bourriauds erinde med den relationelle @stetik er at fremhave den mellemmenneskelige
relation som det, der skaber det kunstneriske udtryk. Han er sdledes ikke interesseret i den
materielle/sansemessige form som sadan. Hans hovedinteresse ligger ikke i at dykke ned i,

hvad der foranlediger det mellemmenneskelige mode.

Det er imidlertid netop det, jeg som designer er interesseret i. Jeg finder det yderst relevant at
integrere den relationelle @stetiks formal i fysiske rammer. Derved knytter @stetik i rum sig
ikke til den enkelte brugers oplevelse af rummet, men derimod til de interaktioner og
relationer, der kan opstd mellem mennesker. Men de sociale interaktioner og relationer —
medet mellem mennesker — opstar i en kontekst, der pavirker og stemmer mennesker pa den
ene eller anden méde. Noget — et sansemassigt/materielt udtryk — kan fremme eller hemme
madet. Tolentino benyttede en sansemassig/materiel form til sin performance. Det lille rum i
rummet, musikken, dansen. Det er dette sansemassige/materielle udtryk, jeg gerne vil
involvere brugere i at skabe. Derved kan det malrettes deres kontekst og fremme de sociale

interaktioner og relationer, der er vasentlige i denne.

Dermed veagter jeg, ud over subjekt/subjekt relationen, objektet i form af et
sansemassigt/materielt udtryk. Jeg legger saledes objektet #i/ Bourriauds subjekt/subjekt
relation. Hermed skifter objektet plads/rolle og bliver til et virkemiddel frem for et udtryk i
sig selv. Et virkemiddel der kan fremme eller skabe mellemmenneskelige meder og

forbindelser, og som kan intensiveres gennem arbejdet med astetisk vardi og atmosfare.
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I figur 3.2 har jeg illustreret de tre forskellige relationelle forbindelser samt min egen

tilfojelse af objektet til Bourriauds forbindelse.
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Figur 3.2 lllustration af de tre forskellige relationelle forbindelser samt min egen tilfojelse af
objektet til Bourriauds forbindelse.

Dette syn péd @stetikken, som noget der herer en subjekt/subjekt relation til frem for en
subjekt/objekt relation, udviklede sig undervejs i projektet, men kom forst rigtigt i spil i
operationaliseringsfasen (kapitel 6), hvor den relationelle @stetik blev en vasentlig del af det
grundlag, jeg udviklede for participatory design processer angdende den estetiske dimension
af rum. Dermed blev relationel @stetik et teoretisk omdrejningspunkt i det etablerede program
(kapitel 7). En anden teoretisk retning, der spillede en rolle igennem projektet, var systemisk
teori. Neaste afsnit beskriver de systemiske kernebegreber, som har haft betydning bade

praktisk og teoretisk i arbejdet med astetik og brugere.

SYSTEMISK TEORI OG DENS ROLLE I AFHANDLINGEN

Gennem min ans@ttelse hos Rambell Attractor har jeg fiet indblik i en systemisk og
anerkendende tilgang til processer, som har informeret mit arbejde med bade @stetik og
Participatory Design. Systemiske kernebegreber som ’passende’ forstyrrelse, mange

perspektiver, relation og kontekst har pavirket og inspireret min forskning. I dette afsnit
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gennemgér jeg forst disse begreber og siden, hvordan de er integreret i og spiller sammen

med astetikteorien og Participatory Design.

Da jeg som del af ph.d.-projektet har gennemfort en proceskonsulent uddannelse udbudt af
Rambell Attractor, er den teori, der beskrives i det nedenstdende hovedsagelig hentet fra
denne uddannelse og det tilhgrende undervisningsmateriale samt fra begerne: Konsultation i
organisationer — hvordan mennesker skaber ny mening (Haslebo & Nielsen 1997), Den
professionelle proceskonsulent (Dahl & Granhof Juhl 2009) samt Systemisk coaching — en
grundbog (Moltke & Molly 2009).

BAGGRUNDEN FOR SYSTEMISK PROCESKONSULTATION

Systemisk proceskonsultation er en videreudvikling af systemisk terapi — en psykoterapeutisk
retning som blev udviklet i 1970’erne af psykiateren Mara Selvini Palazzoli. Inden for den
systemiske terapiform er fokusset ikke pa individet, men pa det ’system’ som individet er en
del af. Er der fx en problematik i forhold til et medlem af en familie, kigger en systemisk
terapeut pad familien som et hele frem for pa det individ, der tilsyneladende skaber problemet.
Dette bunder i, at man betragter relationen som den mindste enhed, og at man derfor ikke kan
nejes med at undersgge individet, men kigger pd de mennesker, der er omkring det, og de
relationer det indgér i. Man mener mennesker bliver til i kraft af deres relationer til andre
mennesker, og at kilden til fx et familieproblem skal findes i ’familie-systemets’ interne

relationer. (Bateson 1979)

I systemisk proceskonsultation er denne tilgang overfort fra familier til organisationer.
(Seholm et al. 2006) For at lese et problem fx i en afdeling, et arbejdsteam eller en
ledergruppe arbejder man med relationerne mellem de involverede parter. Man betragter
sdledes ikke den enkelte medarbejders adfzerd som arsag til fx et samarbejdsproblem, men ser
derimod pé hele ’systemet’, pd de mellemmenneskelige relationer systemet bestar af, og de

logikker der styrer systemets forstdelser af verden.

Systemisk proceskonsultation er en dialogbaseret konsultationsform som pa& veasentlige
punkter adskiller sig fra ekspertrddgivning (Haslebo & Nielsen 1997). Man kan endda tale om
et paradigmeskifte inden for proceskonsultation, der gir fra ekspertrddgivning hen imod en

systemisk tilgang. Dette paradigme kan ridses op pa folgende vis (Ibid.):
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VZEK FRA DET GAMLE PARADIGME HEN IMOD DET NYE PARADIGME
At lose problemet At skabe fremtiden

Bring eksperten ind Hjelp mennesker med at lere
Identificer den ansvarlige leder Involver alle

Find den bedste méide Find en bedre méde

Skaf en hurtig lesning Skab gradvise forbedringer

En systemisk proceskonsulent vil sdledes sjeldent indtage en ekspertposition, men vil have et

fokus pé at skabe en fremtid; hjcelpe mennesker til at lcere og involvere alle. (1bid.)

Gennem refleksion, dialog, nysgerrighed og ’passende forstyrrelser’ samt med tanke for, at
der er mange forskellige perspektiver i spil i en proces, vil den systemiske konsulent
opmuntre deltagerne til at udforske alternative muligheder og bedre veje ind i fremtiden.

(Moltke & Molly 2009)

SYSTEMISKE BEGREBER
De begreber fra den systemiske teori, der ise@r har preeget denne athandling er:

System: Et system er en enhed, der internt er forbundet gennem relationer og forbindelser og
dermed afgrenser sig fra omgivelserne. Disse relationer og forbindelser danner en
konfiguration, der er styrende for de logikker, systemet agerer ud fra med afsaet i stimuli fra
omgivelserne. Disse stimuli er samtidigt med til at a&ndre systemet, hvilket medferer, at

systemer béde er selvrefererende og samskabende. (Moltke & Molly 2009:288)

I en brugerinvolverende proces er det vigtigt at have for gje, at et system — fx en gruppe
medarbejdere — handler ud fra den logik, der opstdr gennem deres interne relationer og
forbindelser. Det er séledes denne logik, man ma have fokus pd, nar der skal tages stilling til
@®stetiske udtryk, der giver mening for netop dem. Logikken pévirkes dog konstant af stimuli
udefra, hvorved en ny logik samskabes. Denne mulighed for at pavirke

systemets/medarbejdergruppens logik er en vesentlig faktor i facilitatoren/designerens rolle.
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’Passende forstyrrelse’: Inden for den systemiske teori anvender man biologen og filosoffen
Humberto Maturanas begreb om den ’passende forstyrrelse’ til at beskrive forandringstiltag i
systemer. I begrebet ligger en implicit antagelse om, at man ikke som udefrakommende kan
forandre et system. Et system agerer altid ud fra sine egne logikker, og vil man skabe
bevegelse i systemet, m& man ’forstyrre’ disse logikker. Gennem forstyrrelsen bringes
logikkerne i spil og mé derfor orientere sig mod hinanden pé ny, hvilket skaber en anderledes
konstellation — en forandring. Med udtrykket passende forstds, at forstyrrelsen ikke mé afvige
for meget fra systemets herskende logikker, sa vil systemet lukke af. Er forstyrrelsen derimod
for lille vil den ikke bringe logikkerne ’ud af kurs’ (Moltke & Molly 2009), og der finder
dermed ingen forandring sted. Et system kan séledes gennem en ’passende forstyrrelse’

bringes i en tilstand, hvor det forandrer sig selv.

Den ’passende forstyrrelse’ er relevant i denne athandling, da @stetik her bl.a. ses som et
virkemiddel, der kan forstyrre det forventede. Det @stetiske kan medvirke til at skabe
betingelser for andre méder at interagerer pa mennesker imellem. Zstetiske valg kan bryde
med omgivelserne og skabe rum/scenarier, der kan befordre andre relationer, andre mader at

vere sammen pa og derved @ndre systemets konstellation.

Mange perspektiver/multiverset: Vi er alle i besiddelse af vores eget verdensbillede og
vores egne forforstéelser, som vi fortolker verden ud fra. Derfor er én falles virkelighed — ét
feelles univers — som vi alle kan erkende og koble os pé ikke fyldestgarende. Derimod ma der
vere tale om et multivers, hvor det enkelte systems erkendelse af verden er et ud af mange
perspektiver pd, hvordan verden kan forstds og fortolkes samt pad, hvordan man skaber

mening og handler. (Moltke & Molly 2009:36-37)

Dette vil sige, at alle deltagere i en participatory design proces vil tolke astetik ud fra deres
eget verdensbillede. Der findes ikke en ’rigtig’ @stetik, som alle kan koble sig pa. Dette er
vigtigt at have in mente som facilitator og derfor forsege at finde et falles grundlag — en
feelles referenceramme, hvorfra man kan vurdere hvilken estetik, der er gavnlig og

onskverdig i konteksten.

Nysgerrighed: Da alle systemer handler ud fra egne forforstéelser og logikker, kan man ikke
regne med, at alle har samme opfattelse af situationer, udsagn og oplevelser som en selv. Vi
kan ganske enkelt ikke forudse og gennemskue andre systemers reaktioner i en given

sammenhang. Derfor m& man i undersggelsen af andre systemer vaere grundleggende &ben,
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fordomsfri og nysgerrig, eller man kunne ogsa kalde det ’forundringsparat’. (Moltke & Molly
2009:287)

For overhovedet at forstd, fx en medarbejdergruppes logik, md man som facilitator og
designer vere nysgerrig og forundringsparat. Man kan ikke regne med, at deltagerne opfatter
rum og a&stetik som en selv. Man mé derfor vere undersegende i sin tilgang og &ben over for

meninger, holdninger m.m., der ligger langt fra ens egne.

Kontekst: Kontekst betyder "'med-tekst” og dekker over den sammenhang en ’tekst’ befinder
sig i. *Tekst’ deekker inden for det systemiske ikke kun over den skrevne tekst, men kan ogsa
omfatte ord, billeder og handlinger. Alle disse typer af ’tekster’ haenger ikke og svaever i intet,
men har 'noget’ rundt om sig — en kontekst. Denne kontekst eller ssmmenhang ... er ladet
med betydninger og forventninger, som afger, hvilken mening vi kan tillegge udsagnet,
begivenheden eller adferden.” (Moltke & Molly 2009:286) Forstar vi konteksten for en
specifik handelse eller situation, har vi lettere ved at skabe mening i det vi ser, horer og

oplever. (Ibid.:80)

Modsat den mere dagligdags forstaelse af kontekst, som noget der er givet og kan afdekkes
(Moltke & Molly 2009:81) er det sarlige for den systemiske forstaelse af kontekst, at den
opfattes som dynamisk, som ”...noget, der opstér, etableres og @ndres gennem vores egne
handlinger, ligesom vores handlinger opstar og udferes i vekselvirkning med den foranderlige

kontekst rundt om os.” (Ibid.)

Inden for den pragmatiske sprogfilosofi betragtes kontekst ”som den made, mennesker i
feellesskab vaever mening sammen, hvorfor mening altid er aktuel og emergerende.” (Segholm

& Juhl 2003:7)

Konteksten er sdledes en forstdelsesramme for vores egen og andres adferd, handlinger,
udsagn og valg. Forstdr man de forventninger og betydninger, der er implicitte i en specifik
kontekst, er det lettere at skabe mening i de fanomener, der optreder i denne. Men
konteksten er ikke en konstant sterrelse, den forandrer sig lebende i en vekselvirkning mellem
de impliceredes goren og laden og kontekstens pdvirkning af deres geren og laden. Den er
dynamisk og veves sammen af de handlinger og valg, den pavirkes af samt de betydninger og

den mening, den tilleegges.

Begrebet kontekst bruges her om den overordnede ’ramme’, som enskede sociale
interaktioner og relationer samt astetiske udtryk skal forholde sig til. Hvis de sociale
interaktioner og relationer i denne sammenhang er feksten, s& er virksomheden eller

uddannelsesinstitutionens fysiske rammer samt deres verdigrundlag konteksten.
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Det folgende afsnit om mening er ikke taget fra den systemiske teori, men fra det Ib Ravn —
lektor pa Aarhus Universitet inden for bl.a. organisationsudvikling — kalder den eudaimoniske
teori for mening i arbejdslivet. Ravn forklarer i en mail-korrespondance, at inspirationen til
teorien kommer fra humanisme og pragmatisme samt fra Aristoteles’ etik. Narmere bestemt
fra hans eudaimoniabegreb, i betydningen det gode liv som realisering af menneskers talenter
og kompetencer. Ravn mener, at mening som oplevelsen af en tings sammenhang med en
storre helhed godt kan kombineres med en systemisk tankegang, og derfor har jeg valgt at

placere afsnittet baseret p4 Ravns meningsbegreb sammen med den systemiske teori.

Mening: Ifolge Ravn kan mening defineres pa felgende vis: ”Et fenomen giver mening, nér
man oplever, at det indgér i en storre sammenhang eller helhed. Mening er altsd vores navn
for den oplevelse eller erkendelse, man fir, ndr man indser, hvordan en bestemt ting eller

situation er forbundet med noget videre eller passer ind i en storre kontekst.” (Ravn 2008:64)

Ravn refererer til professor i psykologi Jesper Isaksens opdeling af begrebet mening i fire

niveauer (Ibid.:63):

1. Kosmisk mening: meningen med det hele, alt varende, livet som sadan, som i
sporgsmalet: "Hvad er meningen med livet?’

2. Livsmening: som i "Hvad er meningen med mit liv?’

3. Lokal mening: som meningen med ens arbejdsliv eller parforhold eller andre af ens
livsomréder.

4. Situationel mening: hver situation, man befinder sig i, vil man sege at forstd og skabe

mening i, gennem fortolkning, fortelling og forhandling, sprogligt og socialt.

I denne afhandling er det den sidste kategori af mening, der er interessant, fordi mange
fysiske miljoer er indrettet med ’det praktiske’ for gje og ikke umiddelbart taler ind i en sterre
organisatorisk eller social kontekst. De kan siledes forekomme meningslese og uden
betydning for brugerne. Det @stetiske kan gennem visuelle og taktile virkemidler fungere som
en fortolkning af konteksten og dermed skabe en forstdelse, der bidrager med mening i

situationen.
Endvidere beskriver Ravn to vaesenstrek ved mening:

1. Det subjektive aspekt — at mening opleves af mennesker og ikke kommer fra objektet. 2.
Det kontekstuelle aspekt 1 menneskers oplevelsesverden (Ravn 2008). Dvs. at “noget har
mening, ndr vi ser, hvordan det indgér i — eller kan komme til at indgd i — en sterre helhed

eller kontekst.” (Ibid.:64) Ravn pointerer videre, at hvis vi ikke evner at se et fenomen som
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en del af en storre sammenhang, oplever vi det som meningslest. Vi forstar det ikke og ved

ikke, hvad vi skal stille op med det. (Ravn 2008)

Ravn mener endvidere, at fenomener kan opleves som gode og behagelige uden at de
bidrager til en oplevelse af mening i konteksten. (Ibid.) Et eksempel i en rumlig-astetisk
sammenhang kunne fx vare, at en bled slidt lenestol opleves som et behageligt indslag i en
traditionel banks venteomrade, men nar tanken falder pa bankens gvrige signalverdi, vil den

hejst sandsynligt bidrage mere til en oplevelse af forvirring end mening.

DET SYSTEMISKE OG ASTETIK

System-tankegangen har iser veret frugtbar for mine refleksioner og undersggelser af,
hvordan astetik ma tilpasses et systems egne logikker og perspektiver for at give mening for
brugerne. Der er lige s& mange perspektiver, som der er systemer, og @stetik ma i den

sammenh&ng betragtes som kontekstuel, hvis den skal give mening.

En ’passende forstyrrelse’ kan i @stetiske sammenheaenge vere et udtryk, der forstyrrer det
forventede. Den ’passende forstyrrelse’ kan benyttes, hvor man ensker at skabe miljeer, der
understetter andre relationer og sociale interaktioner, end det omgivende miljo ger. Disse
miljeer kan ses som forstyrrelser i et storre system. I betegnelsen passende ligger dog, at den
ikke mé forstyrre for meget og dermed skabe forvirring. Miljoerne ma ikke blive for
markelige. Hvad der er for merkeligt kommer dog an pé systemets egne logikker. Dem mé
man undersgge gennem en nysgerrig tilgang, hvor man si vidt muligt tilsidesatter egne
holdninger og forforstielser for at finde frem til dem, der er gaeldende i netop dette system.
Dette har inspireret mig til at samle de fem forskellige @stetiske perspektiver i frameworket
Astetiktrappen (se kapitel 6). Nar man arbejder med disse perspektiver i praksis, er det
selvfolgelig nedvendigt igen at vaere nysgerrig for at komme frem til et udtryk, der giver

mening i konteksten.

Begrebet kontekst bruger jeg som den forstaelsesramme, enskede sociale interaktioner og
relationer samt @stetiske udtryk skal spille sammen med. Som beskrevet under punktet
kontekst mener jeg, at de sociale interaktioner og relationer kan betragtes som teksten, mens
virksomheden eller uddannelsesinstitutionens fysiske rammer samt deres vaerdigrundlag kan
ses som konteksten. 1 dag betragtes konteksten — i form af de fysiske rammer og indretningen
af dem — oftest som stabile, nermest statiske. Dvs. de er ikke skabt med den hensigt at kunne
pavirkes ret meget af ’teksten’. Tager man derimod det dynamiske og emergerende
kontekstbegreb fra den systemiske tilgang i brug, pavirkes konteksten af ’teksten’. Dvs. at de

fysiske rammer md kunne pdavirkes af og vere fleksible over for behovet for de
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mellemmenneskelige interaktioner, der er onskede og nedvendige i den konkrete
sammenhang. P4 samme tid vil konteksten uafladeligt pavirke "teksten’. Der vil sdledes vaere
en konstant bevagelse i bade ’tekst’ og kontekst, og de @stetiske udtryk, der giver mening i

konteksten, vil ogsa vere til stadig forhandling.

Ravn skriver om de sammenhange i livet og samfundet, der giver mening: ”Vi er med til at
skabe dem — ved at forvandle noget, der kunne veere, til noget der er, dvs. vi omdanner noget
potentielt til noget aktuelt.” (Ravn 2008:65) Ved at lade brugere deltage i stillingtagen til
@stetiske udtryk i egne miljoer sam-skaber de en mening. De tager stilling til det potentielle —
de @®stetiske udtryk, der kunne vare mulige — og omdanner det i fellesskab til noget aktuelt —

de @®stetiske udtryk, de mener, giver mening i konteksten.

Hvis de @stetiske udtryk, vi omgives af, giver os en oplevelse af at here til i en storre
sammenh&ng, og hvis de udtrykker det @stetiske vaerdisaet som logikken i det pageldende

’system’ foreskriver, vil de ifelge Ravn kunne supplere med en oplevelse af mening.

Saledes har den systemiske teori fra proceskonsulent uddannelsen hos Attractor spillet en
betydningsfuld rolle for mine tanker om béde involveringen af brugere samt det @stetiskes

rolle i viden- og leeringsmiljoer.

DET SYSTEMISKE OG PARTICIPATORY DESIGN

Den systemiske tilgang med fokus pd at: skabe fremtiden; hjcelpe mennesker med at lcere;
involvere alle; finde en bedre mdde,; skabe gradvise forbedringer har mange fellestrek med
participatory design som netop laegger vaegt pa, at processen er en falles lereproces, og at
deltagerne er dem, der ved mest om deres egne forhold og derfor kan kvalificere et fremtidigt
produkt, koncept eller en proces. (Bratteteig et al. 2013) Begge tilgange har sdledes fokus pa
at skabe en forbedret fremtid gennem involvering af de mennesker, der bereres af denne
fremtid. Det systemiske supplerer med en oget opmaerksomhed pd multiverset — de mange
perspektiver — og naturligvis med tanken om at et ’system’ ikke kan endres af
udefrakommende. Systemet ma forstyrres pa passende vis, s det gennem pévirkningen og de
erkendelser, der opstdr gennem denne, forandrer sig selv. En designer eller arkitekt kan
séledes ikke komme udefra og forandre brugernes made at opleve og anvende deres fysiske
omgivelser pd. Forandringen ma opstd gennem brugernes egne erkendelser. Disse erkendelser
kan designeren hjelpe i gang og stette undervejs i processen. Dette er dog en forholdsvis ny
rolle for designeren i indretningssammenhange og kraever det paradigmeskifte, som Haslebo

og Nielsen omtaler vedrerende bevagelsen fra ekspertrddgivning til involverende konsulent.
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Designeren har traditionelt ofte en ekspertposition. De arbejder for kunden (Brandt & Agger
Eriksen 2010) og prasenterer via denne position designforslag, som kunden derefter tager
stilling til. I denne afthandling fremstilles designeren derimod som facilitator, der i kraft af sin
faglige viden kan igangsatte refleksioner og erkendelser blandt en deltagergruppe/kunden, sa
denne derved kan indgd i designprocessen og kvalificere den. P4 den maéde arbejder

designeren her med kunden frem for for kunden (Ibid.).

Béde den systemiske tilgang og participatory design legger vegt pa refleksion, men selvom
Seholm og Juhl skriver, at sprog kan forstds som méader, hvorpa vi kobler os til en social
verden, og at begrebet sprog ogsd dekker over andre sociale interaktioner end det verbale
sprog (Seholm & Juhl 2003) er den systemiske tilgang dog overvejende baseret pd det
verbale. Sprog anses som ”...den made vi i koordination med andre konstruerer en verden”.
(Ibid.:7) Der er sdledes fokus pd dialog, og refleksionen er ofte knyttet til forskellige
spergsmalstyper, der bl.a. kan styrke en cirkuler tankegang frem for en lineer. 1 den
cirkulere tankegang opererer man ikke med arsag og virkning, som det er tilfeldet i den
linezere, men fokuserer i stedet pa de menstre og sammenhange, der skaber situationer. (For
en uddybning af dette se Moltke & Molly 2009; Haslebo & Nielsen 1997.)
Refleksionsprocessen i participatory design er oftest baseret pd ’thinking tools’ /genererende
redskaber i betydningen fysiske genstande eller materialer, der gennem brug kan fremme og
stimulere tanker og ideer. Dvs. refleksion gennem interaktion med fysiske artefakter, der kan
supplere en verbal artikulation. Dermed har participatory design en materiel dimension, som

kan bidrage til det systemiske og systemisk proceskonsultation.

Det naste kapitel Designmetode omhandler participatory design. Efter en kort introduktion til
metodens oprindelse redegeres der for forskellige madader, hvorpd man kan anvende
engagerende og genererende artefakter og redskaber som ’tools for making’ i processer med

brugere.
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KAPITEL 4

Design-metode

PARTICIPATORY DESIGN

Da formaélet med projektet her er at finde mader, hvorpé brugere kan involveres i stillingtagen
til den @stetiske dimension af viden- og leringsmiljoer, matte jeg finde en metode, der gjorde
det muligt for deltagerne i projektets eksperimenter at tage stilling til ®stetik som virkemiddel
i rum. Da @stetik i denne athandling er knyttet til det sansemassige, var det vigtigt, at
metoden kunne rumme arbejdet med handgribelige elementer, der kunne tages stilling ud fra.
Det var derfor nerliggende at gribe til participatory design, hvor brugen af ’thinking tools’ og
’generative tools’ i form af fysiske artefakter, som navnt i det ovenstdende afsnit, er et

vaesentligt element i designprocesser med brugere. (Sanders 2008)

Antropologen Liz Sanders, der siden starten af 1990’erne har beskaftiget sig med
designforskning med fokus péd participatory design, har udviklet et kort over forskellige
tilgange til designforskning (se figur 4.1). Her ser man, at participatory design herer til i den
hejre side — ’user as partner’ — som reprasenterer et ’Participatory mindset’. (Ibid.) I
participatory design anses brugere sadledes som partnere og ’active co-creators’ i
designprocessen (Ibid.). Kortets venstre side — ’user as subject’ — repraesenterer derimod et
’Expert mindset’, hvor designeren/forskeren er eksperten, og brugerne er ’reactive informers’

(Ibid.) af designprocessen.

Sanders inddeler tillige landskabet i en gvre del, der er ’led by design’ og en nedre del, der er
’led by research’. I den del af participatory design, der ligger i feltet ’led by design’ — kortets
gverste hgjre hjorne — er ’generative design research’ placeret. I dette omrade er der endnu en
afgreensning — et mindre stiplet felt kaldet generative tools’ — som ifelge Sanders refererer til

33

et omrdde inden for participatory design, der er: “....characterized by the use of design
thinking by all the stakeholders very early in the fuzzy front end of the design development
process. The name ‘generative tools’ refers to the creation of a shared design language that
designers/researchers and the stakeholders use to communicate visually and directly with
each other. The design language is generative in the sense that with it, people can express an

infinite number of ideas (e.g., dreams, insights, opportunities, etc.) through a limited set of
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stimulus items. Thus, the generative tools approach is a way to fill the fuzzy front end with

the ideas, dreams and insights of the people who are to be served through design.” (Sanders

2006:6)

led by design
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Figur 4.1 Sanders fremstilling af de forskellige tilgange inden for ‘human-centered design
research’ (fra Sanders & Stappers 2008).

Det er i dette felt — ’generative tools’ — dette projekt er placeret, da det involverer brugere helt
fra designprocessens start — the fuzzy front end — og vha. forskellige engagerende og
genererende redskaber og artefakter forseger at skabe et falles sprog om brugen af @stetik

som virkemiddel i viden- og leringsmiljger.

I den folgende tekst vil jeg beskrive forskellige mader, hvorpd man kan arbejde med
engagerende og genererende redskaber i participatory design. Farst vil jeg dog lige ga tilbage
til participatory designs redder for dermed at give et indblik i de grundantagelser, der ligger
bag participatory design, som vi kender det i dag.

TILBAGEBLIK

Participatory design har sine redder i de politiske og sociale bevagelser, der i 1960’erne og
1970’erne pregede de vestlige samfund. I denne periode begyndte folk at enske en eget
indflydelse pa vesentlige aspekter af deres liv. De enskede at blive involveret 1 en fzlles

beslutningstagen vedrerende delte interesser og samfundsmassige verdier. (Robertson &
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Simonsen 2013) Disse krav om involvering fik nogle af datidens designere, arkitekter og
designforskere til at overveje, om de med deres arbejde kunne bidrage til en eget inddragelse

af medarbejderne med det formél at styrke demokratiseringen. (Ibid.)

Fx begyndte arkitekter og byplanleggere at involvere folk i udviklingen af deres fysiske
hverdagsmiljo (Ibid.), og i 1970’ernes Skandinavien spillede demokratiseringstanken ind pa
udviklingen og introduktionen af ny teknologi. (Bjogvinsson et al. 2012) Bjogvinsson et al.
skriver: “Early Participatory Design projects addressed new production tools, changes in
production planning, management control, work organization, and division of labor from

users’ shop floor perspective.” (Ibid.:103)

Participatory designs udgangspunkt var séledes, at de medarbejdere eller mennesker i al
almindelighed, der blev pavirket af en forandring, skulle have mulighed for at vaere en del af
designprocessen. Participatory design skulle siledes fx vare med til at: “enabling workers to
gain a voice in the technologies that affect their working lives.” (Kensing & Greenbaum

2013:21)

Ud over demokratiseringstanken var der endnu et formal med participatory design, nemlig at
sorge for at eksisterende kundskaber blandt medarbejdere blev en ressource i
designprocessen. Her taenkes der ikke kun pd, at f4 de formelle faglige kompetencer i spil,
men ogsd den tavse og ikke-eksplicitte viden, der kan spille en stor rolle i en designproces.

(Bjogvinsson et al. 2012)

Siden 1970’erne har participatory design imidlertid udviklet sig til ikke kun at beskeftige sig
med forholdet pa arbejdspladser, demokratisering og implementeringen af ny teknologi, men
til at omfatte udviklingen af produkter og systemer generelt. Liz Sanders beskriver
participatory design pd felgende vis: “Participatory design is an approach to design that
attempts to actively involve the people who are being served through design in the process to

help ensure that the designed product/service meets their needs.” (Sander 2006:6)

ENGAGERENDE OG GENERERENDE ARTEFAKTER OG REDSKABER

Ogsa 1 méden hvorpd participatory design processer bliver grebet an, er der sket en
forandring. Bjogvinsson et al. mener at: ”... the most significant shift was the replacement of
systems descriptions with engaging hands-on design devices, like mock-ups and prototypes
and design games that helped maintain a family resemblance with the users’ everyday
practice and that supported creative, skillful participation and performances in the design
process. A decisive shift in design approach occurred when user participation as design-by-

doing and design-by-playing became ways to envision use-before-use.” (Bjogvinsson et al.
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2012:105) Der har saledes varet en betydelig udvikling af metoder, teknikker og redskaber
gennem tiden for at kunne varetage de nye aspekter omkring og nye formdl med de
brugerinddragende processer. Ifolge Bratteteig et al. har en stor del af forskningen inden for
participatory design netop omhandlet udviklingen af disse metoder, teknikker og redskaber.

(Bratteteig et al. 2013)

Bratteteig et al. stiller tre perspektiver op, som de mener er fundamentale for participatory
design: ’having a say’, mutual learning og co-realisation. (Ibid.:117) "Having a say’ betyder
at fa mulighed for at komme med sin mening og derved f& indflydelse pd egen situation.
Bratteteig et al. mener: ”To enable users to have an influence implies that the users need to be
informed, they need to be given the chance to form and express their opinion, and they need
to be given the power to influence the decisions in design.” (Ibid.:129) Participatory design
processer mé séledes tilretteleegges, sa de befordrer, at brugerne ved, hvad ’sagen drejer sig
om’, og giver mulighed for refleksion, der leder frem til egne meninger og synspunkter og

derved muligger en kvalificeret stillingtagen i en designproces.

Mutual learning handler om, at deltagerne i participatory design ma respektere og lere af
hinandens individuelle ’ekspert’ felter: ”The notion of mutual learning’ is grounded in the
fact that users know most about the activities into which the system will be embedded (they
constitute the ’domain’ experts).” (Ibid.:132) Designere ligger inde med viden om
designproces og designfaglige lesninger, men brugerne kender den kontekst og praksis,
designlgsningen skal fungere i. Mutual learning handler sidledes om, at designere lerer om
konteksten af brugerne, og brugerne lerer om mulige designlgsninger fra designerne. Et
kendskab til de respektive fagomrdder og forskellige perspektiver vil befordre et ligeverdigt
samarbejde. (Ibid.)

Co-realisation handler om, hvordan man kan skabe et ’sprog’, der gor det muligt for brugere
kvalificeret at tage del i designprocessen og derved fi mulighed for at fa indflydelse.
Designere og brugere har ofte et meget forskelligt sprog, og det kan vere svart for brugere at
forestille sig fremtidige designlesninger. Derfor er der brug for ‘noget’, der skaber en bro
over de forskellige perspektiver og méder at udtrykke sig pa. Bratteteig et al. skriver i den
sammenhang: ”Using prototypes — tangible artefacts — to enable co-construction and learning
through sharing concrete experiences of a new imagined artefact became an early ’branding’
of Participatory Design methods. (...) A tangible artefact makes it easier to imagine the
consequences of a design suggestion than would an abstract description.” (Ibid.:133)
Héndgribelige artefakter kan saledes vare de redskaber, der kan vaere med til at bygge broen
mellem de forskellige parter i en participatory design proces og gere dialog og sam-skabelse

mulig.
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Traditionelt bruges artefakter sdésom mock-ups, prototypes, modeller, skitser og design games
til at repreesentere *the object of design’. Fx en prototype, der gennem en designproces mere
og mere nermer sig et ferdigt produkts udtryk eller funktion (Bjogvinsson et al. 2012).
Bjogvinsson et al. foresldr imidlertid en anden méde, hvorpéa artefaktet/prototypens rolle kan

2

opfattes nemlig som: ”...material ’presenters’ of the evolving object of design supporting

communication or participation in the design process.” (Ibid.:106)

Dvs. at artefaktets rolle bliver at preesentere eller introducere det, der skal designes eller
udvikles, hvorved det danner basis for dialog, udveksling og involvering. Artefaktet bliver

sdledes genererende for fremtidige muligheder frem for at reprasentere et feerdigt produkt.

Det er Brandt et al. enige i og skriver: ”....in the traditional design spaces, the focus has been
on using prototypes to create representations of future objects to give shape to the future, i.e.
to help us see what it could be. (...) In the emerging design spaces on the front end of the
process, on the other hand, the focus is on using making activities to help us make sense of the

future.” (Brandt et al. 2013:155)

Brandt et al. mener séledes, at artefakter ikke kun skal skabe dialog og generere ideer. De
skal konkret skabes igennem den deltagende proces. Deltagerne skal have mulighed for
handgribeligt at konstruere bud pé ideer til fremtidige produkter, systemer etc. og derved

forstd fremtidige behov. (Ibid.)

Brandt et al. mener videre, at: “Tools for making give people, both designers and non-
designers, the ability to make ‘things’. When making we use our hands for externalising and
embodying thoughts and ideas in the form of (physical artefacts). Such artefacts might

describe future objects or provide views on future ways of living.” (Ibid.: 155)

Artefakter kan séledes betragtes som fools for making, der kan konkretisere tanker og ideer.

Det er igennem den fysiske og aktive brug af artefakter, at fremtidige muligheder kan opsta.

Koskinen et al. Beskriver, hvordan design-artefakter sdsom prototyper og moodboards kan
samle mennesker og veere med til at italesette mere uhéndgribelige aspekter af design: ”The
reasons for using them in research are the same as in design. They are an effective way to
bring people to the same table to imagine better futures together. Most important, they make
it possible to probe and discuss those sensuous, embodied and social things that are central to
design — like colors, how materials feel on skin and the shapes of objects. Few people have a
reliable vocabulary to talk about them. Inventive methods have a place in design for this
reason alone. We do not know why these things work, only that the do work.” (Koskinen et

al. 2011:139)

Ud over at vere idegenererende og konkretiserende redskaber, der kan bruges aktivt i
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processen — “tools for making’ — kan artefakter brugt i participatory design processer ligeledes
befordre en bevidsthed og stillingtagen til mere uhandgribelige aspekter af design. Bl.a. de
sansemassige aspekter som designere har et sprog for, men som ikke-designere kan have

sveert ved at udtrykke tydeligt.

TOOLS FOR MAKING

Hvis man opfatter artefaktet som et engagerende, genererende og konkretiserende redskab i
participatory design processen frem for en reprasenterende instans, er der flere veje at gd. |
bogen Routledge International Handbook of Participatory Design (Robertson & Simonsen
2013) beskriver Brandt et al. tre retninger, der har udviklet sig inden for det, de kalder ’tools
for making’: probes, ’generative tools’ og participatory prototyping (Brandt et al. 2013).
Karakteristisk for alle tre er ensket om at give brugere redskaber og teknikker til at undersoge
fremtidige muligheder gennem brugen af forskellige materialer, ’rekvisitter’, artefakter,
prototyper m.m. Jeg har imidlertid valgt at skelne mellem redskaberne ud fra, om de bruges
individuelt eller med et sam-skabende formal. Inden for de redskaber der typisk benyttes af
brugere individuelt herer probes og brugen af ’generative tools’ baseret pd Liz Sanders
’generative toolkits’ bestdende af fx billeder til collagefremstilling eller 3-D velcro figurer,

der kan sammensettes og derved udtrykke brugernes tanker og ideer.

Niér jeg herefter henviser til ’generative tools’, vil det vare i betydningen ’ferdige’ toolkits
relateret til Sanders omhyggeligt udviklede szt af forskellige figurer, billeder og tekst.
(Brandt et al. 2013) Refererer jeg til redskaber generelt, der kan generere ideer, refleksion
m.m. kalder jeg dem engagerende og genererende redskaber. Modsat ’generative tools’ kan
de besta af alle former for artefakter, materialer, billeder m.m., og de kan forekomme

enkeltvis eller kombineres med andre.

INDIVIDUELLE REDSKABER

PROBES

Probes er baseret pa deltagelse af brugere via selvdokumentation. Brugerne bliver en del af
designprocessen ved individuelt at indsamle materiale, der dokumenterer aspekter af deres
liv, som er relevante for et specifikt designprojekt (Mattelméiki 2006). “Probes are a
collection of assignments through which or inspired by which the users can record their
experiences as well as express their thoughts and ideas.” (Ibid.:40) Formalet med probes er at

befordre bade designernes og brugernes fortolkninger og kreativitet. I brugen af probes
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legges der vaegt pa at hjelpe brugerne med at eksperimentere og udtrykke deres oplevelser
gennem brugen af et ’probing kit” — et s@t med forskellige redskaber som fx postkort,
engangskamera og dagbog. Da ’probing kits’ designes til den specifikke opgave kan de
imidlertid indeholde mange forskellige ovelser og redskaber. Sattet bliver sendt til brugerne,
som inden for en vis tidsramme skal lgse opgaverne og pé forskellig vis dokumentere deres
liv. Herefter sendes det tilbage til designerne, som kan bruge materialet til at inspirere og

informere deres designproces.

Cultural probes, som blev introduceret af Gaver et al. sent i 1990’erne, havde en overvejende
legende og inspirationssggende tilgang. (Brandt et al. 2013) Her enskede designerne ikke at
vere underlagt brugernes behov i deres design, men ville gerne skabe en dialog og opmuntre
til diskussion om fremtidige muligheder. (Mattelmdki 2006) Modsat etnografisk
selvdokumentation, der vil forstyrre de undersogte aktiviteter sd lidt som muligt, havde

Cultural probes til formal at provokere deltagerne og vaekke deres fantasi. (Ibid.)

Tuuli Mattelméki videreudviklede brugen af probes. I Mattelmékis version af probes — design
probes — leegges der ikke kun vagt pé at inspirere en designproces. Her er det ligeledes en
made til indsamling af viden, indsigter og facts om brugerne til konkret brug i udviklingen af
produkter og systemer m.m. Sandra Vifia og Tuuli Mattelméki beskriver fx, hvordan probes
spillede en rolle i indsamlingen af fortallinger om brugeres daglige oplevelser med en
metrostation i Helsinki. De involverede brugerne blev opfordret til gennem fotos, refleksion
og italesattelse at skabe en fortelling om deres daglige tur til en bestemt metrostation. (Vifia
& Mattelméki 2010) Vifla og Mattelméki skriver: "These day stories were rich in narrative,
illustrating transportation selection, value of services in the journey, relevant touchpoints and

places, identities, and finally, own view about them.” (Ibid.:6)

Fortellingerne skulle informere et tvaerfagligt hold af forskere og designere i arbejdet med
designforslag til metrostationer, der i hgjere grad tilforte brugere en oplevelse af stedlig

identitet i dagligdagen. (Ibid.)

Ud fra brugernes historier skabte forskerne og designerne i projektet ’short stories’ om
metrostationen. Historierne blev igen omsat til collager, der visuelt beskrev potentielle
designelementer vesentlige for arbejdet med den lokale identitet i forbindelse med
metrostationen. Dernzast skabte designere og forskere med udgangspunkt i collagerne fysiske

modeller af stationen. (Ibid)

Probes var i dette tilfeelde med til at generere historier fra brugere, som bdde kunne inspirere,
men ogsd informere designere og forskere i arbejdet med fremtidige metrostationers designs

og services og fore til konkrete designforslag.
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GENERATIVE TOOLS

Liz Sander har siden starten af 1990’erne varet optaget af, hvordan man kan nd brugeres
ideer, dramme og indsigter. Hun mente ikke de konventionelle teknikker som interviews,
observationer og fokusgrupper kunne skabe den nedvendige viden inden for design og
designforskning. (Sleeswijk Visser et al. 2005) Sleeswijk Visser et al. skriver: ”The main
limitation of conventional techniques, as far as designers of future products are concerned, is
that they only offer a view on people’s current and past experiences, but provide little hold on
the future. For learning about potential future experiences, we need to include peoples’

dreams and fears, their aspirations and ideas.” (Ibid.:4)

Med de konventionelle teknikker kan man indsamle viden inden for det eksplicitte og
observerbare, men for at fa det frem, som mennesker ved, faler og drommer om og pé den
made fi tilgang til deres forestillinger om fremtiden, var der brug for genererende teknikker —
teknikker, der kunne nd den tavse viden (viden som mennesker kan handle ud fra, men ikke
sette ord pd) og de latente behov, mennesker er i besiddelse af (behov, som mennesker endnu
ikke er bevidste om, men som afdakkes i fremtiden) (Ibid.:4), (se figur 4.2). De genererende

teknikker nar séledes dybereliggende lag af viden hos de implicerede. (Ibid.)

what people: techniques: knowledge:

surface
say interviews
think
do

observations
observable

use
tacit \

know
feel
dream latent \
deepy

Figur 4.2 Sleeswijk Visser et al.’s diagram over de lag af viden, der kan afdcekkes gennem
forskellige teknikker (fra Sleeswijk Visser et al. 2005).

Der er et overlap mellem probes og ’generative techniques/tools’. (Brandt et al. 2013) Mange
af de selvdokumenterende redskaber (kamera, dagbog, arbejdshaefte med spergsmail og
ovelser samt postkort), der bruges i probes, er ligeledes en del af ’generative
techniques/tools’. Her er de dog kun en indledende fase — en sékaldt sensitizing fase — til den
egentlige workshop. (Sleeswijk Visser et al. 2005; Brandt et al. 2013) Sensitizing er en fase:
”...where participants are triggered, encouraged and motivated to think, reflect, wonder and
explore aspects of their personal context in their own time and environment.” (Sleeswijk
Visser et al. 2005:5) Fasen forbereder deltagerne til gruppesessionen pé selve workshoppen.

Her frembringer deltagerne individuelt *designerly artefacts’ — artefakter der udtrykker deres
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tanker, ideer, folelser. Artefakterne kan vere tegninger, modeller og collager. (Ibid.:11) I
tilleeg til arbejdet med at skabe design-artefakterne bliver deltagerne ogsa bedt om at fortalle
en historie om det artefakt, de har frembragt. Visser et al. forklarer det saledes: ”The basic
principle behind generative techniques is to let people make designerly artefacts and then tell
a story about what they have made.” (Ibid:5) Dernast kommenterer deltagerne pd hinandens
artefakter, hvorved en fzlles refleksion og dialog settes i gang. Ved at lade deltagerne
arbejde pd denne made bliver de opmarksomme pa og fir anledning til at reflektere over og

genopleve sekvenser af levet liv samt gor det muligt at italesatte erfaringer og oplevelser.

De artefakter deltagerne skaber individuelt bliver til gennem brugen af ’generative tools’, som
ofte bestér af et toolkit’ med forskellige komponenter. Komponenterne, der spander fra det
bogstavelige til det abstrakte, kan vare bade billeder, forskelligartede 2-D former og 3-D
former. Et godt ’toolkit’ skal besta af et begraenset antal elementer, der kan sammensattes pa
utallige mader og dermed hjelpe deltagerne med at udtrykke deres tanker og felelser, ideer og

dremme. (Brandt et al. 2013)

Arbejdet med ’generative tools’ kan ligesom probes have til formél at indsamle brugeres
individuelle viden, erfaringer, dremme og visioner for fremtiden som information og
inspiration for designere. Som beskrevet i det efterfolgende kan de dog ogsé bruges i en sam-

skabende proces.

SAM-SKABELSE

PARTICIPATORY PROTOTYPING

Den tredje tilgang Brandt et al. fremhever inden for ’tools for making’ er participatory
prototyping. Participatory prototyping er en betegnelse, der dekker over maden at involvere
brugere aktivt i fremstillingen af designforslag eller idegenerering rettet mod et produkt,
system, koncept m.m. Her drejer det sig saledes ikke kun om, at brugerne leverer input til en
designproces, men om at de deltager i selve designprocessen. I participatory prototyping
finder der ofte en sam-skabelse af brugernes input sted. Denne sam-skabelse af input forer
sdledes til processens resultat. For at illustrere at dette kan geres pd utallige mader, har jeg
valgt 1 det nedenstdende at give fire forskellige eksempler pd brugen af engagerende og

genererende redskaber 1 participatory prototyping og sam-skabelsesprocesser.

I det forste eksempel beskriver Liz Sanders og Bo Westerlund en proces, hvor en gruppe
forskere og ph.d.-studerende arbejdede sammen om at finde emner, der kunne danne grobund

for et fremtidigt tverfaglig forskningssamarbejde. (Sanders & Westerlund 2011) Deltagerne
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skulle bl.a. arbejde med ’generative tools’ i grupper og sammen skabe enskede visioner for
fremtiden. De ’generative toolkits’, som deltagerne fik at arbejde med, bestod af 2-D figurer i
forskellige udformninger, farver og sterrelser. Mod sa&dvanen i arbejdet med ’generative
tools’ var der ingen verbale udsagn med i sa®ttet. Sanders og Westerlund forklarer: ”By using
only simple and symbolic shapes we hoped that the participants could move past their own
languages of expertise to focus on the shared content of research collaborations at their
university anywhere from two to ten years in the future.” (Sanders & Westerlund 2011:3)
Redskaberne i det ’generative toolkit’, der stilles til radighed i dette eksempel hjelper
deltagerne med at sam-skabe bud pé fremtidsversioner. I dette tilfelde er redskaberne
forskellige 2-D figurer montet pa collagefremstilling. Figurerne har et defineret formsprog og

sterke farver, der leegger op til symbolsk-abstrakte udtryk.

Et andet eksempel pd brugen af ’tools for making’ i participatory prototyping er beskrevet af
Maria Foverskov (2010). Foverskov beskriver, hvordan borgere i Malmg involveres i en
workshoprakke angiende byplanlegning. (Ibid.) Temaet er udviklingen af ideer til fornyelse
af en bestemt gade. De involverede har pa forskellig vis en tilknytning til gaden enten som
beboere, butiksindehavere eller som kommunalt ansatte. P4 workshop nummer to arbejder
deltagerne i grupper og skal i feellesskab skabe deres fremtidige vision for gaden. Til dette er
der stillet forskellige materialer til radighed sdsom et stort kort over og en forenklet model af
gaden, sma forskelligformede flade skumformer samt mange sma farvestrdlende billeder med
’ikon-agtige’” motiver. (Ibid.) Deltagerne sam-skaber vha. disse abstrakte elementer en model
af gaden. Redskaberne er som i Sanders og Westerlund eksemplet ligeledes ’symbol-agtige’.
Men i stedet for at de abstrakte 2-D elementer skal skabe en collage, bruges de i dette tilfaelde
sammen med en 3-D model, der binder dem sammen og skaber en konkretiserende rumlig

virkning.

Et tredje eksempel er Jacob Buur og Marie Rosa Beuthels beskrivelse af, hvordan et modeltog
bruges som genererende redskab i en tverfaglig innovationsworkshop angdende udviklingen
af en ny forretningsmodel i en virksomhed. (Buur & Beuthel 2013) Gennem workshoppen
sammensatter deltagerne de enkelte dele fra modeltogsattet og anvender konstellationerne pa
forskellig vis til bdde at udtrykke ideer og tanker, fa ideer og bygge videre pa hinandens ideer.
(Ibid.) Derved opstar der refleksion, forhandling og dialog, der forer til sam-konstruktionen af
et nyt forretningskoncept. (Ibid.) Buur og Beuthel mener, modeltoget virker som engagerende
og genererende redskab fordi: “The material calls for being connected and therefore all
participants use their hands for building assemblies, rearrange pieces and pointing at elements
they talk about.” (Ibid.:34) Og videre: *The combination of working with your hands and
mind makes it easier to make sense of what you want to express and what you do.” (Ibid.:34)

Buur og Beuthel mener, at den dbenlyse mulighed for at ssmmensette delelementerne er med

79



til at engagere og aktivere deltagerne. Redskaberne er tillige genkendelige. Deltagerne kender
togbanen om end fra en helt anden kontekst og ved, hvad den ’kan’. Modsat de to foregdende
eksempler er modelbanen siledes et meget konkret redskab, hvis enkelte dele gennem deres

udformning anviser, hvordan de kan sammensattes.

Brandt og Agger Eriksen beskriver ligeledes et eksempel pd sam-skabelse gennem fysiske
artefakter. Som forberedelse til en innovationsworkshop bad Brandt og Agger Eriksen alle
deltagerne om at medbringe tre genstande hver. P4 workshoppen havde arrangererne dekket
et dansk sendagskaffebord. Tallerknerne var imidlertid tomme, for her skulle hver deltager
anbringe deres medbragte genstande. Brandt og Agger Eriksen beskriver tallerknerne som
“empty plates for co-constructed ’cakes’.” (Brandt & Agger Eriksen 2010:74) Kaffebordet
var tenkt som metafor for det samarbejde, deltagerne skulle pabegynde p& workshoppen, og
de medbragte genstande repraesenterede de input, som deltagerne hver iser bragte med ind i
projektet. Artefakterne péd kaffebordet samt de medbragte genstande var sdledes en méde at
kickstarte en innovationsproces pé: ”Starting from full tables with materials based on the
’existing’ is both a very hands-on way to quickly engage various stakeholders in explorative
co-designing and through that also engage in kicking-off innovation.” (Ibid.:74) Brandt og
Agger Eriksen mener saledes, at materialer, der har sin oprindelse i noget, vi kender
(tilsvarende sidstnevnte eksempel, men modsat de abstrakte og symbolske figurer i de to
forste eksempler), er en made at engagere deltagere i participatory design processer. Man kan
sige, at deltagerne i dette eksempel sam-skaber et refleksionsrum med de materialer, de selv
har medbragt samt den opstillede ramme i form af kaffebordet. Her far deltagerne saledes
ikke udleveret de engagerende og genererende redskaber, som tilfeldet er i de tre ovenstdende
eksempler. Her medbringer de selv en eksisterende genstand og bidrager dermed med

personlige input til den videre proces.

Gennem ’tools for making’ kan deltagerne séledes sam-skabe fx en model, et refleksionsrum,
en vision eller en forretningsplan. Redskaberne kan vare velkendte, konkrete eller abstrakte.
De kan wudleveres eller medbringes af deltagerne. De kan indeholde &benlyse
kombinationsmuligheder eller udelukkende have en symbolsk karakter. Felles for dem alle
er, at de bade engagerer, genererer og konkretiserer og derved skaber et felles udgangspunkt

for og sprog om tanker, refleksioner og ideer.
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ARTEFAKTER / REDSKABER OG KROPPEN

ENACTING

Engagerende og genererende redskaber spiller ogsé en stor rolle i sammenhange, hvor der
legges vaegt pd en mere performativ og kropslig tilgang til participatory design. Fx kan der
arbejdes med at gennemspille fremtidsscenarier enten som dukketeater eller i ’fuld skala’.

2

(Brandt et al. 2013) Skuespillet m& nedvendigvis iscenesettes: ”...enacting needs staging.
Enacting needs both to take place at a site or within a setting, and to involve various artefacts
that constitute the situation.” (ibid.:168) Bade stedet og de artefakter, der er til rddighed,
spiller en stor rolle som héndgribelige elementer, der kan holdes, placeres og peges pa (Ibid.)
Derigennem bliver de bade engagerende og genererende. De muligger en interaktion med

selve situationen og omgivelserne, der kan befordre refleksion og lering. (Ibid.)

”With enacting we refer to activities where one or more people imagine and act out possible
futures by trying things out (by use of the body). (...) Thus, through enacting one can present
or develop and explore ideas through embodiment, but ideas can also be evoked through

acting and hence experimenting through improvisation.” (Ibid.:164)

Brandt og Grunnet argumenterer ligeledes for, at designere med inspirationen fra teater og

2

performance ”....can enter the world of the users with both body and mind. This deeper
understanding of the users improves the meeting and the dialogue between users and
designers. The bodily expression seems to be much more revealing than only verbal

argumentation.” ( Brandt & Grunnet 2000:19)

I ’enacting’ arbejder man ofte med scenarier i betydningen: fortellinger om mennesker og
deres aktiviteter. (Brandt et al. 2013) Scenarierne kan bade vere iscenesat i en designkontekst
eller i en virkelig brugskontekst, men formalet er i begge tilfeelde at gennemspille og dermed
undersgge fremtidige situationer og oplevelser. (Ibid.) Gennemspilning af situationer er
samtidigt en made, hvorpé der kan skabes refleksion og lering blandt deltagerne, der kan fore
nye indsigter med sig. (Ibid.) Brandt et al. mener saledes at: ”...through enacting, bodily and
perhaps tacit knowledge is set in motion which can generate and evoke useful new knowledge

about what is to be designed.” (Ibid.:168)

Signe L. Yndigegn og Maria Foverskov beskriver, hvordan man ved hjelp af engagerende og
genererende artefakter og redskaber kan gennemspille eventuelle fremtidige brugsscenarier.
Gennem brugen af artefakter involveres de @ldre borgere og andre interessenter i udviklingen
af ny teknologi. De vil gerne have deltageren til at reflektere over, hvordan brugen af
teknologi kan veere med til at opretholde og udvide deres sociale netverk. Artefakterne, som

Yndigegn og Foverskov refererer til som ’rekvisitter’, bestod af tre enkle former. Et papror,
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en halvkugle af polystyren og en ramme af papir. Derudover var der ’super dots’ lavet af
skum 1 forskellige farver. Artefakterne (eksl. ’super dots’ ) fandtes i bade en stor og en lille
udgave og blev brugt sammen med gennemspilningen af scenarier, hvor deltagerne bl.a.
skulle forestille sig situationer, der lagde op til at have kontakt og kommunikere. Yndigegn og
Foverskov mener at: ”The props had the openness to be defined and used in the way it suited
the actors. (...) The abstractedness and openness of the design made it possible for the
performers to add their own interpretation of how the community around the Super Dots

worked.” (Yndigegn & Foverskov 2011:106)

Vha. de enkle artefakter, som deltagerne kunne fortolke og tilleegge betydning, blev der skabt
et rum for refleksion over fremtidige muligheder for brugen af teknologi i @ldres hverdag.
Man kan sige, at de ®ldre deltog i en form for prototyping af fremtidige teknologiske
muligheder. I dette eksempel bruger deltagerne artefakterne som rekvisitter og interagerer
med dem fysisk for at afpreve de refleksioner, ideer og den forteelling, der opstar undervejs.

Participatory prototyping kan sdledes vare en del af enacting.

Et andet eksempel pd en performativ og kropslig indgangsvinkel til udvikling af produkter
beskrives af Joachim Halse i forbindelse med et projekt om ’Mobile Public Services’. En del
af beskrivelsen omhandler en gruppe, der skal fa ideer til brugen af elektroniske mobile
enheder, der kan bl.a. kan lette hverdagen omkring en bernehave (Halse 2010). Gruppen
bestdr af en mor, hvis barn gir i bernehaven, en fra en organisation, som er interesseret i
fremtidige mobile enheder og Halse som faciliterende designforsker. Gruppen beveager sig
rundt i bernehaven for gennem kroppens erfaringer og oplevelser i den virkelige kontekst at ta

ideer til, hvordan teknologi kan benyttes i relation til livet omkring bernehaven.

Enacting kan som for skrevet ogsd vaere i form af ’dukketeater’. Halse (2010) beskriver,
hvordan deltagere kan bygge en scene af forskellige materialer sdsom sma stykker stof, farvet
karton, modellervoks m.m. samt brugen af fotos fra den virkelige kontekst. P4 scenen kan
deltagerne via dukker gennemspille og improvisere fremtidige scenarier (Halse 2010). P& den
made kan der skabes et felles sprog pa tvers af forskellige professioner. (Ibid.) Arbejdet med
dukkescenarier kan vare forstadiet til at gennemspille scenarier i *fuld skala’ i den rigtige
kontekst. Her kan brugen af simple ’rekvisitter’, a la dem beskrevet af Yndigegn og

Foverskov tidligere i afsnittet, gore det muligt at improvisere fremtidige muligheder.

EXPERIENCE PROTOTYPING

En anden made at afprove fremtidige produkter, systemer m.m. med et fokus pa kropslige

erfaringer eller oplevelser er gennem Experience Prototyping. Her legges der ikke sa stor
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vaegt pa performancedelen. Her er det mere bestraebelsen pa at opna en helhedsoplevelse med
den situation eller det produkt, der skal udvikles, der er i fokus. Buchenau og Fulton Suri
mener, som folge af at design i hejere grad end tidligere skal héndtere komplekse og
dynamiske interaktioner med badde computerteknologi, services og rum, at der er behov for
integrerede og holistiske erfaringer i konteksten. (Buchenau & Fulton Suri 2000) For at opnd
denne helhedsoplevelse kan designere, kunder og brugere agere med eller i prototyper frem

for kun at kigge pa dem. (Ibid.)

b

Buchenau og Fulton Suri beskriver Experience Prototyping som: ”...any kind of
representation, in any medium, that is designed to understand, explore or communicate what
it might be like to engage with the product, space or system we are designing.” (Ibid.:425)
Begrebet Experience Prototyping dekker saledes over teknikker, der befordrer, at designere,
kunder og brugere “experience it themselves” (Ibid.:425) og dermed far et forstehandsindtryk

af fremtidige eller eksisterende situationer gennem egen deltagelse.

Ifelge Buchenau og Fulton Suri skaber Experience Prototyping en forstaelse for en oplevelses
essentielle faktorer ved at simulere veasentlige aspekter af helheden samt af
mellemmenneskelige relationer. Metoden kan inspirere, bekrefte eller afkraefte ideer samt
give svar pa designeres sporgsmdl om “what would it feel like if...” (ibid.:431) Derudover
skaber metoden gennem engagement og deltagelse et faelles udgangspunkt for designteamet i

forhold til temaer og ideer.

Et eksempel er en tverfaglig designgruppes bestraebelser pd at satte sig ind i en
patientgruppes situation. Gruppen skulle designe produkter og systemer i forbindelse med
brystimplementerede defibrillatorer (hjertestartere) og enskede at komme si tet pa
patienternes virkelighed som muligt. De fik derfor alle udleveret en pager, hvis signal skulle
signalere, at de fik et hjerteanfald. Deltagerne fik signal fra deres pager pa tilfeldige
tidspunkter og skulle skrive ned, hvilken situation de befandt sig i pd det pagaldende
tidspunkt, og hvad de folte og tankte. Deltagernes personlige oplevelser med at std i
hverdagssituationer og pludselig fa et anfald befordrede diskussioner i designteamet om faren
ved fx at holde et spedbarn, bruge elektrisk verktaj, hele problematikken i1 forhold til de
mennesker, der var vidne til anfaldet samt det at f4 leegehjelp (Buchenau & Fulton Suri
2000). Signalet fra den udleverede pager gjorde det sdledes muligt for designteamet at sette
sig ind i de situationer, et menneske, der lider af alvorlige hjerteproblemer, kan komme ud

for.
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BODYSTORMING

Bodystorming er en tredje tilgang til at medtage kroppens betydning i designprocessen.
Bodystorming kan ifslge Buchenau og Fulton Suri ses som “physically situated

brainstorming”. (Ibid.:427)

Oulasvirta et al. beskriver, hvordan bodystoming kan udferes som observationer, refleksioner
og ideudvikling i en virkelig kontekst. Her er det sdledes selve kroppens tilstedevarelse i et
specifikt miljo, der er vesentlig for at igangsatte refleksioner og ideer til udviklingen af
produkter. Der laegges sédledes ikke nedvendigvis vaegt pa, at deltagerne gennemspiller
situationer m.m. Men som de skriver: ”In some cases, to encourage futher re-enactment,
participants in a bodysession are not just passive observers but are asked to act out the
activities.” (Oulasvirta et al. 2003:126) og henviser til Burns et al.s definition af
bodystorming som: “reenacting everyday peoples performances and living with data in
embodied ways by performance and improvisation.” (Ibid.:126) I bodystorming kan der

séledes leegges vaegt pd den performative del, som Brandt et al. benaevner enactment.

Som Brandt et al. pointerede spiller hdndgribelige artefakter og stedet en rolle for at kunne
arbejde med gennemspilninger af situationer. Buchenau og Fulton Suri beskriver netop,
hvordan et designteam, der arbejdede med udviklingen af interigret til en flyvemaskine,
ideudviklede og bodystormede i en setting, der var konstrueret til formélet og lignede det
indvendige af en flyvemaskine. Med forhdndenvarende artefakter sédsom stole kunne
designerne skabe situationer, som de kunne afpreve med deres egne kroppe. Fx kunne de
undersoge forskellige muligheder for at sidde og ligge og gennem egen kropslig erfaring fa
indblik i virkningen. (Buchenau & Fulton Suri 2000) ”In bodystorming — brainstorming that
occurs either during or between scenes in response to problems that are uncovered — many
ideas are expressed verbally but some are expressed physically and come spontaneously
through interaction with proposed design elements, or quickly improvised stand-ins.”

(Ibid.:427)

Artefakter spiller sdledes ogsa en stor rolle i bodystorming som engagerende og genererende
redskaber. I dette eksempel genererede stolenes mulige placeringer kropslige oplevelser og

erfaringer, som kunne bruges videre i designprocessen.

De tre tilgange Enacting, Experience prototyping og Bodystorming overlapper hinanden pé
adskillige punkter. De gor alle gerne brug af den virkelige kontekst eller en
ops@®tning/situation tet pd den virkelige, og det handler om at opleve og erfare med kroppen i
denne kontekst frem for kun med intellektet. Experience prototyping og Bodystorming
indeholder ikke nedvendigvis det performative, som Enacting i sin teoretiske tilgang har

fokus pa. Inden for Enacting er der imidlertid, som de ovenstdende eksempler viser, ligeledes
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forskel pé, hvor stor plads det performative har. Hvornér noget er performativt, eller hvornér
det er ideudvikling i konteksten, er sdledes svart at adskille. Men hvor bédde Experience
prototyping og Bodystorming ikke nedvendigvis er brugerinvolverende, men i hgj grad retter
sig mod et designteams forseg pd at satte sig ind i en brugergruppe eller kontekst, er
Enactings formal klart at inddrage brugere i designprocessen og derved lade deres erfaringer,

oplevelser og ideer spille ind pé resultatet.

DESIGN:LAB OG DESIGNSPIL

Design:Lab kan vare en made at rammesatte arbejdet med sam-skabelse i participatory
design. Brandt (2011) skriver: ”The Design:Lab is based on a series of design events focusing
on collaborative inquiry into *what is’ and participatory design of *what could be’.” (Brandt
2011:221) Rammesetningen har to overordnede traek. Det ene er selve processen med fokus
pd begreberne staging, evoking og enacting. Staging er selve tilretteleggelsen af
designprojektet med (potentielle) brugere og en fundering i brugskonteksten. Evoking handler
om, at de teknikker og redskaber, man vealger at benytte i processen, skal befordre refleksive
samtaler deltagerne imellem. Enacting, som beskrevet ovenstdende, drejer sig om at
gennemspille fremtidige brugsscenarier og laegger vagt pd at kombinere intellektuel
refleksion med oplevelser og erfaringer opndet gennem kroppen. Det andet trek bestar af ’the
collaborative creation of design artifacts.” (Ibid.:221) Dvs. at der skal sam-skabes konkrete

prototyper eller resultater.

Det er netop et vaesentligt treek i Design:Lab-tilgangen, at processen ikke kun serger for data
til forskning, men producerer resultater i form af sam-skabte forslag. I den anledning skriver
Binder: ... one of the most important characteristics of the design lab is that the authorship
to the design work lies not with the designers but with the lab partners. It is a negotiated
outcome, and this outcome is possibilities for further exploration and not on an agreed upon
master plan.” (Binder 2007:4) Et Design:Lab er séledes et sted for faelles undersegelser af
designmuligheder, ikke et beslutningsrum. (Ibid.) Inden for Design:Lab-rammen kan man
benytte mange forskellige typer af teknikker og redskaber (Ibid.), deriblandt dem gennemgaet
i det ovenstdende. Badde Brandt (2011) og Binder (2007) mener imidlertid, at designspil er et
velegnet format at arbejde med i en Design:Lab kontekst. Designspil er en made at strukturere
en designproces med brugere. (Brandt et al. 2013) Det er imidlertid ikke séledes, at et spil kan
bruges igen og igen uafhangig af situation og kontekst. Som tilfeeldet er med alle genererende
redskaber ma det udvikles til eller tilpasses den enkelte sammenhang. (Brandt 2011) Men

designspillet tilbyder forudbestemte og italesatte regler for brugen af artefakter og redskaber.
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Et eksempel p& brugen af designspil i participatory design er Anne Louise Bangs
undersggelse af brugeres opfattelse og oplevelse af anvendte tekstilers emotionelle vardier.
(Bang 2010) Bang udviklede et spil med fokus p& mebelstoffer til kontorstole samt de
kontormiljeer, stolene skulle indga i. Spillet var baseret pd forskellige typer af spilleplader —
et personligt og to felles — samt brikker bestdende af mebelstoffer, illustrationer af forskellige

typer af kontorstole og kontorlandskaber. (se figur 4.3)

Gennem fire faser fik deltagerne stillet forskellige opgaver, der fik deres personlige erfaringer
med anvendte tekstiler i kontorfaciliteter pa banen. Deltagerne opfordredes gennem spillet til
at vaelge mellem forskellige tekstiler og til at italesatte deres valg. Opgaverne, spillets regler

samt udformning blev sdledes det, der igangsatte refleksioner og valg hos deltagerne.

Der er sdledes rige og varierede muligheder for at benytte fysiske artefakter i1 participatory
design. De kan bruges individuelt og pa selvdokumenterende vis som ’probes’ og ’generative
tools’. De kan have et sam-skabende fokus som teknikkerne og redskaberne berert i
paticipatory prototyping, og de kan bdde inddrage arbejde med handerne og erfaringer med
hele kroppen. Ligeledes kan de bidde vere abne og abstrakte, konkrete og velkendte. De kan

udleveres som opgavesat, medbringes af deltagerne eller iscenesettes som spil.

Figur 4.3 ’Brikker’ til designspil udviklet af Bang omhandlende anvendte tekstilers
emotionelle veerdier (fra Bang 2010).



TEKNIKKER OG REDSKABER I DETTE PROJEKT

Mit arbejde med participatory design har som tidligere beskrevet haft til formal at inddrage
brugere i stillingtagen til den @stetiske dimension af viden- og l®ringsmiljeer. Jeg har
imidlertid ikke kunne finde en eksisterende tilgang med fokus pd @stetiske kvaliteter i rum.
Derfor har jeg brugt elementer fra flere af de ovennavnte tilgange som inspiration og
information til gennem eksperimenterne at udvikle brugbare teknikker. Jeg har isar brugt
elementer fra generative tools, participatory prototyping samt fra de tilgange hvor den

kropslige oplevelse og erfaring spiller ind.

Da det ikke er deltagernes personlige smag, der er relevant som udgangspunkt for brugen af
@stetiske virkemidler i dette projekt, men derimod den kontekst deltagerne er en del af, er
sam-skabelse af @®stetiske udtryk et vasentligt aspekt af dette projekt. Deltagerne m4 gennem
participatory design processen kunne sam-skabe @stetiske udtryk, de mener giver mening i

konteksten.

Med et fokus pé stillingtagen til @stetik som virkemiddel i fysiske rammer, har jeg vaegtet
refleksion 1 forhold til @stetiske kvaliteter hajt. Jeg ville derfor gerne stille 4bne og abstrakte
redskaber til radighed, der pé forskellig vis tilbad et differentieret udvalg af materialer, som
eksperimenternes deltagere kunne forholde sig til bade visuelt og taktilt. Ligeledes har jeg
vagtet, at deltagerne selv indsamlede og medbragte refleksionsgrundlaget fx til opstarten pa
en proces. Det kan sammenlignes bdde med Sanders og Westerlunds processtart, hvor
deltagerne blev bedt om at medbringe kort med udsagn samt en genstand, de kunne fortalle
om, og Brandt og Agger Eriksens kaffebordskoncept, hvor deltagerne skulle bidrage med

egne genstande til et felles refleksionsgrundlag for starten pa en innovationsproces.

Der er stor forskel pad at beskaftige sig med emnet for en workshop pa forhand gennem
udleverede gvelser/opgaver, der gger refleksionsniveauet, som i fx Sensitization (Sleeswijk
Visser et al. 2005), og at deltagerne selv skal finde og medbringe ’noget’. Det sidste kraever
bade opmarksomhed pd emnet, refleksion og aktive valg. Dermed eges refleksionsniveauet,

tillige med at der skabes et ejerskab til det materiale, der skal arbejdes med p& workshoppen.

Refleksion, sam-skabelse og stillingtagen er sédledes vasentlige drivkrefter i projektets
eksperimenter. Som skrevet tidligere ville jeg gerne stille dbne og abstrakte redskaber til
radighed for netop at ege refleksion og stillingtagen. Sam-skabelse med dbne og abstrakte
redskaber kan antage mange former. I eksemplet fra Sanders og Westerlund fir de deltagende
forskere udleveret et ’toolkit” bestdende af figurer i forskellige udformninger og farver. Dem
skal de bruge til at visualisere en fzlles fremtidig vision. (se figur 4.4) Selvom de

genererende redskaber — figurerne — er abstrakte, er de ligeledes definerede i deres form, farve

87



og taktile udtryk. De genererer derved ikke refleksioner over @stetiske kvaliteter og efterlader

ikke rum for at sam-skabe forskelligartede estetiske udtryk.

Figur 4.4 Deltagende forskere arbejder med ° generative toolkit’ (fra Sanders & Westerlund
2011).

Hos Yndigegn og Foverskov (2011) fandt jeg ligeledes det &bne og abstrakte. Bade i
Foverskovs (2010) beskrivelse af borgeres involvering i udviklingen af et gademiljo i Malme
og 1 begges Dbeskrivelse af @ldre borgeres involvering 1 udviklingen af
kommunikationsteknologi benyttes der &bne og abstrakte redskaber. I sidstnevnte projekt
brugte forskerne og designerne ’rekvisitter’, som havde et enkelt og derfor fortolkningsvenligt
udtryk. Deltagerne kunne tillegge redskaberne mange betydninger, hvilket gjorde dem
velegnede til at generere ideer. Imidlertid giver brugen af meget enkle redskaber ikke ret

mange sansemassige input og er derfor ikke egnet til astetisk stillingtagen.

I gadeprojektet i Malme var der stillet et mere differentieret udvalg af materialer til radighed
for deltagerne (mange smd farvestrdlende billeder med ’ikon-agtige’ motiver samt sma
forskelligformede flade skumformer). Her var der lagt op til, at deltagerne skulle sam-skabe
en model af gaden. De skulle sdledes arbejde med et samlet udtryk, men pé et forenklet plan.
Materialerne var lagt an pé en ikon-agtig/symbolsk brug til generering af ideer og illustrering
af elementers placeringer og séledes ikke valgt ud fra deres sansemessige kvaliteter. De

rummede saledes ikke mulighederne for at tage stilling til gadens @stetiske udtryk.

Hos Vina og Mattelméki (2010) fandt jeg derimod endelig en tilgang, der lagde vaegt pé det

sansemassige/astetiske 1 forhold til fysiske miljeer. Det var dog ikke i deres
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brugerinvolverende tilgange, men 1 billeder, der viste, hvordan designteamet med

udgangspunkt i det indsamlede materiale fra brugerne arbejdede med modeller af

metrostationer komponeret af mange forskellige materialer (se figur 4.5).

Figur 4.5 Billeder af metrostation-modeller (fra Vinia & Mattelmdki 2010).

Materialerne kunne fungere som ’fortolkningsvenlige’, genererende redskaber, men uden at
have en defineret form, hvilket gjorde dem &bne og abstrakte. Arbejdet med forskelligartede
materialer rummede séledes rige muligheder for bade at tillegge materialerne betydning og
for at tage stilling til visuelle og taktile kvaliteter og derigennem astetik som virkemiddel i

rum.

Ligeledes fandt jeg inspiration i dukketeater-teknikken hos Halse et al. (2010). Teknikken er
lagt an pé at forteelle historier/gennemspille scenarier vha. dukker og derigennem skabe et
feelles sprog, alle deltagerne kan koble sig pd (Halse et al. 2010). Tilgangen wvar i Halse et
al.’s version ikke lagt an pa at tage stilling til den astetiske dimension af det rum, dukkerne
agerede i, men h&ndteringen af dukker i en scenografi gav muligheder for at forholde sig til
rummet og genstandene i det, og jeg fandt derfor teknikken relevant for arbejdet med
bevagelses- og placeringsmuligheder i forbindelse med sociale interaktioner og relationer i

rum.

Brandt et al. (2013) beskriver ligeledes, hvordan dukkescenarierne var udgangspunkt for
scenarier, hvor hele kroppen og ikke kun handerne var i brug. Denne to-delte brug af
scenarierne tog jeg til mig. Dukkescenarierne gav mulighed for at idegenerere i forhold til
placering og bevagelse samt tage stilling til ®stetiske kvaliteter. ’Kropsscenarierne’ derimod
gav mulighed for at opleve og erfare gennem kroppen og derved tage stilling til astetikkens

virke i fysiske rammer.
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PROJEKTETS BIDRAG TIL PARTICIPATORY DESIGN

Med inspiration fra de gennemgdede teknikker udviklede jeg gennem projektet en teknik, der
var velegnet til involvering af brugere i stillingtagen til den @stetiske dimension af rum.

Teknikken var en sammensmeltning af:

* arbejdet med modeller sammen med differentierede materialer (metro-modeller)
* dukketeater og ’scenografier’

* Enacting, Experience prototyping og Bodystorming

Jeg kalder teknikken for scenariebygning. Med scenarie henvises der ikke til brugen af det
engelske scenario 1 betydningen en taenkt situation eller forteelling. Scenarie bruges i denne
athandling mere i1 betydningen ’scenografi’. Ved scenariebygning anvendes forskellige
materialer til at bygge ’scenografier’ enten i modeller eller i rum. Vha. teknikken kan
deltagerne pa forskellig vis arbejde bade med stillingtagen til brugen af visuelle og taktile
kvaliteter og med placering og bevagelse i rum. Deltagerne bruger haenderne til at sam-skabe
astetiske udtryk og kropslige erfaringer, og oplevelser kan komme i spil, nér der arbejdes i
hele rummet. Teknikken er en form for participatory proto-typing, der skaber refleksion
gennem brug af dbne, abstrakte og *fortolkningsvenlige’ redskaber. Arbejdet med scenarierne

befordrer derved konkret stillingtagen til @stetiske virkemidler.

Sammen med et fundament bestdende af en teoretisk forstaelsesramme samt fire modeller
udger teknikken en metodisk tilgang, der danner en ramme for brugeres stillingtagen til

astetik 1 viden-og leringsmiljoer.

Afhandlingens bidrag til participatory design feltet er sdledes en metode, der gor det muligt at
arbejde aktivt og reflekteret med stillingtagen til rumlige astetiske kvaliteter i participatory

design processer gennem sam-skabelse af @stetiske udtryk.

De tre naste kapitler redeger for bidragets empiriske grundlag. De gennemgar projektets
eksperimenter og tilblivelsen af det fundament, der sammen med teknikken scenariebygning

udger den metodiske ramme.
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KAPITEL 5

Proto-practice: eksperiment 1-4

PROTO-PRACTICE FASEN

I det folgende beskrives de fire forste eksperimenter, jeg foretog. Frem for at vere
eksperimenter ind i et fyldestgerende program (se kapitel 2) er de snarere det Johan Redstrdm
benavner proto-practice. (Redstrom 2011) Proto-practice er de indledende undersggelser, pa
baggrund af hvilke det siden hen er muligt at beskrive et egentligt program. Eksperimenterne
dannede séledes grundlaget for det, jeg kalder det etablerede program (se kapitel 7), som var

udgangspunktet for de sidste tre eksperimenter.

Eksperimenterne i proto-practice fasen blev iverksat ud fra spergsmaélet: Hvordan kan

brugere involveres i stillingtagen til den cestetiske dimension i viden- og leceringsmiljoer?
Med underspeorgsmalet:

*  Hvilke metoder, teknikker og redskaber kan befordre stillingtagen til den cestetiske

dimension af rum?

Gennem eksperimenterne afprovede jeg forskellige teoretiske tilgange og metoder, teknikker
og redskaber til italesettelse af og arbejdet med estetik i rum i en participatory design
sammenhang. Ikke alle blev en direkte del af det endelige program, men de fleste pavirkede
processen og afsatte sig vaesentlige spor i arbejdet med brugere og @stetik. Eksempler pa
tilgange der satte sig vaesentlige spor er Chris Heapes undersogelser af designstuderendes
arbejde med 3-D skitser/objekter (Heape 2007) og Nathan Crillys tekniske, sociale og
astetiske funktioner (Crilly 2010). Deres tanker fik indflydelse pd afhandlingens endelige
fokus og pa, hvordan jeg undervejs udviklede eksperimenterne. Heapes interesse for 3-D
skitser overforte jeg til teknikken scenariebygning og brugen af materialer. Crillys
funktionsbegreber satte fokus pa rums relationelle og sociale dimension, der med afsat i

relationel @stetik beskrevet af Nicolas Bourriaud (2002) blev et centralt aspekt i projektet.

I eksperimenterne traekker jeg pd mine egne erfaringer og arbejdsmetoder som designer,
hvilket beskrives undervejs i kapitlet. Kendetegnende for proto-practice fasen er min kobling

af den cestetiske dimension i rum med farver, materialer og formsprog. Det er sdledes med et
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fokus pé visuelle og taktile kvaliteter, jeg gar til opgaven. Fokusset pa farver, materialer og
formsprog udspringer af min designfaglige baggrund i mode og tekstil, hvor de navnte
elementer er vasentlige virkemidler i arbejdet med design. Det er med disse virkemidler der
umiddelbart, set fra en designers perspektiv, skabes astetiske udtryk. Derfor var min
indgangsvinkel til dette projekt at fa brugere til at tage stilling til visuelle og taktile kvaliteter
pa en kvalificeret made. Den store udfordring, jeg stedte pa i forhold til dette, var hvordan en
sddan proces kunne kvalificeres. Ud fra hvilke kriterier skulle brugere tage stilling til
@®stetiske kvaliteter? Da det ikke drejede sig om den enkelte brugers personlige smag matte

jeg finde et udgangspunkt for denne stillingtagen. Det blev til underspergsmaélet:
* Ud fra hvilke kriterier kan brugerne tage stilling til cestetiske kvaliteter i rum?

De indledende eksperimenter i proto-practice fasen var sdledes en underseggelse af, hvordan
brugere kan involveres i den estetiske dimension af rum, hvilke metoder, teknikker og
redskaber der kan befordre dette, og hvordan den @stetiske dimension kan italesettes. Tillige
blev det en undersogelse af, hvad det @stetiske skal tage udgangspunkt i, hvilke kriterier det
@stetiske kan holdes op imod, for at deltagerne kan involveres pa en tilstraekkelig konkret og

hensigtsmassig made.

De fire eksperimenter var en iterativ proces, hvorigennem teknikker og redskaber blev
afprovet og derefter videreudviklet eller udeladt. Samtidig med den overordnede iterative
proces gennem eksperiment 1-4, er der en sarskilt iteration mellem eksperiment 1 og 4 og

mellem eksperiment 2 og 3 (se figur 5.1).

Denne konstellation opstod, da jeg i eksperiment 4 vendte tilbage til og videreudviklede en
teknik, jeg ellers havde lagt bag mig i eksperiment 1. At de fire eksperimenter stadig kan ses
som en sammenhangende iterativ proces skal ses i lyset af, at jeg i eksperiment 4 vendte

tilbage til teknikken fra eksperiment 1 som en reaktion pé eksperiment 2 og 3.

Eksperiment 2 og 3 har samme teoretiske udgangspunkt, men der afproves to forskellige
mader at kvalificere brugernes stillingtagen til den @stetiske dimension af rum. Flere af
teknikkerne er dog de samme eller har samme udspring. Modsat eksperiment 1 og 4, som
hver bestar af en enkelt workshop, bestér eksperiment 2 og 3 af tre workshops og danner

séledes en proces, hvor flere teknikker afproves.
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PROTO-PRACTICE FASEN

G. Bohme G. Bohme
C. Heape: sam-skabelse af C. Heape/S. Vifia/T. Mattelmaki:
objekter Model-scenarier m. materialer

N. Crilly — funktionsbegreber N. Crilly — funktionsbegreber
Billeder/Mood board Billeder/Mood board

Figur 5.1 illustration af det iterative forleb i proto-practice fasen med overordnede teoretiske

og metodiske angivelser.

De fire forleb er designeksperimenter i ordets egentlige forstand, hvor jeg forseger at
handtere bade designeren, facilitatoren og forskerens rolle samt at finde frem til et metodisk
og teoretisk grundlag for de brugerinvolverende processer angéende den @stetiske dimension
af rum. Beskrivelsen af eksperimenterne bygger pd noter, billedmateriale, lyd- eller

videooptagelser.
Hvert eksperiment indeholder punkterne:

* Kontekst og omstendigheder

* Teoretisk og empirisk udgangspunkt + illustration af input
* Beskrivelse af eksperimentet

* Diskussion af eksperimentet

* Indsigter/findings + illustration af output
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PRIMZERE TEORETISKE OG METODISKE TILGANGE I PROTO-PRACTICE FASEN

* Gernot B6hme — Atmosfare

* Nathan Crilly — teknisk, social og @stetisk funktion

*  Chris Heape — 3D objekter

* Participatory Design — fokus pa ’tools for making’ og participatory prototyping
(Brandt et al. 2013, se kapitel 4)

EMPIRI KNYTTET TIL PROTO-PRACTICE FASEN

Som beskrevet i kapitel 1 foregik de fire forste eksperimenter i Rambgll regi. To af
eksperimenterne var med medarbejdere internt i Rambell. Det forste med medarbejdere fra
Attractor og nummer to med medarbejdere fra Rambeglls Surveyafdeling. Eksperiment 3 var
med en kunde af Rambglls bygherrerddgivning, og i eksperiment 4 var deltagerne kursister pa
Attractors lederuddannelse. Alle fire eksperimenter udfertes siledes i videnmiljger, men med

varierende deltagerantal, tidsramme og kontekst.

*  Eksperiment I: Attractor (en workshop & 1 times varighed, videofilmet)

*  Eksperiment 2: Survey (forleb pd tre workshops & en times varighed, noter og
lydfiler)

*  Eksperiment 3: Agro Food Park (forlgb pé tre workshops 4 1 % times varighed, noter
og lydfiler)

*  Eksperiment 4: Lederuddannelsen, Attractor (én workshop af ca. 1 /2 times varighed,

billedmateriale)
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Eksperiment 1

Atmosferen & 3-D objekterne

KONTEKST OG OMSTZANDIGHEDER

Dette forste eksperiment blev udfert pd en fellesdag for Attractors medarbejdere. Der var 16
deltagere — tre praktikanter, to fra administrationen og resten konsulenter. Jeg havde féet
tildelt en time til at afholde en workshop, der skulle leegge op til en videre indretningsproces

af dele af Attractors kontorfaciliteter i bAde Aarhus og Kebenhavn.

Attractor var blevet en del af Rambgll ca. 3 ar for, men havde hidtil holdt til i egne lokaler.
Nu skulle de ogsa fysisk integreres i Rambgll. I Kebenhavn var Attractor derfor lige flyttet
ind 1 Rambells nye hovedsede i Orestad, og i Aarhus skulle de flytte ind i Rambells ny-
ombyggede hovedsede en maneds tid efter workshoppen. Det var séledes aktuelt for
Attractors medarbejdere at beskaftige sig med de nye lokaler, der skulle vere rammen om
deres dagligdag. Workshoppens formal var at generere indspil til den atmosfere,

medarbejderne enskede i disse faciliteter.

Efter workshoppen lykkedes det til dels at involvere nogle fa af Attractors konsulenter i den
videre proces, i henholdsvis Aarhus og Kebenhavn. Begge steder var processen dog preget af
manglende tid fra deltagernes side. Ligeledes led den under den temmelig abstrakte made, jeg
valgte at starte processen pa, som beskrives i det nedenstdende. Jeg har derfor valgt kun at
medtage den forste workshop, som til trods for sin umiddelbare alt for abstrakte tilgang har

haft stor betydning for resten af eksperimenterne.

Dokumentationsform: Workshoppen blev videofilmet. (Bilag 1 og 2 viser workshoppens

introduktion samt ovelse.)

TEORETISK OG EMPIRISK UDGANGSPUNKT

Min erfaring med ordet ’indretning’ var, at det ofte fik folk til at teenke meget konkret og
praktisk og ofte pa specifikke mabeltyper og placeringen af dem. Derfor enskede jeg at

afpreve, om det var muligt i stedet at dreje fokus over pa de cestetiske kvaliteter, man kan
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tilfore et rum, og det man kan udtrykke gennem disse. Jeg ville siledes gerne vende

deltagernes blik mod det taktile og visuelle — mod atmosfaere og @stetiske udtryk.

Mit hovedfokus i dette forste eksperiment var derfor, hvordan man kunne spore brugere ind
pd de sansemassige kvaliteter, der omgiver os i de rum, vi ferdes i. Ifelge Béhme er
atmosfare bade noget man oplever, og noget man kan arbejde aktivt med at skabe. Scenografi
er fx et omrade, hvor man aktivt bestreber sig pa at stemme et publikum pa en bestemt made.
(Bohme 2008) Bohme mener imidlertid ikke, at man som sddan kan skabe en atmosfzre.
Derimod kan man skabe betingelserne for en oplevet atmosfere. Disse betingelser kalder
Bohme for generatorer. (Bohme 2008) Gennem sammenstillingen af bl.a. visuelle og taktile
elementer kan man skabe udtryk, der opleves som genererende for en bestemt atmosfzre.
Men dette kraever, at man arbejder bevidst og reflekteret med visuelle og taktile virkemidler

og ngje overvejer deres virkning i rum.

Teoretisk var det sdledes Bohmes atmosfareteori (se kapitel 3), eksperimentet her tog
udgangspunkt i. Jeg enskede imidlertid, at deltagerne skulle preve at arbejde konkret med
sansemassige kvaliteter og derigennem tage stilling til dem og til de samlede udtryk, de
genererede. Derfor valgte jeg at afprove en metode beskrevet af Chris Heape, hvor
designstuderende, som del af deres designproces, ’oversatter’ begreber og ord til 3-D
objekter ved hjzlp af materialer, de selv finder frem til. Heape begyndte at anvende og
undersgge denne metode som en reaktion pd det, han oplevede som designstuderendes
modstand mod at eksperimentere. Forst benyttede han den som underviser og siden som
forskningsfelt i et ph.d.-projekt, hvor han bl.a. undersegte, hvordan det var muligt at motivere
de studerende til en mere eksperimenterende designproces. Som han beskriver ville han
gerne: ”Challenge them to consider how they could use associations and images to generate

objects made from found materials.” (Heape 2007:59)

Ud fra s®tningen “a small and lively is better than a large and lazy” (Ibid.:93), fik de
studerende 1 Heapes undersggelse til opgave i feellesskab at associere sig frem til ord, der
relaterede sig til enten ’small and lively’ eller ’large and lazy’. Derefter skulle den enkelte
studerende sammensatte to ord fra hver kategori og skabe et 3-D objekt ud fra hver
sammensa&tning. To eksempler pd sammens&tninger af ord i relation til small and lively’ er
fx Neon-Dwarf og Mosquito-Shorts. Disse begreber skulle dernaest udtrykkes som 3-D skitser

med materialer, de studerende selv fandt frem til gennem refleksion og analyse. (Ibid.)

For yderligere at anspore de designstuderendes fantasi og associationer i arbejdet med
materialerne skulle skitseringen af begreberne forholde sig til enten smag, lugt eller lyd, dvs.

fx the sound of Neon-Dwarf eller the smell of Mosquito-Shorts. (1bid.:93)
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Heapes arbejde med de designstuderende indebar ligeledes en efterfolgende fase, hvor de
studerende skulle opdigte en bruger og forestille sig, at denne foretog en rejse. Denne rejse
skulle derpé inspirere til en reekke 3-D objekter. Senere i forskningsprojektet tilfojede Heape
en tredje fase, hvor de studerende skulle designe produkter, de forestillede sig deres opdigtede
bruger fra fase 2 kunne have brug for. Grunden til at det skulle vaere opdigtede produkter til
en opdigtet bruger var, at de studerende ikke skulle teenke i for realistiske baner og derved

hemme de ideer og indfald, de kunne f& undervejs i processen. (Heape 2007)

Det er den forste del, den der relaterer til *a small and lively is better than a large and lazy’,
der har inspireret gvelsen i dette eksperiment. Jeg fandt metoden relevant, da den omfatter
‘oversattelsen’ af ord/begreber til sansemassige udtryk ved konkret brug af materialer. Jeg
onskede gennem denne gvelse at undersgge, om deltagerne kunne gere brug af materialerne
og forholde sig til ’oversattelsen’. Jeg omformede derfor den del af Heapes metode, der
havde at gore med oversattelse af ord/begreber til materialer, s& den kunne bruges i en
participatory design sammenhang. Jeg forenklede bl.a. mdden, hvorpd begreber og ord
bruges. Heape arbejder med sammenstillingen af forskellige begreber/ord, som ger
“oversattelsen’ kompleks. Derudover bruger han lyden, lugten og smagen af noget, hvilket
yderligere komplicerer gvelsen og er en stor udfordring selv for designere. Jeg vurderede, at
arbejdet med et begreb/ord uden tillegsudfordringen med lyd, lugt, smag var udfordrende nok
som udgangspunkt for et objekt. Derudover gjorde jeg arbejdet med 3-D objekterne til en
gruppeproces, for at deltagerne ikke stod alene over for opgaven og pa den made kunne

hjelpe hinanden.

Den nedenstdende figur (se figur 5.2) viser de to tilgange — Bohmes atmosfareteori og

Heapes 3-D objekter — der informerede eksperiment 1.
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Atmosfaere
G. Bohme

3-D objekter
C. Heape

Figur 5.2 lllustration af den teoretiske og metodiske tilgang, der informerede eksperiment 1.

BESKRIVELSE AF EKSPERIMENT 1

De 16 deltagere blev inddelt i fire grupper og fik til opgave sammen at velge et ord eller et
begreb, som de fandt vasentligt at overfore til Attractors nye lokaler i Rambgll. Derefter
skulle de i fellesskab via materialerne bygge/skabe et objekt, der udtrykte dette begreb taktilt

og visuelt. Til slut skulle alle grupper fremlegge deres objekter for de andre.

BYGGEPROCESSEN

Da fokus var pd det taktile og visuelle medbragte jeg et stort udvalg af materialer til
workshoppen, som kunne bruges i byggeprocessen. Desuden havde jeg bedt deltagerne om
hver ise@r at medbringe en form for materiale, der kunne deles med saks, hobbykniv eller ved
at rives over (stof, snor m.m.), eller som bestod af mange smé dele (sem, knapper, vatpinde
m.m.). Der stod sdledes et omfangsrigt og varieret udvalg af materialer til deltagernes

radighed under workshoppen (se figur 5.3 og 5.4).
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Figur 5.3 Materialebord.

Figur 5.4 Materialebord.

I det folgende vil jeg komme med eksempler pa udtalelser, der faldt undervejs i
byggeprocessen samt i den afsluttende fremlaeggelse. Udtalelserne viser den méde, hvorpa

deltagerne italesatte egne handlinger og begrundede brugen af materialerne.

Der var en livlig dialog omkring bordene og alle deltog aktivt og engageret i at finde
materialer fra materialesamlingen og bringe dem hen til gruppens bord, hvor de indgik i

konstruktionen af objektet (se figur 5.5 og 5.6).
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Figur 5.6 Der bygges objekter.

I en af grupperne, hvor de arbejdede ud fra begrebet neerver i beveegelse, forklarede et
gruppemedlem: Vi valgte tre ting hver, som vi syntes pa en eller anden made, vi kunne

associere til nerver i bevagelse.. og nogle af dem endte s& pa uroen.” (fil 38)

De brugte saledes materialerne til sammen at skabe et objekt, der symboliserede begrebet
neerveer i beveegelse (se figur 5.7). Gennem processen havde de dialoger om samt refleksioner
over, hvad disse materialer udtrykte, og hvilken symbolvardi de havde. I den forbindelse
sagde et andet gruppemedlem: ”Det her uld er... et entydigt symbol péd det nervarende og det

varme...” (fil 38)
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Figur 5.7 Neerveer i beveegelse.

En anden gruppe skabte noget, der mere mindede om et abstrakt scenarie eller en
’installation’ frem for et objekt. Det hed Hjerteblod (se figur 5.8) og bestod af en ramme, der
indeholdt flere symbolske elementer. Som det ses pa billedet indgik de fire deltagere selv som
bestanddele i det feerdige udtryk ved at vere forbundet med lyseredt uldgarn. En fra gruppen
begyndte spontant at vikle uldgarnet om de andre og som respons pa dette udbred et andet
gruppemedlem: “Nu skaber vi sarbare forbindelser.” (fil 32) Hvortil ham, der viklede garnet
om de andre, sagde: ”Nu bliver vi lidt bundet til hinanden...fordi det er vi nedt til, for det er
ogsa kollektivt...(legger garnet om en tredjes nakke) ...og samtidigt sddan lidt skrebeligt og
lidt feminint...” (fil 32)

Figur 5.8 Hjerteblod
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Et andet medlem fra denne gruppe arbejdede med det sérbare pa anden vis. Hun havde pustet
en ballon op og placeret en skrue i et omvendt plastbager gverst pa ballonen (se figur 5.9) og

udtalte: ”...det er meeeeeget sarbart...” (fil 36), mens hun rerte forsigtigt ved skruen.

Figur 5.9 Ballonen med skruen pd "toppen’.

De to andre grupper skabte objekter, der i sin detaljerigdom og udformning 14 et sted mellem
objekt og ’installation’. Det ene hed Leeringsspiralen (se figur 5.10). Den symboliserede flere
ting sdsom varme, kontakt, hygge, positiv energi, dynamik, lering og kreativitet. Den ’rede
lober’ i spiralens start stod for en god modtagelse (i Attractor) — "med det varme” (fil 39),
som det ene medlem af gruppen forklarede, idet hun rerte ved det rade stof. I spiralen indgik

ogsa begreberne ro og bevagelse, som blev symboliseret ved en sten og en sommerfugl.
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Figur 5.10 Leeringsspiralen.

Det fjerde objekt var Livskraft vist gennem et overfladighedshorn (se figur 5.11 og 5.12).
Ogsa i dette tilfeelde stod objektet for flere ting. En af gruppens medlemmer fortalte at:
”Servietten er mangfoldighed”. (fil 37) En anden at: “Hjertet symboliserer relationerne og
livskraften mellem mennesker.. og sa de der...hvad hedder det... sugerer, det er sd de mange

perspektiver og multiverset...det er livskraften.” (fil 37)

Forste gruppemedlem fortsatte med at fortelle, at det grenne (strimlerne) beted noget, der

bredte sig, og til det kommenterede et tredje medlem: Vi er i gang med at erobre verden...”
(fil 37)

Figur 5.11 Livskrafft.
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Figur 5.12 Livskraft i hel form.

Via et differentieret materialeudvalg og gennem en faelles byggeproces skabte de fire grupper

sdledes 3-D objekter, der symboliserede deres valgte begreber.

DISKUSSION AF EKSPERIMENT 1

MATERIALER SOM METAFORER

Ved at lade deltagerne arbejde med forskellige materialer hadbede jeg, at de ville reflektere
over, hvad — hvilken atmosfere — sammenstillingen af de visuelle og taktile kvaliteter
udtrykte, og at dette ville fore til en bevidst brug af materialerne i oversattelsen af ord og

begreber til 3-D objekter.

Deltagerne arbejdede ogsé til dels med valg af materialerne specifikt ud fra deres visuelle og
taktile kvaliteter — uld som neerver og varme og den rede farve i den rade laber, som varm
modtagelse. Men materialerne blev i tilleg brugt som metaforer. Fx overfledighedshornets
menstrede serviet, der var en metafor for mangfoldighed og de gronne band (se figur 5.12),
der flyder hen over gulvet . Her er det ikke s& meget farven og bandenes kvalitet, der er det

vigtigste, men den betydning de reprasenterer, som ’noget’, der breder sig ud over alle
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greenser. Skruen med spidsen mod ballonen (se figur 5.9), der skulle vise sdrbarhed i

Hjerteblod-installationen’ er ligeledes et eksempel.

Der blev saledes taget udgangspunkt i materialernes egenskaber og kvaliteter, fx ballonen der
kan springe, hvis skruens spids rammer den, men frem for at anvende materialerne som et
sansemassigt udtryksmiddel, hvor de pracist tog stilling til materialer, farver og
formmassige kvaliteter i forhold til et ensket @stetisk udtrykt eller atmosfere, brugte
deltagerne oftest materialerne til at udtrykke en bestemt metaforisk betydning, der indgik i

objektets *fortelling’.

Derudover fungerede materialerne som engagerende og genererende redskaber (se kapitel 4),
der inspirerede deltagerne i byggeprocessen. Et eksempel pé dette er det lyserade uldgarn, der
var en metafor for sarbare forbindelser hos Hjerteblods-gruppen (se figur 5.8). Gennem den
mandlige deltagers arbejde og berering med materialet, genererede garnets farve og kvalitet i

’vikle-processen’ ligeledes noget skrabeligt og feminint.

Materialerne blev siledes i hgj grad anvendt som metaforer og som engagerende og
genererende redskaber, der mere eller mindre intuitivt bidrog til en falles visuel og taktil
refleksions- og byggeproces. Hver deltager i en gruppe hentede de materialer, der pé en eller
anden maéde tiltalte dem. Herefter blev materiale-bidragene i en demokratisk og temmelig
ukritisk proces sammensat til en helhed. Derved fik de i fallesskab bygget et objekt per

gruppe, der repreesenterede deres valgte ord/begreb.

I Attractor foregdr de fleste procesevelser i grupper, sd gruppeformen var velkendt for
deltagerne. Brugen af materialer var dog en anderledes tilgang, da Attractors medarbejdere
oftest bruger dialogen — den verbale tilgang til samarbejde og refleksion. Til trods for det

uvante ved at bruge materialer, arbejdede deltagerne fokuseret og brugte materialerne flittigt.

Meningen med disse visuelle og taktile 3-D objekter var, som tidligere beskrevet, at de skulle
danne udgangspunktet for det videre arbejde med atmosfaren i en del af Attractors
kontorfaciliteter. Jeg havde imidlertid overset, at det, der for mig som designer, var en ret
ligetil og ’logisk’ proces, nemlig at oversatte 3-D objekternes visuelle og taktile kvaliteter til
udtryk i rum, for ikke-designere var en alt for abstrakt og uhéndgribelig opgave. Sa til trods
for at selve ovelsen med at bygge/sam-skabe 3-D objekter gik godt, vurderede jeg, at
udgangspunktet i objekterne blev for abstrakt til at bygge videre pa. Det resulterede i, at jeg
lagde 3-D objekterne og det konkrete arbejde med materialer pé hylden for en tid.
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INDSIGTER/FINDINGS EKSPERIMENT 1

Den nedenstdende illustration (se figur 5.13) viser de output, der var resultatet af eksperiment
1.

7T TS ~
7 N\
4 \
/ \
/ \
|
\ | Deltagerne var
\ / engagerede og aktive i
\ Xl / brugen af materialerne.
\
N v
>~ —_—
3-D objekter var for
ukonkrete som
Materialerne fungerede udgangspunkt for en
som metaforiske videre proces.

elementer og
genererende redskaber
frem for taktile/visuelle
kvaliteter.

Figur 5.13 Output fra eksperiment 1.

Deltagerne sam-skabte 3-D objekter og var engagerede og aktive i brugen af materialerne.
Men frem for taktile og visuelle kvaliteter fungerede materialerne i hejere grad som
engagerende og genererende redskaber i byggeprocessen og som metaforiske elementer i

objektets *fortelling’.

I forhold til den videre proces var 3-D objekterne for uhéndgribelige at bygge videre pa. Det
blev for ukonkret og uhadndgribelig en opgave for ikke-designere, at transformere 3-D

objekternes udtryk til visuelle/taktile tiltag i rum.
Saledes var de vasentligste indsigter fra eksperiment 1:

* Materialerne fungerede godt, som engagerende og genererende redskaber —deltagerne
var aktive i byggeprocessen.

* Materialerne kom oftere i spil som metaforiske elementer i objektets ’fortelling” end
som visuelle og taktile kvaliteter, der skulle generere en atmosfare.

e I forhold til den videre proces var teknikken for abstrakt og uh&ndgribelig.
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Eksperiment 2

Metaforen & funktionerne

KONTEKST OG OMSTZANDIGHEDER

I forbindelse med Rambeglls udbygning af deres kontorfaciliteter i Aarhus skulle Survey-
afdelingen flytte lokaler. Afdelingen bestér af en fast stab af medarbejdere samt et call center
bemandet af unge mennesker — fortrinsvis studerende. Workshop-forlgbet skulle hovedsagelig
omhandle de faste medarbejderes faciliteter, da der allerede var igangsat en plan for en

tiltreengt opgradering af call center-miljoet.

Da Survey-afdelingen flyttede ind i de nye lokaler, som 14 i en helt nybygget del af
bygningen, viste det sig, at rummene fungerede dérligt. Deres lokaler var blevet fordelt over
to etager, hvoraf den ene svarede til kelderniveau, og de maétte ud i en trappeopgang for at
komme fra det ene niveau til det andet. Call centeret 13 i keelderniveauet og manglede derfor
dagslys. Ud over call centeret var der ogsé to kontorer pd dette niveau. Der sad to personer pé
hvert kontor, og der var ikke meget plads. Dette kontormilje fik hurtigt betegnelsen
‘nedenunder’, hvilket ikke var positivt ment. ’Ovenpa’ havde de et felleskontor med 6-8
pladser og et lille enkeltmandskontor, hvor der blev nadt til at sidde to personer pa en meget
akavet mide. Survey-afdelingen folte, at de havde fiet de rum, ingen andre ville have, eller
som tilfeeldigvis var blevet til overs. Men de havde lyst til at f& det bedste ud af det og ville

gerne skabe et godt milje.

Eksperiment 2 bestod af tre workshops 4 1 times varighed. Det var en meget snaver
tidsramme, men lederen, som selv deltog i alle tre workshops, mente ikke, at der kunne
afsettes mere tid. Deltagerne vekslede mellem 4-6 fastansatte medarbejdere fra Survey-
afdelingen. P& forhdnd havde jeg informeret lederen om, at jeg ikke forestod selve

indretningen, men at malet var at nd frem til retningslinjer, de selv kunne g& videre med.

Dokumentationsform: Fra workshop 1 og 3 er der lydoptagelser af hele workshoppen. Fra
workshop 2 har jeg noter. Derudover bygger beskrivelsen pd opgave, agenda og

opsamlingsdokumenter sendt og udleveret til deltagerne undervejs i forlobet (se bilag 3-10).
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TEORETISK OG EMPIRISK UDGANGSPUNKT

Efter workshopforlgbet med Attractor, som eksperiment 1 var startskuddet til, var jeg blevet
betenkelig ved at benytte teknikken med vardibegreber, der gennem brugen af materialer
skulle oversattes til 3-D objekter. Jeg ville dog gerne starte eksperiment 2 med udgangspunkt
i visuelle og taktile kvaliteter, da jeg stadig mente, at ordet indretning kunne 18se processen
fast i udelukkende praktiske overvejelser. Da eksperiment 1 tydede p4, at deltagerne havde
forholdsvis let ved at sammenkoble metaforer og materialer/genstande gik jeg videre ad den
vej. Det medferte, at oversattelsen til 3-D objekter blev skiftet ud med en medbragt metafor

som genererende visuel/taktil opstart i eksperiment 2.

Tanken var, at de medbragte metaforer skulle vere den enkelte deltagers oversattelse af
vasentlige kvaliteter i afdelingen. De visuelle og taktile kvaliteter, metaforerne indeholdt,
skulle derefter danne grundlaget for stillingtagen til astetiske udtryk i afdelingen. Disse
visuelle og taktile kvaliteter er det, jeg ogsd beskriver som dele af en visuel og taktil

forteelling om Survey-afdelingen.

Atmosfereteorien af Bohme var stadig med som teoretisk grundlag for arbejdet med astetiske
kvaliteter i rum og er derfor placeret som en bagvedliggende teori (se figur 5.14). Men da den
ikke tilbed konkrete retningslinjer i arbejdet med rum og estetik tog jeg i dette eksperiment

Nathan Crillys funktionsbegreber i brug som hjalp til at se pd rummet.

Crilly (2010) argumenterer for, at funktionsbegrebet kan bredes ud, og at betegnelsen
funktion ikke kun relaterer sig til noget teknisk/praktisk, men i lige s& hej grad kan knyttes til
bade det sociale og @stetiske. Ifolge Crilly skelnes der ofte mellem det funktionelle og ikke-
funktionelle, ndr man forseger at beskrive, hvad genstande bruges til. Fx vil den generelle
opfattelse af en bils funktion vare, at den kan transportere mennesker sikkert og behageligt
fra et sted til et andet. At biler fx ogséd bruges til at udtrykke folks sociale identitet og status
samt personlige vardier ses ofte som noget, der knytter sig til bilens symbolske verdi og
dermed noget ikke-funktionelt. (Crilly 2010) Crilly pdpeger imidlertid, at der findes mange
udlegninger af begrebet funktion, hvor opdelingen af artefakters brug i funktionel og ikke-
funktionel ikke understottes. Derimod viser en grundig undersegelse af disse andre
definitioner at: > ...we can consider all uses of artefacts to exploit artefact functions; they just
exploit different kinds of function.” (Ibid.:2) Ved at betragte al brug af artefakter — bade
tekniske og ikke-tekniske — som relateret til funktioner, reduceres den begrebsmassige
forskel mellem de to termer. Dette kan ifelge Crilly vare med til at afhjelpe, at en genstands

tekniske funktion far sterre fokus end genstandens ikke-tekniske funktioner. (Ibid.)
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I sin undersogelse af funktionsbegrebet treekker Crilly pa viden fra forskellige discipliner
sdsom designforskning (iser den mere tekniske del af denne), en filosofisk retning kaldet
’function theory’ samt sociologi og kunstteori, hvor der arbejdes med fx institutioners sociale
funktion og kunstvarkers @stetiske funktion. Inden for arkaologi finder han ligeledes

tilgange til artefakter, der bade tager den tekniske og ikke-tekniske funktion i betragtning.

Gennem sin undersggelse kommer han med flere eksempler pé funktionsbegreber, der knytter
sig til andet end det tekniske og kommer frem til tre overordnede kategorier af funktioner:
den tekniske, sociale og astetiske funktion. Crilly mener ligeledes, at et enkelt artefakt, fx

bilen, kan have flere forskellige funktioner athangig af brugskonteksten.

Jeg tog udgangspunkt i de tre funktionsbegreber i eksperiment 2, men omformede dem, sa de
gav mening i arbejdet med rum i viden- og leringsmiljeer. Jeg regner her selve rummets

udformning inklusiv genstandene i det for en helhed, der kan sammenlignes med et artefakt.

Ved at overfore funktionsbegreberne til rum kan man siledes arbejde med tre forskellige

perspektiver pd samme rum:

1. Den tekniske/praktiske funktion som handler om, hvordan et artefakt, i dette tilfeelde
et rum, rent praktisk ’leser en opgave’ — ved fx at kunne rumme det antal stole, der er
nedvendige for, at alle tilstedevaerende har en siddeplads.

2. Den sociale funktion, der ifelge Crilly handler om de signaler, et artefakt sender til
ens medmennesker om social status og livsvardier. Det sociale har jeg dog udvidet til
ogsa og 1 hgjere grad at handle om, hvilke sociale interaktioner rummet leegger op til,
fx via stolenes placering. Stole i mindre rundkredse legger ofte i hgjere grad op til
dialog mellem mennesker frem for stole pa reekker.

3. Den cstetiske funktion, der af Crilly beskrives som et artefakts evne til at opretholde
skenne, elegante og delikate kvaliteter. Pga. denne athandlings opfattelse af
astetikkens tilknytning til det sansemassige generelt — ikke kun det skenne — handler
den @stetiske funktion her ligeledes om, hvordan rummets visuelle og taktile
kvaliteter og udtryk pévirker brugerne. Dvs. rummets evne til at stemme mennesker
bl.a. gennem stolenes materialer, farver og formsprog (samt placering). Med andre
ord er rummets atmosfare ogsd rummets @stetiske funktion i denne sammenhang.

Dermed integreres atmosferebegrebet i arbejdet med funktionerne.

Gennem inddragelsen af Crillys funktionsbegreber @ndredes mit eget syn pa rum. Fra kun at
have haft fokus pa den praktiske dimension kontra den @stetiske dimension, fik jeg @jnene op
for rums sociale dimension eller funktion. Dette syn forte jeg videre over i eksperiment 2 og

fik deltagerne til at tage stilling til dette. Funktionsbegreberne blev dog ferst sat i spil i
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workshop 2, hvor jeg bad deltagerne om at undersegge, hvordan funktionerne kom til udtryk i

deres egne fysiske rammer.

Den nedenstéende illustration (se figur 5.14) viser den teori og de teknikker og redskaber, der

informerede eksperiment 2.

Kig pa egne

Billede/brik
gvelsen

Atmosfaere
G. Bohme
Fotos af

gode/darlige
arbejdssteder

Mood board X2 Y,

figur 5.14 Den teori og de teknikker og redskaber, der informerede eksperiment 2.

BESKRIVELSE AF EKSPERIMENT 2

Workshop 1

HJEMMEOPGAVEN

Da der, som for navnt, kun var sat tre timer af til workshoppen, fordelt over tre gange, havde
deltagerne péd forhand faet tilsendt en forberedelsesopgave, som var udgangspunktet for den
forste workshop. Forberedelsesopgaven var et forseg pd at f4 dem til at se pd deres
hverdagsomgivelser med nye gjne og tage stilling til dem. Opgaven bestod i at tage 1-2 fotos
af Rambglls fysiske rammer, hvor de kunne lide at arbejde og tilsvarende, hvor de ikke bred
sig om at arbejde. Derudover skulle de tage 1-2 fotos af det/de steder, de bedst kunne lide at
arbejde hjemme. Jeg havde pé forhdnd féet oplyst, at de fleste medarbejdere i Survey-
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afdelingen arbejdede hjemme af og til og tenkte derfor, at hjemmearbejdspladsen kunne

inspirere kontormiljoet.

METAFOREN

Et par dage inden workshoppen kom jeg i tvivl om, hvorvidt forberedelsesopgaven lagde op
til den start ved det sansemessige, som jeg enskede og supplerede den derfor med en mail,
hvor jeg bad hver deltager medbringe en genstand, et billede eller lignende — der for dem var
en metafor for kulturen/den enskede kultur i Survey-afdelingen. Haébet var, at deltagerne
gennem valget af metaforer ville reflektere over, hvilke materiale-, farve- eller formmaessige
kvaliteter, der kunne passe pd Survey-afdelingen. Refleksionerne kunne derefter legge
grunden til en fzlles visuel og taktil ’fortelling’ om kulturen eller en ensket kultur i
afdelingen. Planen var, at fortellingen dernast skulle *oversattes’ til sansemaessige kvaliteter
i afdelingens fysiske rammer. Saledes kunne processen starte ved, at deltagerne tog

udgangspunkt i det sansemaessige frem for det praktiske.

Workshoppen startede med, at deltagerne preesenterede deres medbragte metaforer (tre ud af

fire deltagere havde medbragt en). De var felgende:

* Gummibénd: fleksibilitet, kan give sig i alle retninger, indtage alle former — bade
individuelt og som afdeling

* Bredt pink gymnastik elastik-band: fleksibilitet, enkelhed, redskab (praktisk), hej
intensitet (pink farve)

* Brochure om et broprojekt i Rambell: en del af noget storre

Deltagerne havde ikke problemer med at finde metaforer, fremlegge, begrunde og bygge
videre péd hinandens ord, men de forstod ikke, hvad de skulle med den felles ’fortelling’. De
var desorienterede og fandt det ukonkret og uvedkommende. Vi matte lade metaforen ligge

og ga videre.

GODE/DARLIGE STEDER AT ARBEJDE

Naste gvelse handlede om de billeder, den forste forberedelsesopgave havde opfordret
deltagerne til at tage i Rambell og hjemme. Det var en konkret og ligetil opgave for
deltagerne at g til og alle havde medbragt billeder og reflekteret over opgaven. Falgende

kom frem:
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Gode arbejdsforhold:

* lys, plads/masser af plads, luft, enkelhed, dbent, udsyn

* hygge, hjemligt, indbydende, sofa, hulestemning, afskeermning
Darlige arbejdsforhold:

*  morkt, tet, luftmangel, lukket
* rod, klaustrofobisk, uharmonisk

* fangselsagtigt, koldt, klinisk
Hjemmearbejdsplads:

* arbejdsro/ro
e luft, lys, sol, mulighed for at arbejde udenders om sommeren
* hulen, fordybelse

* det dbne rum
Sammenbholdt viste der sig tre kategorier af rum/omgivelser, som var foretrukne:
Det dbne rum med lys, luft og god plads
Hulen - nogle vil gerne sidde i smé& rum/huler

Hulen i det dbne rum — nogle vil gerne sidde abent (socialt) men samtidigt skabe sig en

’hule’ og vaere lidt afskermet.

I den forste forberedelsesopgave havde jeg ligeledes bedt deltagerne om at kigge pa
afdelingens rum et for et og vurdere og notere, hvad de mente det enkelte rums praktiske og
sociale funktion var. Dette havde de dog ikke gjort, og da tiden nasten var gaet, besluttede

jeg derfor at lade det vere forste punkt i forberedelsesopgaven til workshop 2.

Hen mod slutningen af workshoppen vendte vi tilbage til metafor-tanken, og jeg forklarede, at
metaforen var et forsgg pd at finde et udgangspunkt for og en felles fortelling om deres
vardier og identitet, som derpad kunne udtrykkes i indretningen. Jeg uddybede det gennem et
eksempel og beskrev, at ligesom man ofte tydeligt via indretningen kan se forskel pa et
advokatfirma og et reklamebureau, séledes kunne Survey-afdelingens vaerdier og identitet

ogsa afspejles i deres rum.

Senere da jeg spiste frokost med deltagerne, gav flere af dem udtryk for, at gennem eksemplet

forstod de pludselig, hvad jeg mente i forhold til at vise ’dem selv’/deres identitet i rummene.
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Workshop 2

FUNKTIONERNE

Som optakt til workshop 2 fik deltagerne, som navnt, en forberedelsesopgave tilsendt, som
igen bad dem om at gennemga afdelingens rum og tage stilling til rummenes praktiske og
sociale funktion samt, hvad der konkret kunne optimere rummene. I opgaven kom jeg med

folgende eksempel pa, hvad jeg mente:

”Sidst snakkede vi om, at det - i Hannes nye kontor - kunne vare rart, hvis der var et sted,
hvor hun kunne sidde og snakke med interviewerne (Call center-medarbejderne). Nu fungerer
rummet praktisk ved, at de kan ga ind og snakke med Hanne - der er plads, og de snakker
ikke til hendes ryg! Men hvis der blev placeret 'noget’, der indbed til samtale — et lille bord
med stole om eller to blade stole - ville rummet ogsé opfylde en social funktion, det ville

blive mere naturligt og behageligt at snakke sammen”.

P& workshoppen blev deltagerne delt i grupper pa 2-3 personer. Hvorvidt de havde forholdt
sig til rummene pd forhdnd ved jeg ikke, men ved at arbejde i smé grupper blev alle nedt til at
forholde sig aktivt til evelsen. Opgaven skulle munde ud i en falles liste over vesentlige
faktorer angdende funktionen/den enskede funktion af deres fysiske rammer. Dette forte til en
livlig diskussion, hvor vesentlige emner omkring placeringsmuligheder i det store kontor pa
1. sal blev vendt. I denne samtale blev der gjort brug af begreberne fra workshop 1 angdende
’det dbne rum’, "hulen’ og ’hulen i det 4bne rum’. Der blev lavet folgende liste over tiltag,

som de enskede at undersgge nermere:

e Etablering af sociale rum: Hvor man kan medes over en kop kaffe og snakke uden
at forstyrre andre.

F.eks et bord langs vaggen i kekkenet — hgjt med barstole.

* Det store kontor: Hannes skitse (en af deltagerne havde lavet en skitse til en anden
bordplacering i det store kontor pa 1. sal.), hvor mindre skriveborde placeres langs
veggene med ’ansigtet’ ud i rummet, og der skabes ’huler’, der hvor de to ledere
sidder.

Samt en sofagruppe (til at sidde og lese i) med et sofabord — medebordet ud (bruges
ikke).

* Fleksibelt mode- og samtalerum: Hvis det skal skabes, ma der flere borde ind i det
store kontor eller evt. indferes ’flydende’ arbejdspladser (ikke fast plads og ikke
pladser til alle, da det er sjeldent alle er pa kontoret samtidigt).

Vil flere borde i det store kontor fere til for meget stej?

* Er det muligt at fa mere plads? Flere lokaler?
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OVELSE MED BILLEDER OG *BRIKKER’

Efter denne opgave havde jeg forberedt en ovelse, hvor deltagerne to og to fik udleveret fire

billeder af forskellige rum samt materiale-, farve- og formbrikker (se figur 5.15).

De skulle derpd placere de brikker ved billederne, som de syntes passede bedst til de
materialer, farver og former, der var i billedet. Deltagerne havde ingen problemer med dette

(se figur 5.16).

@velsen var et forseg pa at gore deltagerne opmarksomme pé, at hvis man gir bag om
begreberne mebler, gulv, vagge etc., s& bestdr rum og interier af elementer af farver,
materialer og formsprog. Disse elementer skaber tilsammen et bestemt udtryk, en bestemt
atmosfaere — saledes bestdr indretning af enkelte sansemassige elementer, der samles til et
hele. Derudover var det en introduktion til, at de selv til naste workshop skulle begynde at
lede efter ’brikker’ til et mood board. Jeg havde et hdb om, at deltagerne gennem brugen af
materiale-, farve- og formbrikkerne kunne se, at disse ’brikker’ ikke behgvede at veaere

billeder af mebler og indretning, men kunne vere alt muligt andet.

Til slut blev det aftalt, at en af deltagerne satte et stort papir op i det store kontor, og at alle

satte de “brikker’ op pa det, som de synes kunne inspirere til at f udtrykt Survey-afdelingen i

de fysiske rammer.

Figur 5.15 Fire billeder af forskellige rum samt materiale-, farve- og formbrikker.
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Figur 5.16 Eksempler pd resultatet af ovelsen med billeder og brikker.

Workshop 3

MEDBRAGTE BILLEDER

Denne workshop var den sidste, og den skulle gerne resultere i en form for plan eller
retningslinjer for det fremadrettede arbejde med indretningen af afdelingen. Medarbejderne
skulle, som for beskrevet, selv sta for dette arbejde, og habet var, at vi kunne fa udarbejdet et

mood board, der kunne fungere som den visuelle del af disse retningslinjer.

Derfor fik deltagerne inden workshoppen en pamindelse om at finde elementer til
*forteellingen’ om dem selv og hange dem op pa det store papir, som pa workshop 2 blev

besluttet at sa@ttes op i afdelingen.

I beskrivelsen af padmindelses-/forberedelsesopgaven provede jeg at fa skabt opmarksomhed
pa, hvilke farver, materialer og hvilket formsprog de gerne ville medes af, nar de kom pa
arbejde, og hvordan disse kvaliteter kunne bidrage til Survey-afdelingens rumlige, visuelle og

taktile fortelling.

Deltagerne havde medbragt en del billeder (kun billeder) og mest af mebler og indretning (se

figur 5.17).
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Figur 5.17 Deltagernes medbragte billeder.

Alle fortalte om og begrundede deres valg af billeder efter tur, og der var en aktiv og livlig
dialog om billederne og om, hvad de stod for. Samtalen gik bl.a. pd, hvordan der kunne
skabes en red trdd gennem afdelingen, som i hgjere grad kunne forene ’ovenpa’ og
’nedenunder’, samt hvordan trappen mellem de to afdelinger kunne gores til et behageligt sted

at ferdes. Gennem dialogen blev der valgt billeder fra og til sidst blev de grupperet i folgende
grupper:

* Natur — bade det at kunne g& ud, men ogsd natur inden for i form af billeder og
planter

* Afskermning med naturlige materialer — tree

* ’Tilbehor’ i pangfarver

* Opbevaring — reoler m.m.

* Runde former

* Metaforer for mangfoldighed, det at kunne vare der/’rode’ alle sammen — fa rodet sat
1 system...

* Noget at tale om — "tgj hunden’ (en form for maskot)
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Faciliteringen af udvalgelses- og kategoriseringsprocessen stod jeg for. Jeg var dog meget
opmarksom pé ikke at komme til at ’tage over’, men sikrede mig hele tiden, at det var deres

ideer og meninger og ikke mine, der kom frem.

Snakken gik meget konkret pa indretning og mebler. Jeg forsggte at spore dem hen pa at tage
udgangspunkt i deres kontekst, og hvad der kunne tilfores rummene, for at de afspejlede dem
som afdeling. Samtalen drejede sin hen pd materialer, og at man kunne anvende runde

mebler/puffer som indslag i indretningen.

En af deltagerne, Thomas, sagde: "Men kunne man forestille sig, at man sagde... jamen noget
af det vi prover pa at skabe sammenhang (vha.) i hele afdelingen bade oppe og nede, det var

en kombination af sddan nogle... altsd... fritstdende runde mebler pa en eller anden made?”
Hanne: ”Ja, inde i kontorerne ogsé, maske, tenker du... eller hvad?”

Thomas: “Ja, sadan spredt lidt ud i afdelingen....og kombineret med sé&dan nogle runde

tepper, som du taler om.” (44.54)

Vi talte lidt videre om, at Hanne havde brug for et bord pa sit kontor, og Hanne sagde, at det
eventuelt kunne sté pa et rundt teeppe og méaske skulle bordet ikke vere firkantet for som hun

sagde: ”...resten af det herude bliver meget, meget firkantet.”

Thomas: ”Ja men, kunne man ikke simpelthen forsege at tenke i, jamen vi har vores
arbejdspladser, som er meget firkantede og alle vores kontorer og vores vinduer og sddan
noget, som er meget firkantede... og sd markerer vi, hvad kan man sige....eller fx
samtaleplads nede hos jer forseger vi at finde et rundt...eller hvad kan man sige... lige sa

snart vi rejser os fra vores plads... fra vores produktion... s bevaeger man sig hen i rund.”
Jeg sporger: ” ...det er de blede zoner?...”
Hanne: ”Ja! Det var en rigtig fed...”

Thomas afbryder: ”...altsd det kunne jo vare en tanke... for s kunne man ogsa tenke det ind

nede i vores kekken dernede...” (45.58)

Efter lidt mere snak frem og tilbage samler Hanne op: ”...men jeg synes, det var en fed ide,
det der Thomas han sagde, det der med at vi gér over i nogle andre former fra det firkantede

... (49.12)

Ud fra ensket om etableringen af sociale rum (workshop 2); den ‘rode trdad’ gennem
afdelingen og behovet for et blodere formsprog (workshop 3) opstod séledes en form for
indretningskoncept, hvor formsprog blev koblet til aktivitet og social interaktion. Eller man

kan sige, at aktiviteter og sociale interaktioner bliver ’oversat’ til et formsprog: Man
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producerede ved de firkantede arbejdspladser, og nar man forlod dem, kunne man gé ind i de

sociale zoner kendetegnet ved runde/organiske former.

I labet af workshop 3 blev der séledes skabt et udkast til retningslinjer for indretning af

Survey-afdelingens fysiske rammer.

DISKUSSION AF EKSPERIMENT 2

EN UDVIDET SENSITIZING-FASE

Det, at deltagerne for hver workshop skulle reflektere over fx gode/darlige arbejdssteder, en
metafor for Surveys kultur/verdier, deres lokalers praktiske og sociale funktion, var en del af
det, Sleeswijk Visser et al. (2005) kalder en sensitizing-fase. Dvs. en fase hvor deltagerne for
en workshop far tilsendt/udleveret en opgave, der igangsatter refleksioner over
workshoppens tema (Sleeswijk Visser et al. 2005). Derved mader deltagerne ikke uforberedte

op og kan sédledes hurtigere sette sig ind i arbejdet. (Ibid.)

I eksperiment 2 var der en s&dan fase for hver workshop. Modsat sensitizing fasen i Sleeswijk
Visser et al.s forstielse var forberedelsesfasen i dette eksperiment ikke kun beregnet péd at
’tune’ deltagerne ind pd temaet. Den skulle ligeledes indsamle det genererende materiale, der

kunne vere udgangspunkt for arbejdet pa workshoppen.
Forberedelsesfasen fik dermed to funktioner og blev séledes udvidet:

1. At tune deltagerne ind pé temaet ved at fa deltagerne til at se, bemceerke og tage
stilling til deres omgivelser.

2. At levere det genererende materiale, der skulle arbejdes med pa workshoppen.
P& workshop 1 var der to opgaver i denne fase — metaforen og gode/dérlige arbejdssteder.

I dette eksperiment forsegte jeg, at f4 deltagerne til at se indretningen af deres lokaler, som en
mulighed for at udtrykke deres kultur og identitet gennem visuelle og taktile kvaliteter. Derfor
provede jeg gennem ovelsen med metaforen at f& deltagerne til at forholde sig til
visuelle/taktile kvaliteter, der kunne beskrive deres afdeling. De medbragte metaforer skulle

séledes gore det ud for engagerende og genererende redskaber pd den forste workshop.

Metaforlignende redskaber fx billeder, 2-D figurer eller 3-D objekter er ofte brugt i
participatory design processer (se kapitel 4). Deltagerne bruger dem til at udtrykke sig visuelt
og handgribeligt frem for verbalt, fx om deres hverdag, fremtidsvisioner, ideer, dreomme eller
synspunkter. (Sleeswijk Visser et al. 2005) Med redskaberne kan deltagerne fx fremstille

collager, mind-maps, modeller, prototyper etc. (Ibid.)
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Sedvanligvis udleveres de engagerende og genererende redskaber til deltagerne pé
workshoppen. I eksperiment 2 skulle deltagerne imidlertid selv medbringe materialet, der
skulle tages udgangspunkt i. Dette hbede jeg kunne skarpe deltagernes opmarksomhed pa
deres omgivelser og de taktile og visuelle elementer, der omgav dem. Jeg habede, at det i
tilleg bade kunne spare tid (hvis ikke de fandt metaforer pa forhdnd skulle vi bruge tid pa at

finde dem pa selve workshoppen) og gere materialet mere vedkommende og personligt.

Forberedelsesopgaven angdende gode/dérlige arbejdssteder havde til formal at fa deltagerne
til at se og bemarke deres omgivelser. Deltagernes medbragte billeder kom til trods for deres
konkrete karakter ligeledes til at fungere som engagerende og genererende redskaber. De
udleste en aktiv dialog mellem deltagerne, hvor de kunne treekke péd deres egne erfaringer
med rum. Hvilket var befordrende frem for den uh&ndgribelige metaforgvelse. @Ovelsen
resulterede desuden i tre rumkategorier: Det dbne rum, Hulen, Hulen i det dbne rum. P&
tidspunktet for eksperimentet var mit eget fokus imidlertid sporet ind pa, at rums astetiske
dimension relaterede sig til brugen af farver, materialer og formsprog. Det var det, jeg gerne
ville have deltagerne til at tage kvalificeret stilling til. Derfor sa jeg ikke dengang, at disse
rum-kategorier i hej grad har med det sansemassige/®stetiske at geore, da kategorierne
beskriver overordnede oplevelser af atmosfere. Mit manglende fokus pé dette er grunden til,
at der ikke blev arbejdet konkret videre med kategorierne. Ikke desto mindre kom gvelsen til
at danne grundlag for flere varianter af ovelser i de folgende eksperimenter, hvor en udvidet

sensitizing-fase blev bragt i spil.

OVERSZETTELSE AF METAFOREN

I eksperiment 1 havde deltagerne haft let ved at koble @stetiske kvaliteter sammen med
metaforer sdsom materialet uld med varme og neerveer, farven red med varm velkomst (se
eksperiment 1). Habet var derfor, at deltagerne i eksperiment 2 i valget af metafor ville

overveje, hvilke astetiske kvaliteter, de mente, knyttede sig til deres afdeling.

Deltagerne havde ikke problemer med at finde en metafor og forklare dens egenskaber. Der
blev ogséd skabt et refleksionsrum for Survey-afdelingens specifikke kendetegn. Problemet
opstod forst, da metaforerne skulle oversattes til en visuel og taktil forteelling/visuelle og

taktile kvaliteter, der kunne overfores til rum.

Som beskrevet i afsnittet om Heapes arbejde med 3-D objekter i eksperiment 1, er det en
designtilgang at ’oversatte’ fx egenskaber, verdiord m.m. til materialer, farver og formsprog.
For designeren er det naturligt at skabe et univers, en ’fortelling’ som grundlag for de

designmessige valg, der skal tages i lebet af en designproces. For ikke-designere matte jeg
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sande, at det var for kompliceret en manevre at foretage. Det var en fremmedartet og
uhéndgribelig tilgang for deltagerne at skulle kombinere en metafor og dertilherende visuelle

og taktile kvaliteter med indretningen af lokaler.

Som designer havde denne manevre desuden forekommet mig s indlysende, at jeg heller
ikke fra starten fik formidlet formalet med metaforen godt nok, hvilket ikke hjalp processen
pa gled. Hele onsket om, at deltagerne vha. deres medbragte metaforer skulle skabe en
visuel/taktil *fortelling” om deres afdeling (fx i form af en collage vi kunne udbygge hen ad
vejen), som kunne vere udgangspunkt for stillingtagen til @stetik i deres lokaler, var saledes

for abstrakt at g& videre med.

Til trods for at jeg ikke helt lod fortellingen og metaforerne ligge efter forste workshop, men
trak dem med videre i de to andre workshops, vant tanken aldrig rigtig genklang hos
deltagerne. De forstod, hvad jeg mente med den visuelle/taktile *forteelling’ efter eksemplet
med forskellen pd advokatkontoret og reklamebureauets indretning, men at omsatte denne

forstaelse til praksis var aldeles fremmed land for dem.

BEHOVET FOR SOCIALE RUM

Samtalen og diskussionerne pa den ferste del af eksperimentets workshop 2, hvor deltagerne
snakkede om deres lokalers tekniske/praktiske og sociale funktion, var praeget af den
pladsmangel og de uhensigtsmassige kontorfaciliteter afdelingen led under. For at skabe
plads til den sociale funktion fx i form af et samtalerum, matte der rykkes rundt pa bordene og
deres placering i det store kontor pd 1. Sal. Dette ville medfere, at rummenes

tekniske/praktiske funktion blev berort og hejst sandsynligt forringet.

Som Crilly bemarker, er det ofte et artefakts tekniske/praktiske funktion, der far storst fokus.
(Crilly 2010) Det samme gor sig geldende for rum i indretningssammenhange. Det sociale
regnes almindeligvis som noget ikke-funktionelt (Ibid.), og en forringelse af den
tekniske/praktiske funktion til fordel for det sociale vil i mange tilfelde vaere udelukket. Men
ved, som Crilly argumenterer for, at betragte det sociale, som noget der ogsa har en funktion i
rummet, fir det status af noget nyttigt og vigtigt. Igennem diskussionen om rummenes
funktion fik deltagerne séledes italesat et behov for sociale rum, og samtalen om den
tekniske/praktiske og sociale funktion endte ud i en liste over bade tekniske/praktiske og

sociale tiltag, som skulle undersgges nermere.
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MOOD BOARD/GENERERENDE BILLEDER

P& workshop 3 skulle deltagerne medbringe billeder, de mente kunne bruges til et

stemningsbillede/mood board, som skulle vere oplaeg for den videre indretningsproces.

Et mood board er ofte et redskab, designeren skaber for at bistd og s@tte en retning for sin
egen designproces. (Garner & McDonagh-Philp 2001:63) Det bestar ofte af en samling af
neje udvalgte billeder og evt. andre genstande, der enten taktilt eller visuelt bidrager til et
bestemt udtryk eller en ensket stemning. I Steve Garner og Deana McDonagh-Philps artikel
om brugen af mood boards som et vigtigt led i undervisningen af designstuderende, beskrives
et mood board séledes: ”A mood board collates colours, textures, images and material
samples as a starting point prior to creating concept ideas.” (Ibid.:62) Og de mener at: "The
use of mood boards in design development can allow (design) students to juxtapose partly

formed or emerging ideas.” (ibid.:62)

Ud over at sa&tte en ramme for ideudvikling kan et mood board skabe dialog om og forstielse
for de mere uh&ndgribelige kvaliteter sdsom farve, formsprog og tekstur. Kvaliteter som det
er naesten umuligt kun at udforske skriftligt og verbalt. (Ibid.) Et mood board kan som
beskrevet af Garner og McDonagh-Philp vere: ”...a series of images which encapsulate an
emotion or essence.” (Ibid.:63) Ud fra denne essens og folelsesmassige stemning kan

konkrete produktideer tage form.

Garner og McDonagh-Philp anbefaler, at man i udvalgelsen af billeder til et mood board
holder sig fra livstilsmagasiner og lignende, da de kan bremse ens egne kreative indfald. I
stedet foresldr Garner og McDonagh-Philp abstrakte billeder og mener, at man skal: Enjoy
the abstract and be cautious of the figurative because of the connotations and reinforcements

it contains.” (Ibid.:63)

I denne sammenh&ng var det dog ikke designstuderende eller uddannede designere, der
skulle skabe mood boardet, men ikke-designere, der ikke var vant til at beskaeftige sig med
abstrakte sansemassige kvaliteter. Billede/brik-gvelsen pd workshop 2 var et forseg péd at
italesaette indretning som mere abstrakte farve-, form- og materiale-elementer, og jeg havde
opfordret deltagerne til at kigge efter ’brikker’ til mood boardet alle steder. Det virkede
imidlertid ikke, som om billede/brik-gvelsen havde skabt den store bevidsthed hos deltagerne

angdende sansemassige kvaliteters virkning i rum videre frem i processen.

Det at kunne finde og indsamle inspirationsmateriale nasten over alt med et bestemt udtryk
for gje er en designers tilgang og skulle vise sig for uhdndgribelig for ikke-designere.

Billede/brik-gvelsen havde ikke gjort det tydeligt for deltagerne, hvad jeg mente, og de
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billeder, deltagerne medbragte, var fra livsstilsmagasiner og viste konkrete mebler og

lignende.

I stedet for at fore til et billede der viste de visuelle og sansemassige kvaliteter, som ifolge
Garner og McDonagh-Philp er vanskelige at behandle verbalt, forte billederne til en dialog
om visuelle og taktile kvaliteter i Survey-afdelingens egne rum. Billederne viste sig séledes 1
langt hejere grad at fungere som genererende redskaber end som stemningsbilleder. De satte
ikke den ramme for en videre designproces, som beskrives af Garner og McDonagh-Philp,
men &bnede for refleksioner og muligheden for at sammensatte elementer af den foregdende
proces. Igennem dialogen om billederne opstod séledes en stillingtagen til sansemassige
kvaliteter, der trak tride tilbage til behovet for etablering af sociale rum. Pludselig opstod en
sammenkobling af den sociale funktion i form af enskede sociale interaktioner/relationer og

den cestetiske funktion i form af et tydeligt formsprog.

Ved at tenke den sociale funktion ind i rummene — behovet for steder hvor medarbejderne
kunne mades, drikke en kop kaffe og tale sammen — opstod tanken om de runde sociale zoner
i kontrast til de firkantede ’produktions-pladser.” Dvs. at den sociale funktion var grundlaget
for den @stetiske. Den @stetiske funktion — formsproget — signalerede i deltagernes gjne de

interaktioner og aktiviteter, de enskede, og gav derfor mening.

I stedet for elementer til et mood board var billederne saledes visuelle engagerende og
genererende redskaber, der muliggjorde en mere nuanceret og kvalificeret dialog om
sansemassige kvaliteter samt udviklingen af et indretningskoncept. Konceptet opstod ud fra
‘oversattelsen’ af aktivitet/social interaktion til formsprog frem for en ’oversattelse’ af en

metafor/’ fortelling’ til formsprog, som forst forsegt.
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INDSIGTER/FINDINGS EKSPERIMENT 2

I den nedenstdende illustration (se figur 5.18) vises de out-put, der var resultatet af

eksperiment 2.

Deltagernes medbragte
billeder genererede
refleksioner om det visuelle
og taktile i rum og forte
sammen med et fokus pa
den sociale funktion til et
rum-koncept.

Billede/brik-
gvelsen tydede
ikke pa at have
betydning for
deltagernes syn pa
sansemaessige
kvaliteter i rum.

Metafor-tanken var
for abstrakt.
Deltagerne kunne
ikke omsaette
metaforer til visuelle/
taktile kvaliteter i
rum.

Fotos af gode/darlige arbejdssteder
fgrte til en opmaerksomhed pa egne
fysiske rammer. Den fzelles dialog og
refleksion, billederne affgdte, ledte
videre til tre rum-kategorier og
starten pa et feelles sprog.

Tekniske/praktiske og
sociale funktioner gav et
udgangspunkt for dialoger
og refleksioner om rum.
Forte til italeseettelsen af
behovet for sociale rum.

Figur 5.18 illustration af eksperimentets output.

Mit fokus gennem hele workshopforlgbet var at f& deltagerne til at tage stilling til @stetiske

kvaliteter i form af farver, formsprog og materialer som stemningsgivende og

identitetsskabende virkemidler.

I et forsog pd at gere deltagernes stillingtagen kvalificeret — begrundet i 'noget’ — var det
naturligt for mig som designer at tenke, at Survey afdelingens kultur, verdier og identitet (i
form af metaforen) kunne ’oversattes’ til @stetiske kvaliteter, der igen kunne oversattes til
a®stetiske udtryk i deres lokaler. Dette lod sig dog ikke gere. Det var for abstrakt en tilgang

for deltagerne.

P& baggrund af min intuitive og undersegende arbejdsmetode som designer var processen
gennem de tre workshops ’ujevn’ og springende. Jeg greb til forskellige tiltag —
metafor/visuel og taktil fortelling samt billede/brik-ovelsen — for at f4 deltagerne til at

betragte @stetik i rum som andet end konkrete mebler/indretning. Tiltagene slog imidlertid
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ikke rigtig igennem, og jeg matte derfor @ndre taktik undervejs og opgive metaforen og den

taktile/visuelle fortelling.

Crillys funktionsbegreber gav derimod god mening. Her var det is@r den sociale funktion, der
gjorde sig geldende. Kombineret med den dialog om Survey-afdelingens fysiske rammer,
som medarbejdernes medbragte billeder genererede (mood board-evelsen i workshop 3), forte
et fokus pa sociale zoner kontra ’arbejds’-zoner til et rum-koncept. Konceptet var baseret pa

formsprog direkte knyttet til social interaktion og aktivitet.

Processen gennem eksperiment 2 viser sdledes, at det var vasentligt lettere for
workshopdeltagerne at overs®tte sociale interaktioner og aktiviteter i egne rum til et
formmaessigt/@stetisk udtryk end at oversatte en abstrakt metafor til @stetiske rumlige

kvaliteter.

Ligeledes var deltagernes engagement i forberedelsesopgaven om de gode/dérlige
arbejdspladser en vigtig indsigt. De medbragte fotos, der var resultatet af opgaven, forte til en
felles dialog og refleksion over rum, og hvordan deltagerne befandt sig bedst i en
arbejdssituation. Opgaven forte sdledes til en skerpet opmarksomhed péd deltagernes fysiske

rammer, som igen forte til tre rum-kategorier, som der blev refereret til pa naeste workshop.
Saledes var de vasentligste indsigter fra eksperiment 2:

* Oversattelsen af metafor/visuel taktil fortelling til astetiske kvaliteter i rum var for
abstrakt en tilgang.

* Den sociale funktion gav et konkret udgangspunkt for stillingtagen til den @stetiske
dimension af rum.

* En udvidet sensitizing-fase: deltagerne tunes ind pa temaet gennem en oget
opmarksomhed pa egne omgivelser og ’indsamler’ materiale, der bruges som
udgangspunkt for evelser pd workshoppen. @Ovelserne kan skabe et falles ’sprog’,

som der refereres tilbage til i det videre forlab.
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Eksperiment 3

Den sociale funktion & mood boardet

KONTEKST OG OMSTZANDIGHEDER

Eksperiment 3 kom i stand gennem Bygherreradgivningen. De havde en kunde, som var ved
at bygge et ’innovationshus’ og gerne ville have input fra de kommende brugere angéende
indretningen. Huset blev kaldt et ’innovatonshus’, fordi det skulle indeholde flere
virksomheder og havde til formél at skabe samarbejde og netverk mellem disse.

Virksomhederne var veletablerede og beskaftigede sig alle med landbrug og fedevarer.

Det blev aftalt, at jeg skulle komme og afholde et workshopforleb angdende ideer til
indretningen af ’innovationshusets’ faellesomrader. Resultatet af dette forlgb skulle vere en
del af det udbudsmateriale, der blev sendt ud til de indretningsfirmaer, der skulle komme med

tilbud i forhold til indretningen.

Sammen med projektlederen og projektkoordinatoren pa byggeriet aftalte jeg et forleb pa tre
workshops 4 halvanden times varighed. Med erfaring fra de to tidligere eksperimenter, ville
jeg gerne have et meget konkret udgangspunkt, og vi besluttede, at det overordnede emne for
workshopforlabet skulle vaere videndeling, da det var et aktuelt begreb i denne sammenhang.

Deltagerne skulle findes blandt medarbejderne i de virksomheder, der skulle flytte ind i huset.

Dokumentationsmateriale: Beskrivelsen af dette workshopforlob er baseret pd mine egne
feltnoter samt de opgave-, agenda- og opsamlingsbeskrivelser, jeg skrev til deltagerne
undervejs (se bilag 11-18). Jeg har kun diktafonoptagelse fra den sidste workshop, da det
forekom mig greenseoverskridende pa daveerende tidspunkt at sporge en kunde, om jeg mdtte

optage deres samtaler.

TEORETISK OG EMPIRISK UDGANGSPUNKT

For eksperiment 3 gaelder det samme teoretiske udgangspunkt som for eksperiment 2. Crillys

funktionsteori om de tekniske/praktiske, sociale og @stetiske funktioner, som blev afprovet i

125



eksperiment 2 er i dette eksperiment blevet integreret som en bagvedliggende teori sammen

med atmosfareteorien af Béhme (se figur 5.19).

"Kigge i
Funktioner blagdge’-
N. Crilly Grundplan &
. videndeling/ ¢ve|§e
Videndeling networking (astetisk

Atmosfaere funktion)

G. Bohme

(social funktion) (social funktion)

Billede/
brik-gvelse
(aestetisk
funktion)

Mood board /
(aestetisk X3 /
funktion) /

N v
N //

Figur 5.19 lllustration af den teori og de teknikker og redskaber, der informerede

eksperiment 3.

Der er lighedspunkter mellem méaden, jeg greb eksperiment 2 og 3 an pé, og en del af
ovelserne gér igen enten direkte eller omformet til konteksten. Jeg var bdde i eksperiment 2
og 3 optaget af, at deltagerne skulle tage stilling til visuelle og taktile kvaliteter i rum, og at
denne stillingtagen skulle ende ud i et mood board, der kunne vare et formidlingsredskab
enten til deltagerne selv, eller som i dette tilfelde mellem brugere og arkitekt/designer. I
eksperiment 2 viste det sig, at de billeder, deltagerne medbragte til mood board-evelsen, i
hgjere grad fungerede som genererende redskaber til en videre dialog om visuelle/taktile
kvaliteter og indretning frem for stemningsbilleder. Til trods for dette valgte jeg at afprove
mood board-gvelsen igen. Denne gang ville jeg mere specifikt undersege, om det kunne lade
sig gore at nd frem til et egentligt mood board (en stemningsangivende collage), der kunne
sendes med udbudsmaterialet i forbindelse med den konkrete indretning af

’innovationshuset’.
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Den vasentligste forskel pd eksperiment 2 og 3 var opstarten. I stedet for at starte med det
sansemassige — metafor-gvelsen som viste sig for abstrakt og uhdndgribelig — valgte jeg her
at starte med den sociale funktion, som jeg i eksperiment 2 havde erfaret gav deltagerne et
passende konkret udgangspunkt for en overordnet stillingtagen til @stetiske udtryk i rum.
Denne gang var sensitizing-fasen ligeledes udvidet og bestod siledes af en
forberedelsesopgave for hver workshop, som skulle generere materiale til arbejdet pa
workshoppen. Teknikken med at tage billeder af egne rum fra eksperiment 2, workshop 1
blev omformet og brugt som udgangspunkt for forberedelsesopgaven til den forste workshop.
Desvaerre var deltagerne 1 dette eksperiment ikke s ‘flittige’, hvad angik

forberedelsesopgaverne.

Til trods for at billede/brik-gvelsen ikke var specielt succesfuld, valgte jeg ligeledes at
afprove den igen. Jeg ville gerne have noget taktilt i spil og havde pa det tidspunkt ikke naet
at udvikle et bedre bud.

BESKRIVELSE AF EKSPERIMENT 3

Workshop 1

VIDENDELING I FYSISKE RAMMER

Eksperiment 3 startede med en forberedelsesgvelse, hvor deltagerne inden forste workshop
skulle have opmarksomhed pa, hvordan videndeling fandt sted i deres arbejdskontekst, og om
noget i de fysiske rammer understottede eller hemmede dette. Derudover skulle de reflektere
over, hvorvidt videndeling kunne kombineres med socialt samvar. Fer workshoppen blev
deltagerne saledes bedt om pr. mail at tage fotos af steder, hvor de mente videndeling fandt

sted.

De syv deltagere fra forskellige virksomheder, der var medt op til workshoppen, havde dog
ikke medbragt fotos. Arbejdet med temaet foregik sdledes udelukkende verbalt i de to
grupper, deltagerne var inddelt i. Deres fzlles tanker og refleksioner over videndeling
resulterede i en planche fra hver gruppe, som de fremlagde for den anden gruppe (se figur
5.20)
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Figur 5.20 Plancher fra workshop 1.

Den ene gruppe mente, at networking ville vaere et bedre ord end videndeling og efter lidt
snak frem og tilbage var der enighed om, at begge begreber kunne bruges. Networking-
gruppen havde koncentreret sig om formelle og uformelle medesteder, og det blev foresléet,
at man kunne sidde ved lange borde i kantinen og pa den made komme i snak med andre.
Eller at der kunne vare hjul pd bordene, sa man let kunne flytte dem og saledes placere sig
hos dem, man gerne ville i snak med. Der blev ligeledes talt en del om ’fleksible’ lokaler og
videndeling-gruppen nevnte i den forbindelse muligheden for forskellige, ’iscenesatte’

rammer fXx til formelle moder med folk fra husets andre virksomheder.

Workshop 2 skulle tage udgangspunkt i tankerne og ideerne fra disse plancher og som
forberedelse til denne, bad jeg deltagerne overveje, hvilke behov, de mente, var de

vaesentligste, som de ’fleksible’ rammer skulle tilgodese.

BILLEDE/BRIK-@VELSEN

Efter fremlaeggelsen af plancherne gav jeg deltagerne billede/brik-gvelsen — billeder af rum,
hvorpa de skulle placere de farve-, materiale- og formbrikker, de syntes passede til billedet.

(se figur 5.21). Ligesom i eksperiment 2 havde de ingen problemer med dette.
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Figur 5.21 Eksempler fra billede/brik-ovelsen.

@velsen var ligesom i eksperiment 2 en indledning til forberedelsesopgaven til workshop 2,
hvor jeg gerne ville have deltagerne til at finde *brikker’ til et mood board. (Der var saledes to
forberedelsesopgaver til naeste gang: At overveje hvilke behov, der var de veasentligste i de

fysiske rammer og at indsamle brikker til mood board-gvelsen.)

Workshop 2

GRUNDPLANEN SOM GENERERENDE DIALOGREDSKAB

Til denne workshop wvar der fire deltagere, alle maend, samt den kvindelige
projektkoordinator. De havde pé forhdnd gjort sig nogle tanker om, hvilke behov der var de
vaesentligste at tilgodese 1 de fysiske rammer, og en af deltagerne havde medbragt en
grundplan for det nye ’innovationshus’. Den kom hurtigt pad bordet og dannede herefter
sammen med plancherne fra den ferste workshop udgangspunkt for resten af samtalen
angdende veesentlige behov. Samtalen omhandlede de aktuelle fallesomrdder, der skulle
arbejdes med samt, hvilke behov de forskellige omrader skulle dekke. Omraderne var:
kantinen, medelokaler og tekekkener samt to felles arealer — kaldet innovationstorve — det
ene pa forste sal og det andet i stuen, hvor det er en del af indgangspartiet. P4 disse

innovationstorve var der afsat plads til siddegrupper/uformelle modesteder.

I forhold til kantinen var alle deltagere ret begejstrede for tanken om borde pé hjul (ideen, der

var kommet frem pa workshop 1). Der var en lang snak om, hvordan det kunne have
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indflydelse pé hele kulturen i kantinen, hvis man kunne tage et bord og rulle det hen til dem,

man gerne ville snakke/networke/videndele med.

Deltagerne ville gerne gore kantinen til et uformelt mede-, videndelings og netvaerkssted,
hvor flest muligt spiste frokost hver dag. Derfor var det vigtigt, at de tekekkener, der var til
radighed i bygningen ikke opfordrede til, at man spiste sin madpakke der. Deltagerne foreslog
derfor, at de kunne vere mableret med hgje borde uden stole, s de ikke lagde op til spisning,

men derimod til korte uformelle meder i labet af arbejdsdagen.

Ud fra punktet ’‘iscenescet’ rammer pa videndelingsplanchen (se figur 5.20) udsprang en
samtale om mederummene. Deltagerne talte frem og tilbage om muligheden for at arbejde
med et ’fortroligt’ rum og om, hvordan et sidan rum ville se ud. Der var bred enighed om, at

det ikke kun bestod af harde overflader og kolde farver.

P& innovationstorvet nede ved indgangspartiet var der behov for en sofagruppe samt hgje
borde til uformelle mader, eller det en af deltagerne kaldte for ’se-an’ meder — moder med

folk, man lige skulle se an, for de blev inviteret til virksomhedens egne lokaler.

P& Innovationstorvet pé 1. sal gnskede man et mere "hyggeligt og afslappet’ opholdssted, og
det blev til et bibliotekshjorne, hvor tidsskrifter/aviser/beger skulle vare tilgengelige for
husets medarbejdere. Der skulle vere en forholdsvis dben afskermning, s& det var muligt at
folge med i livet 'udenfor’, og s& det ligeledes udefra var muligt at se, hvem der sad i
biblioteket. Tanken med biblioteket var at fremme meder mellem folk og skabe netverk og
videndeling. Derudover skulle der vare en rakke uformelle kaffe/mede-pladser pa

innovationstorvene.

’KIGGE I BLADE’-OVELSEN

I forhold til de visuelle/taktile brikker jeg i forlengelse af billede/brik-gvelsen havde
opfordret dem til at medbringe, métte jeg endnu engang sande, at det var for abstrakt at tale

om visuelle og taktile elementer. Ingen havde noget med.

I tilfeelde af denne mangel pd materiale havde jeg medbragt nogle blade — fire FRAME og et
Living Design — som deltagerne fik at kigge i. Det fungerede til gengeld godt. De kiggede i
hver sit blad (de ndede kun gennem et hver), og i denne proces satte de post-it lapper pa de
billeder, de syntes var spendende. Derefter fremlagde hver deltager for de andre, hvad de
havde fundet, og hvorfor de havde valgt det. Derigennem opstod der deltagerne imellem en

god samtale om, hvad forskellige materialer, farver og formsprog signalerede. Jeg spurgte ind
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til forskellige aspekter af det, de sagde, og fik derved uddybet, hvad de mente og fik dem til at

reflektere en ekstra gang over deres valg. Gennem denne proces kom felgende frem:

* Nyt og gammelt blandet, evt. chesterfieldstole i biblioteket

* Kontraster i steerke farver

* Organiske materialer — trae og levende gronne planter

* Et’pjattet’ hjerne i kantinen

* Konferencerum/mederum med forskellige udtryk — s4 man valger det, der passer
bedst til medets form og deltagere. Bade formelle og mere afslappede.

* Udsmykning med fragmenter af mange forskellige farver, s& man undgar smag og
skiftende tendenser — neutrale omgivelser.

* Kunstverk med udgangspunkt i fedevarer/landbrug

De billeder, der blev fremlagt, kopierede jeg til naste workshop, hvor de dannede
udgangspunktet for gruppens arbejde (se figur 5.22). Jeg bad deltagerne om at veare

opmarksomme pa billeder/elementer, der kunne vere interessante og medbringe dem til

workshop 3.

Figur 5.22 De fremlagte billeder fra workshop 2.
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Workshop 3

MOOD BOARD

Denne workshop havde ogsé fire deltagere foruden projektkoordinatoren, som deltog pé lige
fod med de andre. En af deltagerne fra sidst var dog blevet skiftet ud med en kvindelig

kollega, som deltog i den forste workshop.

Efter en kort gennemgang af resultatet fra workshop 2, gik vi videre med at kigge pa de
billeder, to af deltagerne havde med. Kvinden havde nogle billeder med fra sin kollega (der
deltog pd workshop 2) — billederne var af natur og blev prasenteret som “natur og varme....

s& man gar ind i naturen ogsé indenfor.” (07.21)

Og en anden havde et billede med, hvor han godt kunne lide farveholdningen. Billedet
forestillede en entré i et gammelt hus med heje trepaneler. En kommenterede, at han ikke
syntes, det passede til et moderne hus, som det der skulle bygges. En anden pointerede, at det

jo var farveholdningen, det drejede sig om. Det at farverne tilforte rummet noget ’lune’.

Billederne affodte bdde en samtale om, hvordan farver virker i rum, og hvordan naturen
kunne komme til udtryk i lokalerne — fx som billeder, levende planter eller som tema til et

mederum, fx et blomsterrum.

Jeg foreslog, at vi blev enige om en farveholdning ud fra de billeder vi havde fra sidst samt de
sidst tilkomne. Gennem en lang dialog, der snoede sig ind og ud mellem materialer og farver
og frasortering af billeder, blev gruppen enige om en farveholdning, der bade udtrykte natur,

varme og enkelte sterkere farvestrejf (se figur 5.23).

Samtalen gled herefter over i mederummene og en snak om, at spe&ndende mederum giver
mere spendende meder. De ville gerne have forskellige udtryk i rummene, og en deltager
foreslog, at de kunne have henholdsvis et bledt (uformelt) og et hardt (formelt) udtryk, s&
man kunne valge — ikke bare efter deltagerantal — men efter hvilket slags mede man vil

holde.

Samtalen fortsatte om nogle utraditionelle stole, de havde fundet i et af bladene p& workshop
2 (se figur 5.23, den gverste stol i venstre hjorne). Dem mente den ene ville egne sig til *det
fortrolige mederum’, som ligeledes havde vearet oppe at vende pd workshop 2. En af
deltagerne (kvinden) var lidt skeptisk over for sddan et fortroligt’ rum. Hun mente, det ville
forvirre kunderne. En af de andre deltagere svarede: “Hvis det er sddan et eller andet
indledende made til et méske frugtbart samarbejde, sa vil det veere ganske ideelt med séddan
nogle stole der, synes jeg...hvor man ellers i sddan et lokale her (vi befandt os i et traditionelt

mederum — et bord med stole om), der kommer man til at sidde over for (hinanden)... hvad
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skal du have for det? Jeg vil ikke give s& meget.” (1.16.20) En anden deltager tilfojer: “Lige
netop!” (1.16.32) Den kvindelige deltager gav derefter udtryk for, at hun forstod, hvad det

fortrolige rum gik ud pa og syntes, det var en fin ide med et sddan rum.

De opsummerede de typer af mederum, de gerne ville have: Et bledt rum/uformelt/fortroligt,
et inspirationsrum (spa&ndende indrettet og verktejer til ideudvikling) samt et "hard business’

rum/traditionelt/formelt.

Herefter foretog deltagerne en sidste udvealgelse af billeder, hvor jeg mindede dem om, at
billederne skulle udtrykke den stemning, de gerne vil have i rummene. Resultatet af det er

afbilledet pa figur 5.23.

Figur 5.23 Mood board skitse.

En af deltagerne opsummerede herefter: ”"Men negleordet nar jeg kigger ned over den der
pallette (de udvalgte billeder), si er det noget organisk, nogle naturlige farver og farver...er
det ikke ligesom de fellesnaevnere, der er i det? Jeg synes, det haenger fint i forlengelse.”
(1.29.11) Og han fortsatte med at sige, at det jo ikke var hvidt, de ville have og henviste
samtidigt til et af de fravalgte billeder (se figur 5.24).
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Figur 5.24 Fravalgt billede med "arkitekt-udtryk’.

Billedet var blevet fravalgt, fordi deltagerne mente, at det havde et typisk ’arkitekt-udtryk’.
Dette satte gang i en snak om, hvad deltagerne mente var en ’typisk moderne arkitekt méde’
at indrette pd. Heri indgik efter deres mening meget hvidt og sort, og det var slet ikke det
udtryk, de var ude efter. Derfor besluttede de at sende det fravalgte billede med

udbudsmaterialet, som et eksempel pa hvad de ikke ville have.

Efter snakken om det ugnskede udtryk udtalte en af deltagerne: ..i lobet af de her 3 gange 1,5
time synes jeg da, at det er en fantastisk god konklusion at komme til.” (1.30.19) Hvilket en
anden deltager bekraftede.

Da denne tredje og sidste workshop sluttede 14 der séledes et udkast til et mood board med
farvesatning. Jeg bearbejdede skitsen, og det feerdige resultat ses pé figur 5.25. Sammen med
en skriftlig forklaring (se bilag 18) blev dette mood board sendt med udbudsmaterialet til

indretningsfirmaerne.
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Figur 5.25 Det feerdige mood board.

DISKUSSION AF EKSPERIMENT 3

ET FALLES UDGANGSPUNKT

Den forste workshop resulterede i to plancher med ideer til, hvordan videndeling/networking
kunne understottes og eventuelt kombineres med sociale tiltag. Ligesom de tre rum-kategorier
angéende ’det dbne rum’ og ’hulen’ foranledigede planchens punkter et feelles ’sprog’, som
deltagerne refererede tilbage til. Man kan sige, at punkterne skabte et faelles udgangspunkt og
inspirationsgrundlag for dialogen om, hvordan de fysiske rammer kunne understotte

videndeling og networking i resten af processen.

Med udgangspunkt i planchen kom deltagerne frem til mulige tiltag for at styrke den sociale
funktion i det nye byggeri via indretningen. Eksempler herpd er tekekkener, der ikke lagde op
til spisning, og hjul pé kantineborde, s& de blev mobile i forhold til networking.
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SAMMENHZANG MELLEM SOCIAL OG ASTETISK FUNKTION

Et andet tiltag, der havde sin oprindelse i planchernes punkter, var det uformelle mederum
iscenesat som et ’fortroligt’ rum. Deltagerne ville gennem dette rum gerne befordre en
uformel og ’fortrolig’ relation mellem mededeltagere. 1 samtalen om medelokalet pa
workshop 3 kombinerede deltagerne den sociale og @stetiske funktion ved at tilkendegive, at
et sddan fortroligt rum ikke skulle indrettes med kolde farver og hérde materialer. De viste
séledes en forstaelse for, at de sansemaessige kvaliteter i rummet kunne veere med til at skabe
en fortrolig atmosfere, der igen kunne understotte en afslappet og uformel
mellemmenneskelig relation. Som i eksperiment 2 var det igen det mellemmenneskelige —

relationen, interaktionen — der var grundlaget for, hvordan rummet skulle se ud.

Det fortrolige rum og dialoger om, hvilke @stetiske virkemidler der kunne skabe det, kom
igen i fokus pd workshop 3, hvor der var samtaler om, hvilken type stole der kunne fremme
en fortrolig/uformel relation, og hvorfor det overhovedet var vigtigt at have et sddan rum.
Deltagerne mente, at et sdidan rum kunne skabe bedre relationer til samarbejdspartnere og
kunder. Dermed gav de udtryk for, at det ikke altid er den praktiske/tekniske funktion i rum,
der skal vaegtes hgjest (Crilly 2010), men at bl.a. den @stetiske funktion, der opstar gennem
de genstande, farver og materialer, der er i rummet, spiller en vigtig mellemmenneskelig

rolle.

Igennem béde ’kigge i blade’-gvelsen og mood board-gvelsen var deltagerne omkring mange
overvejelser om visuelle og taktile kvaliteters virkning i rum. De var bevidste om, at de ikke
onskede kolde og sterile omgivelser, men ville have varme og farver omkring sig. P4 et
overordnet plan gjorde de saledes brug af atmosfereteorien og dens fokus pa, hvad

sansemassige elementer samlet genererer i rum. (B6hme 1993, 2008)

GENERERENDE REDSKABER

Pé& workshop 2 fungerede grundplanen som et engagerende og genererende redskab, der satte
tanker i gang om den sociale funktion i det nye ’innovationshus’. Den gjorde det let for
deltagerne at forholde sig til rummenes placeringer i forhold til hinanden. Den gjorde det
ligeledes lettere at forestille sig méder, hvorpd de fysiske rammer kunne understotte de

sociale interaktioner og relationer, der kunne afstedkomme videndeling og networking.

Planen viste sig sdledes at vare et rigtig godt og konkret redskab, som gjorde det ud for de
endnu ikke-eksisterende fysiske rammer. Den kan sdledes sammenlignes med modellen af
gaden 1 Malmg, som deltagerne i Foverskovs (2010) eksempel brugte som udgangspunkt for

ideer til gadens udformning (se kapitel 4). Som Koskinen (2011) pointerer, kan artefakter som
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prototyper, modeller m.m. veere med til at samle mennesker og héndgribeliggere en proces.
Vha. grundplanen kunne deltagerne forankre deres tanker og ideer og derigennem lettere

italesette og diskutere dem.

Pé baggrund af erfaringerne fra eksperiment 2, hvor det ikke gav mening for deltagerne at
forholde sig abstrakt til sansemassige kvaliteter i rum, havde jeg til trods for Garner og
McDonagh-Philps anbefalinger (se diskussion eksperiment 2) medbragt indretnings- og

arkitektblade som billedmateriale til workshoppen.

Som Garner og McDonagh-Philp (2001) skriver, nedtoner brugen af livsstilsmagasiners
*feerdige’ billeder og udtryk til tider egne kreative indfald. I dette eksperiment var jeg dog
betenkelig ved at lade et alt for abstrakt billedmateriale vaere udgangspunktet for deltagernes
arbejde med mood boardet. For ikke-designere er et mood board i sig selv en uvant og
abstrakt ting. Derfor valgte jeg til denne gvelse at benytte arkitektblade og boligmagasiner,
hvis billeder skabte genkendelige referencer til rum, som gjorde det lettere for deltagerne at

forholde sig til visuelle/taktile kvaliteter.

Bladene viste sig ligeledes at vaere et genererende redskab, som fik den @stetiske funktion i
fokus og ansporede deltagerne til at reflektere over sansemassige kvaliteters betydning for

atmosfaeren i rum.

MANGLENDE TAKTILITET

Ved brug af bladene blev der skabt et fokus pé og en refleksion over @stetiske kvaliteter i
rum. Men det foregik pa et visuelt og verbalt plan. Ud fra billederne forestillede deltagerne
sig virkningen af materialerne og den atmosfare, de kunne generere i rum. Men de havde
ikke materialerne i h@nderne, som tilfeldet var i eksperiment 1. En vigtig dimension var
sdledes forsvundet — den taktile. Billede/brik-evelsen var et forseg pa at tilfere processen et
strejf af noget materielt/taktilt, men den gvelse viste sig umiddelbart ikke nyttig — hverken i
eksperiment 2 eller i dette. Intet tydede pa, at deltagerne fik et oget fokus pd det taktile
gennem arbejdet med materialebrikkerne. Jeg ville siledes gerne legge mere vagt pa det

taktile i det efterfolgende eksperiment.
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INDSIGTER/FINDINGS

Den nedenstdende illustration (se figur 5.26) viser det out-put, der var resultatet af

eksperiment 3.

EKSPERIMENT 3

Igennem stillingtagen til det
endelige mood board kom
sammenhangen mellem
den sociale og @stetiske
funktion igen for dagen.

’Kigge i blade’-gvelsen
genererede samtaler
om astetiske kvaliteter,
men den taktile

Udgangspunktet i begrebet
videndeling gav sig udslag i
et faelles sprog/
referenceramme for resten
af processen.

Billede/brik-gvelsen
havde tilsyneladende
ingen betydning for
deltagernes syn pa
sansemaessige kvaliteter
irum.

Plantegningen og fokusset
pé videndeling/networking
forte til refleksioner over
rums sociale funktion, samt
hvordan denne kan
understgttes af de fysiske
rammer.

dimension manglede.

Figur 5.26 lllustration af eksperimentets out-put.

Forberedelsesopgavens fokus pa, hvordan videndeling fandt sted i deltagernes arbejdsmilje,
skabte pd forste workshop, til trods for de manglende medbragte billeder, et fzlles
udgangspunkt for den videre proces. Den foranledigede et falles sprog og referenceramme:
uformelle/ formelle moderum, iscenescettelse af fysiske rammer, kantinen som ramme om

networking, som blev anvendt gennem processen.

Dette felles udgangspunkt, konkretiseret i punkterne pa de to plancher (se figur 5.20), forte
ligeledes sammen med plantegningen til refleksioner over rums sociale funktion, og hvordan
videndeling/networking kunne understottes og eventuelt kombineres med sociale tiltag i det

nye ’innovationshus’.

Billede/brik-gvelsen tydede heller ikke denne gang pa at have betydning for deltagernes syn
pa sansemassige kvaliteter i rum og tilferte ikke processen det anstrog af taktilitet, jeg
eftersogte. "Kigge i blade’-gvelsen og mood board-evelsen genererede samtaler om @stetiske

kvaliteter og deres pdvirkning af rum og atmosfare — den @stetiske funktion — men da det var
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et visuelt redskab — blade/magasiner — der 14 til grund for evelsen, kom det taktile heller ikke

her pa banen. Det taktile og materielle matte deltagerne forestille sig.

Samtalen om det fortrolige rum og de @stetiske kvaliteter, det skulle eller ikke skulle
indeholde, bekreftede, at det endnu engang var den sociale funktion — enskede
interaktioner/relationer — der dannede grundlaget for den @stetiske funktion og dermed

stillingtagen til den astetiske dimension af rum.
Saledes var de vaesentligste indsigter fra eksperiment 3:

* Processen manglede indslag, hvor deltagernes taktile sans kom i spil og derved skabte
konkrete erfaringer med forskellige former for materialer.

* Der kan skabes et falles udgangspunkt for den videre proces, fx via
forberedelsesopgaven.

* Igen befordrede den sociale funktion stillingtagen til @stetiske kvaliteter i rum.
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Eksperiment 4

Scenariebygning & taktilitet

KONTEKST OG OMSTZANDIGHEDER

Eksperiment 4 foregik pa en lederuddannelse i Attractor-regi. Underviserne havde spurgt, om
jeg ville komme og afholde en workshop omhandlende rum og @stetik. Deltagerne var ledere

i det offentlige og private erhvervsliv.
Workshoppen varede ca. 1 /2 time, og der var 12 deltagere.

Dokumentationsform: Fotos. Dette eksperiment var ikke planlagt som eksperiment, men som
en ’'geesteoptreeden’. Undervejs i workshoppen indsd jeg dog betydningen af den og tog en del
billeder. Desveerre har jeg ikke lydoptagelse og kun sparsomme noter og der er ingen bilag

knyttet til eksperimentet.

TEORETISK OG EMPIRISK UDGANGSPUNKT

Da jeg synes, at det taktile var gledet ud af fokus efter eksperiment 1, ville jeg i denne
workshop gerne tilfore arbejdet med rum og @®stetik en mere hdndgribelig og materiel tilgang.
Derfor kiggede jeg mig om efter inspiration til arbejdet med det taktile og den rolle, det
spiller i vores omgang med verden. Hos Anni Albers — tekstildesigner med baggrund i
Bauhaus — fandt jeg, hvad jeg seogte. Hovedsagelig i perioden 1937 - 1965 skrev hun en
rekke artikler om tekstildesign ud fra en praktikers synspunkt og erfaringer. Bl.a. beskriver
hun, hvordan det taktile er blevet et fremmed element i vores hverdag: ”All progress, so it
seems, is coupled to regression elsewhere. We have advanced in general, for instance, in
regard to verbal articulation — the reading and writing public of today is enormous. But we
certainly have grown increasingly insensitive in our perception by touch, the tactile sense.”
(Albers 2000:69) Albers mente, at den taktile sans bliver understimuleret i det moderne
samfund, fordi de fleste af de materialer, vi omgiver os med, allerede er forarbejdet til sin

feerdige form, nér vi far dem i heenderne. Det medferer, at der er: ”No need — alas, also little
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chance — to handle materials, to test their consistency, their density, their lightness, their

smoothness.” (Ibid.:69)

Den moderne industri sparer os for meget arbejde og besver, nar vi ikke selv skal st for
fremstillingen af vores forngdenheder. P4 den anden side fratager det ferdigproducerede os
oplevelsen og erfaringerne med materialer. Vi har séledes for meget kontakt til: “material
already transposed into a certain key, preformulated material, and to fall short in providing for
a stimulus that may touch off our creative impulse, such as unformed material, *material in
the rough’.” (Ibid.:69) Dette resulterer efter Albers mening i, at vi ikke bruger vores taktile
sans tilstrekkeligt og dermed mindsker de evner, der stimuleres af denne. Hun mener at: "We
touch things to assure ourselves of reality.” (Ibid.:69), og at taktile erfaringer er elementere

for vores oplevelse af verden. (Ibid.)

Albers beskriver et materiales matiére, som materialets overfladekvalitet, der ikke er
athaengig af lys eller morke, men ”can be observed by touch” (Albers 2000:70) Det kraever en
folsomhed at kunne arbejde med og bemarke denne matiere. Albers mener, at man ber treene
denne sensitivitet og derved generobre nogle af de tabte taktile evner, som tidligere var en

naturlig del af vores hverdag. (Ibid.)

Det taktile er séledes ikke noget, vi beskaftiger os s@rlig meget med, hvis ikke det er en
specifik del af vores uddannelse eller levevej. Men det er et utrolig vigtigt @stetisk aspekt, da
en stor del af vores daglige sanseindtryk kommer via taktile indtryk. Ud over tgjet, vi har pa,
maerker vi igennem en dag mange forskellige overflader mod haenderne og resten af kroppen.
Vi lader haenderne hvile pa bordplader, satter os pa stoleseder og griber om stolerygge og
handtag osv. Vi er vant til overalt at skulle forholde os til visuelle indtryk og skriftlige og
verbale udsagn, men det taktile, det vi kun kan tage stilling til ved at berare det, og som
séledes kommer i naerkontakt med vores krop, skenker vi ikke meget opmerksomhed og er

ogsd temmelig uartikulerede omkring. (Ibid.)

For de fleste mennesker er disse taktile sanseindtryk séledes ikke noget, vi er serlig bevidste
om, og det kan derfor forekomme abstrakt at skulle forholde sig til dem. Men, da de er en
vasentlig del af @stetiske ind- og udtryk, ville jeg gerne, at deltagerne fik et skaerpet fokus pa
det taktile og derigennem en storre sensitivitet over for materialers forskellige kvaliteter. Jeg
habede, brugen af mange forskellige materialer kunne fore til en oget bevidsthed om det

taktiles rolle for den @stetiske dimension i viden- og leringsmiljeer.

For at stte det materielle i spil valgte jeg at videreudvikle teknikken fra eksperiment 1, som
byggede pa Heapes arbejde med 3-D objekter (se eksperiment 1). Da 3-D objekterne havde
vist sig for det forste at vaere for abstrakte som udgangspunkt for atmosfere i rum og for det

andet havde foranlediget, at materialerne snarere blev brugt som metaforer i en fortelling
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frem for taktile/visuelle kvaliteter, valgte jeg at goere opgaven mere konkret. I stedet for 3-D
objekter skulle deltagerne saledes bygge modeller af rumscenarier — hvor de provede at skabe
atmosfarer via brugen af differentierede materialer. Denne teknik var inspireret af Vifia og
Mattelmékis (2010) beskrivelse af, hvordan designere/designforskere byggede forskellige
stemningsmodeller af metrostationer i forbindelse med et forskningsprojekt. Jeg overforte
sdledes teknikken til participatory design og afprevede, om jeg pd den méde kunne jeg fa
deltagerne til at arbejde konkret med taktile og visuelle kvaliteter i rum. I dette eksperiment
var det sdledes atmosfereteorien med sit fokus pd sansemassige kvaliteters samlede
udstrdling, der kom pa banen. Eksperimentet fandt sted forholdsvis kort tid efter afslutningen
af eksperiment 3. Derfor havde jeg ikke ndet at gore mig klart, at sociale interaktioner og
relationer som udgangspunkt for astetiske valg var den vej, jeg ville folge. Det er grunden til,

at jeg valgte at lade deltagerne pd denne workshop arbejde udelukkende med atmosfare.

[llustrationen herunder (se figur 5.27) viser de to tilgange, der informerede eksperiment 4.
Atmosfereteorien af Bohme og scenariebygning i model (at skabe modeller af rum gennem et

udvalg af materialer).

Atmosfaere
G. Bohme

/// \\\
Scenarie- // \
bygning i / \\
model ( |
\ //
\\ X4 /
\ /
\\ //

Figur 5.27 lllustration af den teoretiske og metodiske tilgang, der informerede eksperiment 4.
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BESKRIVELSE AF EKSPERIMENT 4

Da jeg som beskrevet ikke har video eller lydoptagelser og kun meget sparsomme noter fra
denne workshop er beskrivelsen af eksperimentet baseret pa de billeder, jeg tog undervejs

samt billederne af de feerdige scenarier.

Til denne workshop havde jeg ligesom i eksperiment 1 medbragt en mangde materialer, som
deltagerne skulle benytte i arbejdet med scenarierne. Deltagerne var delt i tre grupper 4 fire,
og hver gruppe fik til opgave at bygge to scenarier af mederum. De skulle blive enige om,
hvilke atmosfarer de to rum skulle udstrale og bruge materialer til at udtrykke dem. De fik
udleveret pap, som kunne gore det ud for vagge og gulv i scenarierne. Deltagerne arbejdede
engageret med materialerne, og som det kan ses pa billederne fra byggeprocessen (se figur
5.28), anvendte deltagerne et bredt udvalg af materialer som de klippede til, formede,
kombinerede og limede sammen for at skabe bdde mebler og veegudsmykninger. Deltagerne
havde dialoger og refleksioner undervejs i forhold til valg af materialer og hvilke udtryk, de

genererede.

Der er stor forskel pa deltagernes valg af materialer og méden, hvorpad de anvendte dem. P&
figur 5.29 ses to rum, der pga. materialer som uldgarn, karteflor, organza og fjer har et meget
taktilt/stofligt udtryk. Samtidigt er det to meget ekspressive rum med et ret abstrakt udtryk.
Det nederste udstrdler dramatik med det rede uldgarn holdt pa plads bag nettet af pap. Det
overste er derimod blidt, let og nasten svaevende i sit udtryk med de kolde bl farver og
brugen af tynde og gennemsigtige materialer. Til trods for de abstrakte udtryk er selve
rummenes indretning ret traditionel. Mobleringen bestdr af henholdsvis et bord med to stole

og et bord med fire stole omkring.

P& figur 5.30 ses to mere pragmatiske rum. Deltagerne i denne gruppe ville gerne arbejde med
et organisk og et stringent udtryk. I mederummet afbilledet gverst — det organiske — har de
klippet bordplader ud af pap i organiske former samt tilfejet en rund lampe og ligeledes en
rund stol i et bledt materiale. Billedet af spiren pd veggen samt stearinlyset bidrager til et
levende udtryk. I forhold til dette er det nederste rum tydeligt stringent. Her er det lige linjer
og firkanter, der dominerer. Rummet er forholdsvis bart og farverne holder sig udelukkende
til hvidt, grat og sort. Uret pd vaeggen bidrager til det stringente og stramme udtryk ved at

indikere, at tiden er vigtig i dette rum.

De gré og sorte nuancer, som er traditionelle for kontorer og mgderum i Danmark i disse ér,
er imidlertid gennemgéende i begge rum. Selve mobleringen er ligeledes traditionel — borde

med stole omkring.
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Rummene pé figur 5.31 viser et henholdsvis formelt og et uformelt/kreativt mederum. Ogsé
her har deltagerne klippet, formet og kombineret materialer, sa de kunne udtrykke deres
ideer. Det agverste — det formelle — er et traditionel mederum med et bord og seks stole samt
en white board tavle. Der er dog valgt store stemningsgivende billeder, der sammen med
stolenes radbrune farve giver varme til rummet. Det uformelle/kreative mederum afviger fra
den traditionelle indretning i de andre fem scenarier, ved at mededeltagerne her skal sidde i
sekkestole ved at lavt bord. Rummet har et farvestalende udtryk, og der er et indslag af natur
gennem greonne blade og billedet pa vaeggen, der forestiller en fuglerede i grees. Rummet har

sdledes via de sterke farver og sekkestolene et legende udtryk.

Deltagerne fik séledes gennem brugen af materialerne udtrykt forskellige atmosfaerer i de seks

mederum. Afslutningsvis fremlagde hver gruppe deres maderum for de andre grupper.

Figur 5.28 Deltagerne bygger scenarier.
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Figur 5.29 To scenarier af maderum (ingen titel).
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Figur 5.30 Det organiske moderum og det stringente maderum.
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Figur 5.31 Det formelle moderum og det uformelle/kreative moderum.
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DISKUSSION AF EKSPERIMENT 4

FRA OBJEKT TIL RUM

I sin tilgang var eksperiment 4 som beskrevet nert beslegtet med eksperiment 1. Det virkede
imidlertid, som om skiftet fra objekter til rum gjorde det langt nemmere for deltagerne at
arbejde reflekteret og bevidst med materialerne. Modellerne af rum repraesenterede en
“virkelighed’ frem for et abstrakt objekt, hvis forméal det kunne vere svaert at gennemskue.
Pap-modellen satte ligeledes en konkret ramme’ for byggeprocessen og gjorde det muligt for

deltagerne at treekke pd egen viden og erfaringer i forhold til rum.

KONKRETE RUM-KONCEPTER

I eksperiment 2 og 3 havde deltagerne kun haft mulighed for at forestille sig samt bearbejde
@®stetiske udtryk via ord og billeder. Gennem scenariebygning og brugen af et forskelligartet
udvalg af materialer kunne deltagerne i eksperiment 4 konkretisere rumlige @stetiske
udtryk/rum-koncepter materielt. I konkretiseringsprocessen tog de lebende stilling til, hvilke
®stetiske kvaliteter de mente, der kunne skabe den atmosfare, de onskede. Ved at have
materialerne i he&nderne og konkret bygge med dem tog de stilling til materialernes farve,
form og overfladekvaliteter — det som Albers refererer til som matiére. Deltagerne var séledes
opmarksomme pé ikke kun materialernes visuelle men ligeledes deres taktile og
overflademessige kvaliteter. Fx er der i det organiske rum pa figur 5.30 ud over de organisk
formede bordplader tilfort blode materialer. Som mods@tning er der i det stringente rum i
samme figur kun anvendt glatte og hirde materialer sammen med de lige linjer. Dermed tog
deltagerne stilling til det, Bohme kalder ’ecstacies” (Bohme 1993, 2008) — de enkelte
kvaliteters udstraling — og til den atmosfaere sammensatning de visuelle og taktile kvaliteter

genererede.

Frem for en proces, der udelukkende var baseret pa dialog og billeder fra blade, sam-skabte
deltagerne séledes i eksperiment 4 prototyper af rum-koncepter, hvor de anvendte
materialerne reflekteret og aktivt. Sdledes blev det via prototyperne, som Koskinen et al.
(2011) pointerer, muligt at udtrykke sansemaessige aspekter: formsprog, farve, materialitet.
Aspekter det ellers kan veere svert at formidle, da de faerreste mennesker ligger inde med et

fyldestgerende sprog om dette. (Koskinen et al. 2011)

Som Brandt et al. (2013) beskriver, giver materialerne deltagerne mulighed for at udtrykke
deres ideer og bud pd fremtiden, samtidig med at brugen af henderne ger processen

handgribelig. Materialerne fungerede séledes bdde som engagerende og genererende
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redskaber, der satte tanker og ideer i gang hos deltagerne gennem byggeprocessen, og som
visuelle og taktile virkemidler hvis sammensatning var generatorer for en oplevet atmosfare.

(Bshme 2008)

FRA LUKKEDE TIL ABNE REDSKABER

De ’ferdige’ billeder og ’lukkede’ udtryk fra bladene, som Garver og McDonagh-Philp
(2001) frarader, fordi de kan heemme egen kreativ udfoldelse, var i eksperiment 4 skiftet ud
med et udvalg af dbne’ materialer, deltagerne selv forventedes at sammensatte til astetiske

udtryk.

En del af materialerne, deltagerne fik stillet til rddighed var ’ferdige’ produkter (vat-
rondeller, skruer, plastbaegre, foliebakker) og ikke *material in the rough’ som Albers mener
skaerper kreativitet. Disse ’fardige’ produkter var dog i dette tilfelde taget ud af deres
egentlige sammenhang og dermed frataget deres oprindelige funktion. Derved fremstod de
som mere eller mindre &bne og abstrakte elementer, man kunne bygge videre pd og
kombinere med andre materialer og saledes skabe nye ’produkter’ eller udtryk. Derved
indeholdt de den mulighed for fortolkning, som Yndigegn og Foverskov (2011) fremhaver
som veasentlig i en idegenererende sammenhang. De beskriver, hvordan @ldre mennesker
blev involveret i udviklingen af ideer til ny teknologi og benyttede abne og abstrakte
redskaber, som de tillagde relevant betydning i gennemspilningen af scenarier. Ligeledes
kunne deltagerne i eksperiment 4 tillegge materialerne den betydning, de fandt fordelagtig i

byggeprocessen.

Da den konkrete opgave, der 14 i at bygge to mederum, gjorde det muligt for deltagerne at
treekke pa deres erfaringer med rum, kunne der, hvad angér brugen af materialer, startes i det

abne og abstrakte, uden at det blev for ’luftigt’.

Til trods for materialernes abstrakte form blev udtrykkene i mederummene dog til tider
temmelig traditionelle. Dette forte til tanken om at preve at forstyrre deltagernes
virkelighedsbillede og i hejere grad sztte gang i forestillingsevnen. Som Heape pointerer i
forbindelse med designstuderendes arbejdsproces, kan et for stort fokus pa virkeligheden,

hemme en eksperimenterende tilgang. (Heape 2007)
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INDSIGTER/FINDINGS EKSPERIMENT 4

Herunder (se figur 5.32) ses resultatet af den teoretiske og metodiske tilgang, der blev sat i

spil i eksperiment 4.

T T~
-7 o
/ N\
/ \
/ \
\
|
\ /
\ X4 / Ved at bygge scenarier
\ skabte deltagerne
\\ / konkrete rum-koncepter.
S Undervejs i
byggeprocessen tog de

stilling til sestetiske
kvaliteter.

Deltagerne arbejdede
mere bevidst og
reflekteret med
materialerne, da de
skulle forholde sig til
rum frem for objekter.

Figur 5.32 Out-put fra eksperiment 4.

At forholde sig til rum frem for objekter gjorde, at deltagerne arbejdede mere bevidst og
reflekteret med materialerne. De skulle skabe en mulig fremtidig "virkelighed’ i form af et
mederum frem for noget abstrakt. At opgaven blev konkret gjorde, at redskaberne kunne vere

abstrakte.

Det at bygge scenarier ved hjelp af modeller og materialer gjorde, at deltagerne arbejdede
med rum og @stetik som en helhed. Deres valg undervejs var en stillingtagen til de a@stetiske

kvaliteter i rum, som de mente understottede den atmosfzre, de havde valgt at arbejde med.
Den vaesentligste indsigt/finding fra eksperiment 4 var sdledes:

* Teknikken scenariebygning i model med et differentieret udvalg af materialer forte til
sam-skabelse af konkrete rum-koncepter samt muliggjorde stillingtagen til @stetiske

kvaliteter gennem byggeprocessen.
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OPSAMLING PA EKSPERIMENT 1-4

ITERATIONER

Som beskrevet i indledningen til proto-practice fasen var eksperiment 1-4 en iterativ proces,
hvor resultatet af det ene eksperiment ledte til det neeste. Illustationen herunder (se figur 5.33)
viser de vesentligste viden-output, som hvert eksperiment overordnet reprasenterede.
Gennem eksperimenterne satte jeg forskellige teoretiske positioner i spil i en segen efter et
grundlag for arbejdet med @stetik i viden- og leringsmiljeer. Ligeledes afprovede jeg,
hvordan brugere kan tage stilling til den astetiske dimension af egne fysiske rammer pd en

kvalificeret made.

PROTO-PRACTICE FASEN

Brugen af materialer som Scenariebygning i model: taktilitet og
engagerende og genererende stillingtagen til sestetik gennem
redskaber byggeproces
_______________ N
EKSPERIMENT -~ N\ EKSPERIMENT
1 — V/ 4

EKSPERIMENT I:> EKSPERIMENT
2 3

Social funktion som grundlag for
stillingtagen til sestetik
Opmaerksomhed pa omgivelser
Udvidet sensitizing fase

Et feelles udgangspunkt
Manglende taktilitet

Figur 5.33 Den iterative proces gennem eksperimenterne og deres overordnede viden-output.
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TAKTILITET OG SCENARIER

I det forste eksperiment forsegte jeg at konkretisere arbejdet med atmosfere ved at lade
deltagerne arbejde med et bredt udvalg af materialer, som de gruppevis skulle bruge til at
‘oversette’ et ord/begreb, som de fandt vasentligt at overfore til deres nye omgivelser.
Arbejdet med materialerne engagerede deltagerne og fik dem til konkret at bruge visuelle og
taktile virkemidler. Imidlertid blev materialerne i dette eksperiment i hgj grad brugt som
metaforer, der via deltagernes associationer blev dele af en ‘historie’. Materialernes
sansemassige kvaliteter havde til tider betydning for valget af materiale og til tider ikke. De
ret abstrakte objekter fra dette eksperiment viste sig for svere at gé videre med, og jeg ledte
derfor i de efterfolgende to eksperimenter efter en mere konkret tilgang, som var lettere for

deltagerne at forholde sig til.

Det resulterede i, at deltagerne i eksperiment 2 og 3 nasten udelukkende forholdt sig til
billeder fra blade af rum og indretning. Dette skabte gode dialoger om @stetiske kvaliteter
blandt deltagerne. Dog pa en lidt distanceret made, da det var pa et verbalt-kognitivt
*forestillings-plan’ frem for pd et hdndgribeligt, sansemaessigt plan. Efter eksperiment 3 var

taktiliteten séledes helt forsvundet fra processen.

Derfor valgte jeg i eksperiment 4 at gd tilbage til brugen af materialerne. Jeg onskede
imidlertid at gore teknikken mere konkret ved at lade deltagerne bygge scenarier af mederum
i modeller frem for 3-D objekter. I eksperiment 4 fokuserede jeg séledes endnu engang pd
taktiliteten og pd at skarpe deltagernes sensitivitet over for denne gennem brugen af
materialer. Modsat eksperiment 1, hvor deltagerne skulle skabe 3-D objekter, oplevede jeg i
eksperiment 4, at deltagerne tog stilling til, hvilke materialer de brugte som generatorer for en
onsket atmosfaere undervejs i byggeprocessen. Opgaven med at bygge scenarier var siledes
handgribelig og feorte til, at der gennem byggeprocessen konkret blev skabt rum-
koncepter/astetiske udtryk, i stedet for at deltagerne snakkede om dem og forestillede sig

dem.

DEN SOCIALE FUNKTION

Igennem eksperimenterne var jeg optaget af at finde ud af, hvad eller hvilke kriterier, der
kunne danne udgangspunkt for deltagernes @stetiske valg. Jeg forsegte mig i forste omgang i
eksperiment 1 med vesentlige begreber omsat til 3-D objekter, som basis for det videre
arbejde med atmosfaere i rum. Derefter i eksperiment 2 ville jeg gerne have, at deltagerne
skabte en feelles visuel og taktil forteelling om dem selv som afdeling. Meningen var, at

forteellingen siden skulle afspejles i deres fysiske rammer. Det lykkedes ikke rigtig. Det var
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for abstrakt for ikke-designere at foretage denne oversattelse af visuelle og taktile kvaliteter

til rum.

I eksperiment 2 greb jeg derfor til Crillys funktionsbegreber, da jeg manglede noget mere
konkret end atmosfereteorien i arbejdet med udtryk i rum. Jeg havde omformet
funktionsbegreberne, s& de passede pd fysiske rammer (se eksperiment 2). Bl.a. lod jeg den
sociale funktion omhandle den méde, hvorpd rummet fremmer eller skaber interaktioner
mellem mennesker. Inddragelsen af den sociale funktion antydede, at deltagerne kunne tage
stilling til overordnede @stetiske virkemidler, der kunne fremme onskede
mellemmenneskelige interaktioner/relationer. Konceptet med runde sociale zoner i
modsa&tning til firkantede arbejdszoner var et eksempel péd aktiviteter/sociale interaktioner
omsat til et @stetisk udtryk. I eksperiment 3 blev dette ligeledes bekraftet gennem deltagernes

dialog om det fortrolige mederum.

ET FALLES UDGANGSPUNKT

En anden tanke, der begyndte at tage form i eksperiment 2 og blev understottet af eksperiment
3, var, at det var muligt at skabe et falles udgangspunkt, som deltagerne gennem processen
kunne referere til. P4 den forste workshop i eksperiment 2 skabte @velsen, hvor deltagerne
skulle tage billeder af gode og darlige steder at arbejde, tre rum-kategorier: det dbne rum,
hulen og hulen i det dbne rum. P4 den anden workshop refererede deltagerne tilbage til
kategorierne. 1 eksperiment 3 var det samme tilfeldet. P4 tredje workshop refererede
deltagerne tilbage til ideen om det fortrolige rum, som opstod pa workshop 2 og udsprang af

forste workshops plancher og punkterne uformelle madesteder samt iscenescet rammer-.

Det tydede saledes pa, at det var muligt at skabe et felles udgangspunkt bestdende af
begreber, der forekom meningsfulde i konteksten, og som kunne danne udgangspunkt for

arbejdet med astetiske og rumlige kvaliteter.

FORBEREDELSESOPGAVE & GENERERING AF MATERIALE

Et andet aspekt jeg var optaget af i eksperiment 2 og 3 var forberedelsesopgaven og
muligheden for gennem den at tune deltagerne ind pd den kommende workshop. *Tuningen’
foregik bl.a. ved at oge deltagernes opmaerksomhed pa deres omgivelser. Derudover blev
forberedelsesopgaven udvidet med endnu en funktion. Deltageren skulle gennem lgsningen af
opgaven generere og medbringe det materiale, der skulle arbejdes med pd den kommende

workshop. I eksperiment 2 medbragte deltagerne materiale, hvilket de (nasten) ikke gjorde i
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eksperiment 3. Det er séledes en chance man tager, ndr man som facilitator legger ansvaret
for indsamling af materiale over pé deltagerne. Derfor er det nedvendigt at have en ’plan B’ i
tilfelde af, at der ikke medbringes noget. Blade og magasiner var fx min ’plan B’ i

eksperiment 3.

FORELOBIGE SVAR PA FORSKNINGSSPORGSMAL

Inden eksperimenterne stillede jeg det overordnede spergsmél: Hvordan kan brugere

involveres i stillingtagen til den cestetiske dimension af viden- og lceringsmiljoer?
Det forsggte jeg at uddybe med underspergsmalene:

1. Hvilke metoder, teknikker og redskaber kan befordre stillingtagen til den cestetiske
dimension af rum?

2. Ud fra hvilke kriterier kan brugere tage stilling til cestetiske kvaliteter i rum?

Ud fra de indsigter/findings eksperimenterne 1-4 genererede var et forelebigt svar pd det

forste undersporgsmal:

* Scenariebygning i model med et differentieret materialeudvalg fungerede godt som
en teknik, der béde sikrede taktiliteten i arbejdet med @stetik i rum samt fik
deltagerne til at tage stilling til astetiske kvaliteter gennem den konkrete
byggeproces. I byggeprocessen sam-skabte deltagerne rum-koncepter/astetiske

udtryk frem for at forestille sig dem.
Et forelaobigt svar pd spergsmal nummer to var:

* Opmerksomhed pd omgivelserne som forberedelse til workshoppens tema fér
deltagerne til at reflektere pa forhand og kan skabe et faelles udgangspunkt, der
sammen med enskede sociale interaktioner/relationer kan danne grundlaget for det

videre arbejde med @stetiske virkemidler i de fysiske rammer.
Dermed fandt jeg det relevant at gd videre med:

* en forudgdende opmaerksomhed pa fysiske rammer

* et fokus pd mellemmenneskelige interaktioner/relationer som udgangspunkt for
stillingtagen til @stetiske virkemidler i rum

* et feelles udgangspunkt der giver mening i konteksten

* teknikken scenariebygning
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EN RAMME FOR ARBEJDET MED ZASTETIK I PARTICIPATORY DESIGN

I de forste fire eksperimenter arbejdede jeg med @stetik ud fra min praksiserfaring som
designer og sd& rum gennem Bohmes atmosfareteori og Crillys funktioner. Jeg provede mig
frem ad forskellige veje og fandt frem til de ovenstdende interesse- og fokuspunkter. Jeg
manglede dog en overordnet ramme at placere punkterne i, som kunne skabe en struktur for
arbejdet med @stetik i en participatory design proces. I det folgende kapitel vil jeg beskrive,

hvordan jeg kom frem til denne struktur, og hvad den bygger pa.

Det forekom mig, at jo mere jeg beskaftigede mig med begrebet astetik, desto mere
uhandgribeligt blev det. Undervejs gennem proto-practice fasens eksperimenter begyndte jeg
at stille mig selv spergsmalene: Hvad er cestetik? Hvordan kan cestetik italescettes i en

participatory design sammenhceng?

Ud fra den systemiske antagelse om, at et fenomen, en situation m.m. kan ses fra mange
perspektiver begyndte jeg at underseoge forskellige estetiske tilgange — bdde ud fra
observationer, praksiserfaringer og gennem litteraturstudier. Derigennem fandt jeg frem til

fem relevante perspektiver med hver sin bagvedliggende logik.

Undersogelsen af astetik beskrives ligeledes i neaste kapitel, som overordnet handler om,

hvordan teori og praksiserfaringer blev operationaliseret.
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KAPITEL 6

Operationalisering af teori & empiri

FRA TEORI TIL PRAKSIS

”The specific skill of a designer is to be able to put a concept into a workable form. Ideas may
fly in any conversation, but methods are needed to turn these ideas into prototypes, products,

or systems.” (Koskinen et al. 2011:140)

Ilpo Koskinen omtaler her designerens specielle evne til at omsatte ideer til noget
handgribeligt. Hvad enten det er fysiske produkter, koncepter eller systemer. Denne evne til at
omsatte det abstrakte til noget konkret kan ligeledes bruges til at omsatte teori til praksis —
operationalisere teoretiske tilgange og derved gere dem brugbare i praksis. Dette kapitel
beskriver, hvordan teori, praksiserfaringer fra eksperimenterne 1-4 samt observationer i
viden- og laringsmiljoer blev omsat til to modeller og et framework, der kan benyttes i

brugerinvolverende processer.

Den ene model kaldet Proceshjulet indeholder tre faser: undersogende opmeerksomhed, sam-
skabelse af mening og konkretisering — som jeg pa baggrund af indsigter fra eksperiment 1-4
finder vesentlige i arbejdet med participatory design processer i praksis. Formélet med
Proceshjulet er, at det kan bruges som struktur for en participatory design proces. Dvs. at
fasernes tema er retningsgivende for, hvilke typer af teknikker og redskaber man som

facilitator skal tage i anvendelse gennem processen.

Den anden model, Klangbundsmodellen, er en ramme for en designproces bygget op om
punkterne: kontekst, sociale interaktioner/relationer og cestetiske virkemidler. Den benyttes i
Proceshjulets anden fase (sam-skabelse af mening). Modellens formél er at fremme et

helhedsorienteret og meningsskabende syn pé design af fysiske rammer.

Ud over de to modeller beskrives frameworket Astetiktrappen, som er en teoretisk
forstaelsesramme bestdende af fem forskellige @stetiske perspektiver bygget pd hver sin
logik. Formalet med frameworket er, at man som facilitator kan italesatte astetik ud fra de
fem forskellige perspektiver og derved skabe refleksion og dialog om, hvilken logik

brugerne/deltagerne mener passer til deres kontekst og hvorfor. Proceshjulet og
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Klangbundsmodellen kan anvendes som processtruktur og designmodel inden for hvert af de

fem estetiske perspektiver.

Hvor Proceshjulet og Klangbundsmodellen udspringer direkte fra eksperimenterne 1-4 og de
behov for en struktur og en designtilgang, de efterlod, er £stetiktrappen et mere overordnet
framework, der udspringer fra en undersogelse af begrebet astetik og et behov for at kunne

handtere dette i praksis.

I det nedenstdende beskrives forst Proceshjulet dernast Klangbundsmodellen og siden

Astetiktrappen.

PROCESHJULET

Gennem proto-practice fasen var der opstéet et behov for en struktur, som kunne vere ramme
om efterfolgende eksperimenter. Ud fra praksiserfaringerne fra workshopforlebene samt pé
baggrund af udvalgte @stetiske tilgange udviklede jeg séledes en overordnet processtruktur
ved navn Proceshjulet (se figur 6.1). Modellen bestar af tre faser, hvoraf det dog kun er de to
forste, der kommer i spil i dette projekt. Den tredje og sidste fase omhandler selve
konkretiseringen af processens resultater — hvilket vil sige en egentlig indretning — og ligger

sdledes uden for denne afthandlings problemfelt.

Proceshjulet er en planlegningsstruktur. Dvs. den er udviklet for at lette planleegningen og
faciliteringen af processer med brugere. Den redegor sdledes ikke for det, der sker i selve

designprocessen.

FASE 1

Proceshjulets fase 1 bygger pd indsigter fra eksperiment 2 og 3. Her blev deltagerne pa
forhénd ’tunet’ ind pd workshoppens tema gennem en forberedelsesopgave. Denne opgave
havde til formal at fa deltagerne til at se, meerke og bemcerke aspekter af deres daglige miljo,

som de ellers ikke var opmarksomme pa.

Fase 1 er sdledes en opmarksomhedsfase, hvor deltagerne gennem en opmarksomhed pa et

specifikt tema forberedes til den workshop, de skal deltage i.
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FASE 1

FASE 2
Undersggende Sam-skabelse
opmarksomhed af mening

PROCESHJULET

FASE 3
Konkretisering

| dette projekt kommer
denne fase ikke i spil.

Figur 6.1 Proceshjulet — en overordnet processtruktur

Hos Thyssen og hans tekst om @stetisk erfaring (Thyssen 2005) fandt jeg et fokus pé dette.
Thyssen beskriver, hvordan man ved at have en frit strommende opmeerksomhed pé sine
omgivelser kan se, meerke og bemcerke fenomener, genstande og detaljer, der ellers ikke
levnes opmarksomhed i en travl hverdag. I hverdagen benytter vi oftest en praktisk omgang
med verden, hvor vi gar ud fra, at vi fx ved, hvordan vores kontor ser ud, og hvordan vi
bruger det. Dvs. at vi egentlig ikke ser og bemeerker det. Ved i stedet at benytte det, Thyssen
kalder den @stetiske omgang med verden, hvor man dvaler ved detaljer, far vi méske gje pa

helt andre aspekter af det velkendte. (Ibid.)

Denne frit stremmende opmerksomhed tog jeg med videre, dels for at skerpe deltagernes
opmerksomhed pé deres omgivelser og dels for at lade opmarksomheden danne grundlag for
ovelser pa selve workshoppen. Derved far deltagerne i fase 1 mulighed for at foretage egne

individuelle undersegelser, som fores ind i den naeste fase.

FASE 2

Det fzlles udgangspunkt blev i eksperiment 2 antydet gennem begreberne: det dbne rum,

hulen, hulen i det dbne rum — som der dog ikke blev arbejdet videre med. I eksperiment 3
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kom udgangspunktet til udtryk gennem de to plancher med ideer til, hvordan videndeling
kunne komme til udtryk i fysiske rammer. Dette udgangspunkt udgjorde ogsd en falles
mening. Ved at arbejde med de billeder, deltagerene havde taget i deres arbejdskontekst, eller
i fellesskab at reflektere over, hvordan vidensdeling kunne komme til udtryk i det nye
innovationshus, skabte deltagerne en felles mening — noget der gav mening i konteksten. Ib
Ravn taler i den forbindelse om det kontekstuelle aspekt i menneskers oplevelsesverden (Ravn
2008). Dvs. at noget giver mening, hvis man oplever, at det passer ind i eller kan komme til at

indgd i en sterre kontekst — hvis det synes forbundet med en helhed. (Ravn 2008)

Et af formalene med denne athandling er netop at forsege at finde méder, hvorpa de fysiske
rammer kan bidrage til en oplevelse af mening. Ravn beskriver en situationel mening. (Ravn
2008:63) Dvs. at brugerne gennem en fortolkning, en fortelling eller socialt kan fa noget, i
dette tilfeelde de fysiske rammer, til at give mening i den situation, de befinder sig i. At de kan
forbinde dem med en sterre kontekst, sisom en virksomhed eller uddannelsesinstitutions

vardier og normer.

Fase 2 har sdledes et fokus p& sam-skabelse af mening. Formélet med en participatory design
session er ofte, at deltagerne gennem gruppearbejde og vha. en faelles *toolbox’ eller brugen
af andre former for engagerende og genererende redskaber/artefakter skaber et koncept,
system eller produkt sammen og derved kommer med et faelles bud pa en fremtidig mulighed
eller virkelighed, de mener giver mening. Som navnt i kapitel 4 beskriver Maria Foverskov,
hvordan borgere i Malmg deltager i en workshop angéende byplanlaegning. Workshoppens
tema er at udvikle ideer til fornyelse af en bestemt gade, og deltagerne har pé forskellig vis en
tilknytning til denne gade. Mange af dem er enten beboere, butiksindehavere eller kommunalt
ansatte. De arbejder i grupper og fir skabt to koncepter, som de siden i fellesskab
kombinerer til et. (Foverskov 2010) Gennem en sammenvavning af synspunkter og

holdninger, nar deltagergruppen saledes frem til et udtryk, som de mener giver mening.

Inden for systemisk proceskonsultation er sam-skabelse af mening en af proceskonsulentens
vasentligste roller. Facilitering set i et systemisk perspektiv gér ud p4, at fa deltagerne til selv
at flytte sig. En udefrakommende kan ikke @ndre noget i en deltagergruppe. Det er deltagerne
selv, der gennem refleksion og erkendelse i faellesskab skal se behovet for ndring og dermed

skabe en fremtidig mening. (Moltke & Molly 2009)

FASE 3

Som fer nevnt er fase 3 ikke en del af dette projekt. Men tanken med fasen er, at det er her,

man konkretiserer de ideer og tiltag, der er kommet frem gennem fase 1 og 2. Det er sdledes
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her en indretningsdesigner eller —arkitekt skulle overtage processen, hvis ikke det er

deltagerne selv, der skal sta for indretningen.

TO PROCESSTRUKTURER

Ved at arbejde med de tre faser som en overordnet processtruktur kommer deltagerne
igennem en opmarksomhedsfase, der potentielt kan henlede deres opmaerksomhed pa andre
aspekter af deres vante omgivelser eller af kendte temaer. Som Thyssen (2005) skriver, sa
skaber den dvalende sansning ikke en anden verden, men fir méske verden til at treede frem
pa en anden made. Denne forste opmarksomhedsfase kan leegge fundamentet for den naste
fase: sam-skabelse af mening. I denne fase bliver deltagerne enige om meningsfulde astetiske
udtryk i netop deres kontekst, fx sociale zoner og et fortroligt mederum som i henholdsvis

eksperiment 2 og 3.

Sleeswijk Visser et al. (2005) beskriver en processtruktur i forbindelse med ’contextmapping’

(se figur 6.2).
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preparation sensitization sessions analysis communication  next...

Figur 6.2 Sleeswijk Visser et al.’s illustration af "contextmapping’ processens faser.

I ’contextmapping’ deltager brugere i workshops med det formal, at deres tanker og
refleksioner angdende et specifikt emne kan danne et inspirations- og informationsgrundlag
for designet af produkter m.m. Som beskrevet i kapitel 4 (afsnit: generative tools) er der for
selve workshoppen, det Sleeswijk Visser et al. kalder for en ’sensitizing’ fase (nummer 2 pa
illustrationen). Denne fase skal forberede workshoppens deltagere pd at arbejde reflekteret
med workshoppens tema. Brugerne fér tilsendt en ’pakke’ med sméa opgaver og evelser, som
de skal arbejde med i perioden op til workshoppen. Gennem arbejdet med evelserne og
opgaverne forberedes deltagerne pa processens neaste fase som er *group sessions’. (Sleeswijk
Visser et al. 2005) Proceshjulets fase 1 kan sammenlignes med ’contextmapping’ processens
sensitizing fase. [ begge tilfelde er der tale om at "tune’ deltagerne ind pé det, der skal foregé
sidenhen. I dette projekt har jeg imidlertid, som beskrevet gennem eksperimenterne i kapitel
5, udvidet forberedelsesfasen, sdledes at deltagernes forudgiende undersggelser danner

udgangspunkt for den ferste gvelse pa selve workshoppen.
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Proceshjulets fase 2 adskiller sig imidlertid markant fra ’contextmapping’ processens naste
fase — ’sessions’ (se figur 6.2). I Sleeswijk Visser et al.’s beskrivelse af denne fase leegges der
vaegt pd at deltagerne arbejder individuelt med at skabe designartefakter, som deltagerne
siden reflekterer over i fellesskab. Deltagerne skal i *contextmapping’ processen saledes ikke
nd et faelles resultat. I Proceshjulets fase to er det netop et fzlles resultat, der arbejdes hen

imod — en sam-skabelse af mening blandt deltagerne.

Men hvordan kan en sddan sam-skabelsesproces varetages? Det vil det nedenstadende give et

bud pa gennem en beskrivelse af Klangbundsmodellen.

KLANGBUNDSMODELLEN

Som beskrevet i opsamlingen fra proto-practice fasen antydede resultatet af eksperimenterne,
at et udgangspunkt i sociale interaktioner og relationer — det man gerne vil have sker mellem
de mennesker, der benytter rummene — gjorde det mere héndgribeligt for deltagerne at
udteenke indretningskoncepter og @stetiske udtryk for rum. Et fokus pd den sociale funktion
(Crilly 2010) forte til @stetiske udtryk, fx i eksperiment 2, hvor behovet for sociale zoner i
kontormiljeet blev til et koncept, hvor medarbejderne kunne rejse sig fra sin ’firkantede
arbejdsstation’ og gd hen i en ’social zone’ domineret af et rundt/organisk formsprog. I
eksperiment 3 gik samtalen blandt deltagerne pa, hvordan hjul pd bordene i kantinen kunne
opfordre til sociale interaktioner og relationer med det formal at videndele/networke. I samme
eksperiment endte samtalen om behovet for moderum med et onske om et rum med et bladere
udtryk — lave polstrede mebler — der lagde op til, at man ved at medes under mere uformelle
former kunne skabe mere personlige relationer til sine samarbejdspartnere frem for rent

forretningsmaessige.

Sociale interaktioner og relationer virkede séledes som et brugbart udgangspunkt for brugeres
stillingtagen til @stetik i rum. Grundet dette blev min interesse vagt, da jeg blev presenteret
for relationel @stetik (Bourriaud 2002, se kapitel 3), som netop tager sit afsat i at fremme,
skabe eller representere mellemmenneskelige interaktioner og relationer. Man kan sédledes
sige, at relationel @stetik kombinerer den sociale funktions fokus pa, hvad eksempelvis et rum
kan generere af sociale interaktioner og relationer og den estetiske funktions fokus pa,

hvordan vi pavirkes folelsesmaessigt og sansemassigt af visuelle og taktile indtryk.

Forer man den relationelle astetiske tankegang over pd rum i viden- og leringsmiljeer,

betyder det, at det ikke er rummenes udtryk i sig selv, der afger deres @stetiske verd, men
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derimod de mellemmenneskelige relationer og interaktioner udtrykkene igangsatter blandt

brugerne.

Inspireret af Bourriauds beskrivelse af den relationelle @stetik og de empiriske undersegelser
1 proto-practice fasen fandt jeg frem til tre punkter, som jeg finder vasentlige for arbejdet
med astetik i rum. Punkterne er kontekst, sociale interaktioner og relationer samt cestetiske
virkemidler. Ved at arbejde med dem som en helhed kan de skabe det, jeg kalder for et rums
klangbund  for sociale interaktioner og relationer. Dette udmentede sig i

Klangbundsmodellen (se figur 6.3).

Virksomheden/
institutionens veerdier
og normer — hvem er
de, og hvad star de

for?
KONTEKST
Klangbunden

) for sociale
Visuelle og . :
taktile interaktioner og
kvaliteter - ZASTETISKE relationer i rum
formsprog, VIRKEMIDLER SOCIALE
farver, INTERAKTIONER
materialer & RELATIONER

Bevaegelses- og

placerlnfgsmullfheder/ Hvilke sociale interaktioner
rums infrastruktur = og relationer gnskes i
muligheder for mgdet

konteksten?
gennem bevaegelse og

placeringer i rum

Figur 6.3 Klangbundsmodellen.

Et rums @stetiske klangbund opstéar siledes via de tre punkters samspil og er det, man som
bruger mades af og har at spille op imod i brugen af rummet. Man kan ogsé kalde det for det
mulighedsrum, bade socialt og @stetisk, der stilles til rddighed. Hvad muligger et rum eller
miljo, hvad legger det op til af sociale interaktioner og relationer og hvilket verdigrundlag
signalerer det indad til og udad til? Denne klangbund kan i praksis harmonere mere eller
mindre med en brugergruppes behov. Formalet med modellen er gennem en bevidsthed pa de
tre punkter at skabe helhedsorienterede rum og miljeer, der stemmer s godt som muligt
overens med brugergruppens behov samt det, de tillegger wstetisk veerdi (Friberg 2006, se

kapitel 3), og som derfor opleves som meningsfulde i konteksten.
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I det nedenstiende vil jeg forklare, hvad punkterne deekker over, samt hvordan de spiller

sammen og danner en rumlig @stetisk klangbund.

KONTEKST

Ifolge Seholm og Juhl er konteksten den méde, hvorpd mennesker i fellesskab vaver mening
sammen (Seholm & Juhl 2003). Konteksten er séledes et produkt af de verdier og normer, en
gruppe mennesker finder vasentlige og meningsfulde. Da disse vaerdier og normer konstant
pavirkes af den omgivende verden, er konteksten en dynamisk sterrelse, som hele tiden er i
bevagelse. Gennem vores handlinger opstér, etableres og @ndres den samtidigt med, at vores
handlinger pavirkes af og udferes i samspil med den foranderlige kontekst, vi er en del af.
(Moltke & Molly 2009) Der opstir siledes en vekselvirkning mellem konteksten og de
vardier og normer, der affeder vores handlinger og tankegange (Moltke & Molly 2009).

Gennem indflydelse fra omverdenen pévirker vi konteksten, og konteksten pévirker os.

2

Konteksten er ikke bare dynamisk, den er ogsé ladet med betydninger og
forventninger...” (Moltke & Molly 2009:286), som har indflydelse pa, hvilken mening et
udsagn eller en adferd kan have. Alt efter hvilke vaerdier og normer en gruppe mennesker
finder vasentlige, vil der ligge underforstdede forventninger til de handlinger, den adferd og
tankegang, der vil opfattes som meningsfuld. Hvad der giver og tillegges mening, vil siledes
vere forskelligt fra kontekst til kontekst. Man er sdledes nedt til at undersege den specifikke
kontekst, som de fysiske omgivelser skal vaere klangbund for. Man ma tilsides®tte egne

forudindtagede meninger og nysgerrigt undersege, hvad der giver mening i denne specifikke

kontekst. (Ibid.)

Til trods for at konteksten i hverdagslivet er dynamisk og foranderlig, fordi den hele tiden
pavirkes udefra vil der fx i en virksomhed vaere mere overordnede vardier, vaesentlige temaer
eller situationer, der ikke @ndres fra den ene dag til den anden. En virksomhed gar fx ikke fra
at vere eksperimenterende og innovativ til at vere traditionsbundet eller vice versa over
natten. Verdier og normer, situationer og vesentlige temaer @&ndres kun gradvis over tid og
kan saledes til trods for den foranderlige kontekst fungere som overordnet ramme for arbejdet

med @stetiske udtryk.

Punktet kontekst 1 Klangbundsmodellen er séledes tenkt som den fase, hvor man undersoger
hvilken overordnet kontekst — hvilke vardier og normer — der gor sig geldende og er
rammesattende for de astetiske udtryk, der skal findes frem til i designprocessen med
brugerne. Fordi det er en participatory design-proces er det deltagerne selv, der skal

undersagge og erkende den kontekst, de skal arbejde inden for.
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SOCIALE INTERAKTIONER OG RELATIONER

Dette punkt omhandler de mellemmenneskelige interaktioner og relationer en brugergruppe
finder relevante og gavnlige at skabe eller fremme i deres fysiske rammer. Inden for den
relationelle @stetik bedemmes et kunstvaerk ifelge Bourriaud ikke ud fra en individuel
oplevelse af verket, men ud fra de relationer vaerket representerer, skaber eller fremmer.

(Bourriaud 2002)

Et eksempel pé et sddan vaerk var da kunstneren Jens Haaning fortalte tyrkiske vittigheder 1
en hgjttaler pé en plads i Kebenhavn (Turkish Jokes, 1994). Pé et splitsekund etablerede han
et mikro-feellesskab blandt indvandrere forenet i latter. Dette fallesskab, som et stykke tid
vendte op og ned pé deres folelse af at vere i eksil, var pad samme tid afledt af veerket og en

integreret del af veerket. (Bourriaud 2002)

Det var saledes ikke kvaliteten af lyden i hejttalerne, eller det der blev sagt, der var det
vigtige, men derimod de relationer vittighederne og den felles latter skabte blandt de tyrkiske
tilherer. Det er dette mulighedsrum, hvor relationer og interaktioner kan opsta, der er den

relationelle astetiks @rinde.

P4 samme made kan man se de fysiske rammer 1 viden- og leringsmiljeer, som
mulighedsrum for de sociale interaktioner og relationer, der kan gavne samarbejde, lering,
videndeling m.m. I eksperiment 2 skulle rummet skabe muligheder for medet mellem
kollegaer over en kop kaffe. I eksperiment 3 var det muligheden for mere uformelle relationer

i madet med kunder og samarbejdspartnere, rummet skulle befordre.

Punktet sociale interaktioner og relationer i Klangbundsmodellen star saledes for vigtigheden
af at finde ud af, hvilke mellemmenneskelige relationer og interaktioner, der giver mening i
konteksten, og som man derfor ensker at skabe eller fremme gennem rumlige @stetiske

udtryk.

ASTETISKE VIRKEMIDLER

Punktet @stetiske virkemidler handler om de muligheder, man har visuelt/taktilt og
placerings-/bevagelsesmessigt for at stette op om de sociale interaktioner og relationer, som

er vaesentlige i konteksten.

Jeg har delt punktet op i to kategorier af virkemidler (se figur 6.3). Den ene relaterer sig til de
visuelle og taktile kvaliteter, man kan benytte for at fremme et bestemt udtryk i et rum. Det
andet har at gore med rummets infrastruktur — hvilke muligheder for at placere sig og bevaege

sig — rummet stiller til rddighed.
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De haenger uleseligt sammen, men hvor den sidstnevnte relaterer sig direkte og kropsligt til
de sociale interaktioner og relationer, et rum laegger op til, sd herer den forste til méden,
hvorpd formsprog, farver og materialer kan skabe en gavnlig atmosfare i den specifikke

kontekst.

Ifolge Bohme (1993, 2008) udstréler alle genstande m.m., der tilferes et rum, hver iser
ecstasier. Disse ecstasier blandes, og kombinationen genererer en atmosfzre. Denne
atmosfaere pavirker os prakognitivt. Vi bliver siledes pdavirket sansemassigt og
folelsesmaessigt, idet vi treeder ind i et rum. Hvordan vi reagerer pad disse sansemassige
pavirkninger har at gere med vores kulturelle og sociale baggrund, og det man derigennem
tillegger astetisk verdi. Ifolge Carsten Friberg henger @stetisk vaerdi sammen med det, der
fascinerer os. Fascineres vi af noget, vil det spille ind pa de valg, vi treeffer og pad den made,

vi tilrettelegger vores liv. (Friberg 2006)

I dette projekt er det ikke det enkelte menneskes fascination af noget, der er interessant. Da
det her drejer sig om at sam-skabe en @stetisk mening blandt deltagerne i participatory design
processen, ma de @stetiske valg séledes tage udgangspunkt i noget feelles, som fx de verdier

og normer, der ligger til grund for den specifikke kontekst.

Punktet cestetiske virkemidler i Klangbundsmodellen handler siledes om, hvilke
sansemassige og folelsesmassige pavirkninger samt muligheder for bevagelse og placering,

der kan stette op om de sociale interaktioner og relationer, der giver mening i konteksten.

KLANGBUNDSMODELLEN OG SAM-SKABELSE AF MENING

I arbejdet med Klangbundsmodellen skal deltagerne/brugerne selv tage stilling til de tre
punkter:

* konteksten — de verdier og normer de pavirkes af og bidrager til i deres dagligdag

* de relationer og mellemmenneskelige interaktioner de mener kan gavne deres
hverdag, samarbejde, madekultur og sociale omgang

* de cestetiske virkemidler, der kan fremme disse interaktioner og understotte

konteksten

Via samspillet mellem Klangbundsmodellens tre punkter kan man sdledes arbejde med at
sam-skabe @stetiske udtryk, der fremmer onskede og relevante mellemmenneskelige
interaktioner og relationer, som er meningsfulde i brugernes kontekst. Klangbundsmodellen
er sdledes en model, der befordrer meningsskabelse og er derfor egnet til at bruge i

Proceshjulets fase 2, som handler om sam-skabelse af mening (se figur 6.4).
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Figur 6.4 Sammenhcengen mellem Proceshjulet og Klangbundsmodellen.

Gennem et fokus pa, at rum og deres @®stetiske udtryk kan give mening, dvs. genkendes af
brugere som elementer af en storre sammenhang (Ravn 2008), kan man ogsé arbejde bevidst

med, at rum og @®stetik kan understette en specifik overordnet kontekst.

Da konteksten i et systemisk perspektiv regnes for foranderlig, fordi den konstant pévirkes
udefra, vil nye estetiske virkemidler og udtryk saledes pavirke konteksten og dermed have
betydning for etableringen af en ny hverdagskontekst. Denne hverdagskontekst kan sd igen

fordre nye @stetiske udtryk, der igen pdvirker konteksten.

Denne vekselvirkning ligger ligeledes i Klangbundsmodellens tre punkter kontekst, sociale
interaktioner og relationer samt cestetiske virkemidler. Punkterne spiller sammen og udever
en gensidig pdvirkning. Konteksten er bdde udgangspunktet for og rammen om enskede
sociale interaktioner og relationer. De astetiske virkemidler skal tage udgangspunkt i og
statte op om bade konteksten og de sociale interaktioner og relationer, men pavirker ligeledes

begge disse punkter gennem nye astetiske/rumlige tiltag.
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Arbejdet med modellen skulle ud over sam-skabelsen af mening ogsé gerne oge deltagernes
opmerksomhed pa samspillet mellem rum, genstande, atmosfere og sociale interaktioner i

dagligdagen.

RELATIONEL ASTETIK — TO FORMAL

Klangbundsmodellen er udviklet som overordnet designramme for en participatory design
proces omhandlende astetisk stillingtagen. Dens tilgang til rum som ramme om interaktioner
og relationer er inspireret af relationel astetiks generelle fokus pd sociale
interaktioner/relationer. Det er sdledes selve det at vare opmarksom pad og anse
onskede/relevante sociale interaktioner og relationer som et vasentligt aspekt og grundlag i
designet af fysiske rammer, der understreges ved punktet sociale interaktioner/relationer i

Klangbundsmodellen.

Relationel @stetik informerer imidlertid ogsd afhandlingen p& en anden made. Den bidrager
med det, som jeg kalder den relationelle cestetiske logik. Her er fokus ikke kun pa at fremme
eller skabe interaktioner og relationer, men pa at befordre andre mellemmenneskelige

relationer og interaktioner end det omkringliggende miljo.
Relationel @stetik har dermed to forskellige formal i athandlingen:

e FEt fokus pa sociale interaktioner og relationer i designet af rum (der kan bruges
uathangigt af den relationelle @stetiske logik).
e FEt fokus pé at rum kan designes som steder, der legger op til noget andet og derved

er styret af den relationelle cestetiske logik.

Den relationelle estetiske logik er desuden det femte og sidste trin pa Astetiktrappen.
Astetiktrappen er som for naevnt et framework — en teoretisk forstdelsesramme — der giver
fem forskellige bud p4a, hvordan @stetik kan italesattes i participatory design processer. Hvert
trin pa trappen repraesenterer sdledes sin egen @stetiske logik, og trappen kan derfor bruges til
at skabe refleksion og dialog blandt workshopdeltagere i forhold til hvilken logik, de mener er
mest relevant at arbejde med i deres kontekst. Uanset hvilken logik, der velges kan
Proceshjulet og Klangbundsmodellen benyttes som henholdsvis processtruktur og

designramme.

Saledes angiver ZAstetiktrappen det @stetiske perspektiv, der skal arbejdes med i
designprocessen, og som naturligvis har indflydelse pa, hvordan teknikker og redskaber
gribes an og anvendes. I den nedenstdende illustration (se figur 6.5) vises, hvordan det trin,

man vealger at arbejde med, satter den overordnede ramme for anvendelsen af Proceshjulet
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og Klangbundsmodellen. I den efterfolgende beskrives trappens fem trin og de

logikker/perspektiver, der knytter sig til det enkelte trin.

/I’RIN 3: Identificerbare aestetiske indtrm

PROCES-
HJULET

Relationelle
astetiske
indtryk

Menings-
skabende
astetiske
indtryk

Identificerbare|
astetiske
indtryk

Differen-
tierede
astetiske

indtryk

Overvejende
praktiske
indtryk

Astetiktrappen

Figur 6.5 Proceshjulet og Klangbundsmodellen kan bruges pda hvert trin i Astetiktrappen, fx

pd trin 3, som illustrationen viser.

ASTETIKTRAPPEN

Frameworket Zstetiktrappen er som n@vnt ovenstdende en kategorisering af fem forskellige
astetiske logikker/perspektiver, man kan benytte eller indtage i arbejdet med @stetik i viden-
og leringsmiljeer. Kategoriseringen er sdledes et redskab, der kan skabe refleksion og dialog
blandt workshopdeltagere eller andre interessenter i forhold til, hvilken estetisk logik eller

hvilket perspektiv de ensker at benytte i arbejdet med egne fysiske rammer.

Gennem de forste fire eksperimenter undersogte jeg, hvordan det er muligt at italesatte og
arbejde med @stetik i rum i en participatory design proces. Mit @stetik-teoretiske stasted var
funderet 1 @stetik, som det man sanser, marker, fornemmer, iagttager og opfatter (Friberg
2005; Welsch 1997) i hverdagen. Derved var det @stetiske relateret til det, vi sanser i al

almindelighed og ikke kun til det harmoniske, skenne eller kunsten. Sammen med Gernot
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Bohmes atmosfareteori, der beskriver, hvordan de genstande og sansemassige kvaliteter man
placerer i et rum tilsammen skaber en atmosfaere, udgjorde dette séledes mit udgangspunkt for

arbejdet med og italesattelsen af @stetik i rum.

Det gav en helt overordnet tilgang til @stetikken som noget, der praeger og er tilknyttet vores
hverdag og har at gere med alle de indtryk, erfaringer og oplevelser vi fir i vores daglige liv.
Men tilgangen giver ikke retningslinjer i forhold til hvilken logik eller mening, der kan ligge

bag anvendelsen af sansemaessige virkemidler, og den atmosfare de skaber.

Det der medte mig i arbejdet med astetik i participatory design eksperimenterne var, at det
for deltagerne ofte var uhdndgribeligt at forholde sig til sansemassige kvaliteter og det

a®stetiske losrevet fra deres personlige smag — det de fandt pant eller praktisk.

Jeg havde séledes brug for at kunne italesatte astetik mere nuanceret og derved skabe
refleksion og dialog om, hvordan @stetikken skal komme til udtryk i fysiske rammer pé et

mere overordnet plan — losrevet fra deltagernes personlige smag — om muligt.

Gennem eksperimenterne i proto-practice fasen, observationer i viden- og laringsmiljoer
samt litteraturstudier blev jeg under og efter proto-practice fasen opmaerksom péd flere
forskellige @stetiske logikker eller perspektiver, hvorfra man kunne betragte astetikkens rolle
i rum. De var umiddelbart svere at forene, og de blev ved med at forvirre mig, indtil jeg fik
kategoriseret dem i forhold til hinanden og derved skabt en struktur, som blev til det
konceptuelle framework Astetiktrappen. Trappen bestar af fem trin. Arsagen til stigningen
gennem trinene er ikke, at trin fem er bedre end trin et. Stigningen kommer af, at de @stetiske
udtryk, der eftersparges, bliver mere og mere komplekse. Det vil i denne sammenhang sige,
at de rettes mere og mere mod den enkelte brugergruppe og deres specifikke kontekst. Derved
har udtrykkene heller ikke nedvendigvis noget at gere med det, man almindeligvis vil

karakterisere som @stetisk — i betydningen behagelig, smuk og harmonisk.

Astetiktrappen er et bud pé et tverfagligt framework, som informeres af badde designestetik,
filosofisk @stetik og kunstteori. Med frameworket samles sdledes ellers adskilte @stetiske
tilgange, og der tilbydes dermed flere mulige perspektiver pa cestetik. Frameworket kan
sdledes befordre en mere nuanceret dialog i bl.a. participatory design processer om

astetikkens virke og formél i fysiske rammer.

Det nedenstdende er en omskrivning af artiklen The Aesthetics Steps — Differentiated
Approaches to Spatial Aesthetics, som i skrivende stund er godkendt til, men endnu ikke

udgivet i net-tidsskriftet Artifact (se appendix).

Jeg har wvalgt at lade selve beskrivelsen og argumentationen for trappens trin std

tilneermelsesvis uendret, da den er svar at bryde op. Det betyder imidlertid, at der er en del
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citater og henvisninger til teori, der allerede er beskrevet og henvist til i afhandlingens andre
kapitler. Det efterfolgende afsnit m4 sdledes leeses som en tekst, der lever sit eget liv inden for

athandlingens overordnede ramme.

NUVZARENDE DOMINERENDE ASTETISKE PERSPEKTIVER

Igennem proto-practice fasen blev jeg som beskrevet ovenstdende opmarksom pa flere
forskellige @stetiske perspektiver styret af hver deres logik. Nér jeg kiggede mig om i de
viden- og leringsmiljeer, jeg stiftede bekendtskab med i projektet, trddte to dominerende
tilgange til og bestraebelser med @stetik og indretning frem. Man kan sige, at der var to
logikker, der dominerede. Den ene logik var nasten udelukkende styret af det praktiske — et
fokus pa antallet af borde og stole, om der var plads i rummene, om bordene kunne
heves/senkes, om det var let at geore rent etc. — og man kunne siledes kalde den for
overvejende praktiske udtryk. Den anden logik var i hejere grad styret af det @stetiske som
forskelligartede sansemassige indtryk, dog ofte som noget der tilfores til sidst, som en pen
og harmonisk overflade. Den logik har jeg benavnt peent og harmonisk. 1 det efterfelgende vil
jeg prove forst at indkredse, hvad der ligger bag disse to tilgange, som reprasenterer de to
forste trin pa Astetiktrappen (se figur 6.8). Herefter vil jeg komme med bud pé tre andre
mulige méder at italesatte @stetik som virkemiddel i viden- og leringsmiljeer. Disse tre
tilgange udger Astetiktrappens gvrige trin. Bag hvert trin ligger der en teoretisk forklaring

samt et eksempel fra praksis.

OVERVEJENDE PRAKTISKE UDTRYK

I Karl T. Ulrichs overvejelser om en designastetisk teori opererer han med begrebet —
Evolutionary Aesthetics. (Ulrich 2006) Evolutionary Aesthetics er baseret pa astetiske
”judgement adaptations” (Ibid.) og bunder i et fokus pa overlevelse. For at finde logikken bag
de overvejende praktiske udtryk seger jeg hjelp i denne psykologisk-evolutionare tilgang til
astetik. Ifolge denne tilgang vurderer vi stadig vores sansemassige indtryk i forhold til
adaptationer, der er udviklet gennem de sidste 100.000 generationer, og selvom ”...our most
immediate aesthetic responses are vestigial” (Ibid:103) styrer de stadig vores astetiske

demmekraft og preferencer. (ibid.)

Gennem tilpasning har vi udviklet funktioner og psykologiske mekanismer, der er gode for
vores overlevelse, og som vi derfor sgger understattet i vores omgivelser. (Hekkert 2006)
Paul Hekkert skriver: “From these functions we can derive the aesthetic principle that

explains why certain features of the world, in being functionally favourable, are aesthetically
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more pleasing than others.” (ibid.:161) Man mener altsd her, at det funktionelle har stor
betydning for menneskers @stetiske praferencer (Ibid.), og at vi gerne omgiver os med
menstre, der organiserer vores sanseindtryk. ”.... they make us see that certain things belong
together whereas others are unrelated, and they help us to make a most likely and
economically efficient interpretation of the world out there. In short, they bring order in the

flow of information.” (Ibid.: 161)

Det drejer sig sdledes om, at vi som mennesker finder behag i en sansemassig organisering
og sammenhang, der gor os i stand til — med overlevelse og reproduktion for gje — at handle
effektivt. Men det skal helst ske uden investering af for store ressourcer og hjerneaktivitet.
Netop dette onske om at kunne fungere hurtigt og effektivt gennem mindst mulig
anstrengelse, mener Hekkert er drsagen til, at vi finder det enkle, neutrale og funktionelle

mere &stetisk appellerende end mere indviklede udtryk og lasninger.

Dette kunne vaere en forklaring pa, at man i viden- og leeringsmiljoer i mange sammenhange
helt kan nedprioritere @stetiske indtryk i form af farver, forskelligartede materialer og
formsprog til fordel for det, jeg vil benevne overvejende praktiske udtryk (trin 1, figur 3).
Betegnelsen overvejende praktiske udtryk understottes af en observation fra Noam Tractinsky
og Dror Zmiris undersegelse af brugeres valg af ’skin’ til personificering af ’PC-based
intertainment applications’, hvor de refererer til at: "The dimension of aesthetics that deals
with orderliness was found to be highly correlated with usability.” (Tractinsky & Zmiris

2005:416)

Saledes synes det vigtigste psykologisk-evolutionert set at vare, at et rum er til at overskue
hurtigt, bdde hvad angér tiltenkt funktion og bevegelsesmassigt. Kommer man i tvivl om
rummets hensigt, eller hvordan man skal bevage sig eller placere sig i det, skaber det
utryghed og forvirring hos brugerne set fra dette perspektiv. Neutrale farver er med til at

skabe et roligt ikke-forvirrende udtryk og dermed understette denne logik.

Et eksempel pé et sddan overvejende praktisk udtryk er kontormiljeet fra Rambglls domicil i
Orestad vist pa figur 6.6 Miljoet er meget entydigt i sit udtryk badde hvad farver, formsprog og
materialer angar. Farverne er i gratoner. Formsproget er firkantet. Udskaringen i bordpladen
indikerer tillige, hvor man skal placere sig ved bordet og udelukker derved mere eller mindre
andre placeringsmuligheder. Bordet star i et kontor med flere skriveborde, og bordene danner
lige reekker, som tydeligt viser, hvor man skal g, og hvor man skal sidde. Materialerne er
overvejende glatte og hérde. Det er sadledes et enkelt, funktionelt udtryk, der tydeligt

signalerer, hvad formélet med rummet er, og derved ikke skaber forvirring.
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Figur 6.6 Et eksempel pd et overvejende praktisk udtryk.

PANT & HARMONISK

Den danske hjerneforsker Kjeld Fredens mener dog, at differentierede @stetiske indtryk er
vigtige for at fremme l@ring, samarbejde og trivsel. Vores sanser skal have noget at arbejde
med og tage stilling til. Han udtrykker det pa felgende méde: ”Hvis man kan konvertere
passive folelser til aktive, s& eger man folks aktivhed.....Det fremmer leringen, det oger
hukommelsen, det gger samarbejdet, det oger gleeden. (...) Estetik kan bevidstgere dig om og
fastholde dig pd muligheden af at konvertere passive foelelser til aktive.” (DCUM 2003:35)
Der er séledes brug for differentierede @stetiske indtryk for at understette livet i viden- og
leeringsmiljeer. Ogsd hos Donald Norman finder man tegn pé, at forskelligartede astetiske
indtryk er vigtige. Han beskriver, hvordan han i computerens tidlige dage ikke kognitivt
kunne se meningen med en farveskaerm frem for en i sort/hvid. Men ikke desto mindre, uden
helt at kunne redegere for det, enskede han ikke at opgive farveskaermen, da han ferst havde
stiftet bekendtskab med den. (Norman 2002) Man kan sige, at et mere differentieret @stetisk
indtryk, i dette tilfeelde tilfojelsen af farver, gav ham en hgjere grad af nydelse ved brug af

2

computeren, og Norman selv udtrykker: ”...pleasing things work better, are easier to learn,
and produce a more harmonious result.” (Norman 2002:4) S& selvom vi som mennesker
ifolge Hekkert drages af enkelhed og funktionalitet, har forskelligartede sansemassige

indtryk stor betydning for vores oplevelse af genstande og rum.
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At der er harmoni i udtrykkene omkring os, er ogsa vasentligt. Dette kommer Hekkert ind pd
i konceptet optimal match. (Hekkert 2006) Her er det vigtigt, at de sansemaessige indtryk man
modtager er samstemmende: ”...ease of identification has survival value, we tend to prefer
products that convey similar messages to all our senses. Consistency of impressions will lead
to elevated identification accuracy.” (Ibid:168) I en rumlig sammenhang kan man sige, at for
at brugere skal fole sig tilpas i rummene, er det vigtigt, at de indretningsmessige udtryk
gennem farvesammensatning og komposition skaber alment p@ne og harmoniske udtryk, der
sender samstemmende signaler. Et eksempel pa dette er figur 6.7, som viser et felles omrade i
Rambells domicil 1 Orestad. Her er der tenkt pd en differentieret brug af farver, men de er
tydeligt afstemte og giver et behageligt farvespil i det store abne rum. Der er tilfort tekstiler
og tree, som giver varme til miljoet og derved til dels opvejer glassets kalighed. Det er et
milje, der er designet til at skulle tiltale en bred gruppe af medarbejdere, kunder og andre

besogende og er dermed ikke rettet mod en specifik brugergruppe. Som virkemiddel

tilstraebes differentierede cestetiske indtryk, som giver et paent og harmonisk udtryk.

e

Figur 6.7 Et eksempel pd et differentieret cestetisk udtryk.

De to beskrevne logikker — overvejende praktiske udtryk og differentierede cestetiske udtryk
— danner de to forste trin pd ZEstetiktrappen (se figur 6.8).
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ASTETIKTRAPPEN 5

En kategorisering af aestetik som
virkemiddel i videns- og laeringsmiljger

Relationelle
estetiske udtryk

Menings-
skabende
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udtryk

Astetiske udtryk
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andre sociale interaktioner
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Figur 6.8 Astetiktrappen — et konceptuelt framewortk.

Astetik-trappens formél er som for naevnt at folde ®stetikbegrebet ud ved at komme med bud
pa andre mulige @stetiske perspektiver — forstdet som méader hvorpd man ogsé kan italesatte

og anvende @stetik som virkemiddel i viden- og leeringsmiljoer.

Den folgende tekst beskriver den bagvedliggende logik for hvert af de sidste tre trin pé
trappen, som kendetegnes ved et gradvis eget fokus pd den specifikke brugergruppe og

betydningen af dens indbyrdes sociale og kulturelle kontekst.

ET UDVIDET RUMLIGT £ASTETIKBEGREB

Baseret pd mine observationer og praksiserfaringer i forbindelse med workshops i viden- og
leringsmiljoer mener jeg, at de to beskrevne @stetiske logikker er reprasentanter for en bredt
accepteret @stetikforstdelse i en rumlig kontekst. Her forholder indretningen sig til
funktionalitet, harmoni, farveforleb, kompositioner og materialer. Det interessante er, hvis
man kan udvide forstdelsen af @stetikbegrebet til at rumme en dimension mere, hvor de
@®stetiske udtryk/indretningen kan opstd fra forskellige betydningslag, der er vesentlige for

brugernes identitetsfolelse, sociale og kulturelle mening og relationer. Denne ekstra
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dimension skaber andre mulige perspektiver pd astetik og indretning, som kan tages i brug i

forhold til viden- og leeringsmiljeer.

Inden for de andre perspektiver er det ikke kun den professionelles viden om
farvesammensatning og komposition, der er i fokus, men brugernes forforstielser, sociale og
kulturelle baggrund, situation og kontekst, der er vigtige for hvilke @stetiske udtryk, der
vaelges. Astetikken betragtes her som virkemiddel til at skabe miljeer, som brugerne kan
identificere sig med, og som skaber en fzlles, social og kulturel mening i brug, hvilket ifelge

arkitekturpsykologen Rotraut Walden er vigtigt for et optimalt leringsmiljg. (Walden 2009)

TRIN 3

Hos Noam Tractinsky og Dror Zmiri finder man en erkendelse af, at vi som mennesker foler
en forbundenhed med de genstande, vi bruger eller omgiver os med, og at vi har en
eksistentiel trang til at personificere vores omgivelser og dermed skabe vores egen ’verden’.
(Tractinsky & Zmiri 2005) Netop fordi denne forbundenhed ifalge Walden er et vigtigt aspekt
for brugernes tilknytning til de miljeer, de skal lere, videndele og trives i, mener hun, at
brugere skal involveres i indretningen af egne viden- og leringsmiljoer. Det er vigtigt, at de
kan identificere sig med miljoerne og har folelsen af, at miljoerne kommer fra dem selv:
”Through user design, children and young people can express their identity and creativity, as
well as demonstrating these to others (...) only this will allow them to feel connected to the
spaces.” (Walden 2009:99) Walden er her ogsd inde pad betydningen af det estetiske
udtryk/indretningens ekstroverte rolle. Det er vigtigt at signalere, hvem miljoet er rettet mod

og derigennem skabe en interesse og et tilhersforhold for den enkelte bruger.

P& dette trin rettes de astetiske udtryk i rum saledes mod en specifik brugergruppe. Hermed
forsvinder fokusset pd det pazne og harmoniske, og vendes i stedet mod de astetiske
praeferencer og den kontekst netop disse brugere har og befinder sig i. I ungdomsklubben for
bern mellem 13-15 ar er det helt andre @stetiske virkemidler, der befordrer, at brugerne kan
identificere sig med miljeet end i det traditionsbundne advokatfirma. De associationer de
astetiske udtryk veekker hos brugerne bliver séledes vigtige, da man kan se udtrykkene som
en mulighed for at *vise sig selv’, sit sociale og kulturelle tilharsforhold og status eller ensket

om s&danne. (Tractinsky & Zmiri 2005)

Tractinsky & Zmiri papeger ligeledes, at der ikke altid er overensstemmelse mellem, hvad
professionelle og brugere mener er godt design (ibid.), og at det kan vare en fordel, at
brugere ikke er underlagt designerens @stetiske praeferencer, men netop kan have indflydelse

pa de udtryk, de omgiver sig med.
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Pé dette trin er det sdledes ikke det praktiske og heller ikke det harmoniske og alment paene,
der er tilstreebelsesvaerdigt, men derimod at den enkelte bruger kan tune sig ind pd miljeet og

genkende sig selv i det. Dette trin ben@vnes derfor: identificerbare cestetiske udtryk.

Et eksempel pé et sddan er det afbildede kaffested (se figur 6.9) pa Alto University, Art and
Design i1 Helsinki. En professor tog initiativ til at indrette et lille fzlles areal for de
designstuderende, og der blev indkebt kekkenelementer i lkea. Da designstuderende
imidlertid ofte har en forkerlighed for og bedre kan identificere sig med ’skave’ ikke almene
udtryk, skabte man en kontrast til det glatte ordinaere’ Ikea-udtryk ved at benytte en gammel
arbejdsbordplade fuld af brandmerker og ridser efter mange ars brug i et af skolens

varksteder. Bordpladen tilforte sdledes fellesarealet et mere 'rat’ og ’ikke-pant’ udtryk, der

passende ind i omgivelserne og brugernes selvforstaelse.

Figur 6.9 Studerendes kaffested, Alto University — Art and Design i Helsinki.

TRIN 4

Men en ting er at omgive sig med @stetiske udtryk, man kan identificere sig med som bruger
pa et umiddelbart plan. Noget andet er at bruge @stetikken som et meningsskabende lag i en
brugergruppe. Trin 4 repreesenterer netop det, at man via astetik kan skabe et fundament for
en brugergruppe, der ligger ud over at identificere sig med. At selve e@stetikken og den
cestetiske veerdi en brugergruppe tillegger de estetiske udtryk kan foranledige eller

symbolisere en dybereliggende social mening og betydning for gruppen.
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Men hvordan opstir den @stetiske vaerdi? Den danske filosof Carsten Friberg mener, at
@stetisk verdi kommer af fascination og at: ”Fascinationen bliver til ved, at det fascinerende
stemmer overens med den baggrund, vi bringer med os — med vore erfaringer og livshistorie
som er til stede i vor méde at iagttage noget p4, i vor sensibilitet der styrer opmarksomheden,
1 vore vaner og karakter og i vore umiddelbare indskydelser, reaktioner og handlinger. En sag,
der skal fange vor opmerksomhed og fascinere os, gor bedst i at presentere sig pa en méde,

der harmonerer med den baggrund.” (Friberg 2006:188)

Sagen skal siledes harmonere med vores forstdelse af verden og af os selv, for at den
tillegges vaerdi. Men hvordan finder en brugergruppe frem til, hvad der har @stetisk vaerdi i
deres sociale og kulturelle kontekst? Hvordan skabes en kontekstuel @stetisk mening i

gruppen?

I den pragmatiske sprogfilosofi forstds kontekst, som den made hvorpd mennesker i
feellesskab veever mening sammen. (Seholm & Juhl 2003) En kontekstuel astetisk mening kan
séledes betegnes som noget, der udvikles og sam-konstrueres mennesker imellem. Det
betyder, at man pd dette trin skal ind og have fat i brugergruppens vardier og facilitere en

’sammenvavning’ af dem.

I denne ’sammenveaevning’ fokuseres der pa de sociale og @stetiske funktioner (Crilly 2010)
af rum og miljeer frem for de praktiske. Om den sociale funktion skriver Nathan Crilly:
”Rather than depending on physical proporties, these social functions depend on the
collective understanding and agreement of the agents that make up the relevant
community.....” (ibid.:18) Det er den kollektive forstéelse af, hvad der har @stetisk verdi, der

2

betragtes som vasentlig, og som Ulrich pointerer: ideas prevalant in a social
environment influence the aesthetic preferences of individuals within that environment.

Therefore when the environment differs, so do the aesthetic preferences.” (Ulrich 2006:4)

Ligesom pé trin 3 skal brugerne ogsd pa dette trin kunne identificere sig med de astetiske
indtryk, men derudover skal indtrykkene ogsé understatte en dybere mening og vaerdiskabelse
internt i gruppen. Denne betydning kan opstd gennem sam-skabende processer, hvor man vha.
forskellige dialog- og refleksionsredskaber gér et spadestik dybere og sperger ind til det, der
ligger til grund for gruppens @stetiske preferencer. Derved skabes en bevidsthed i
brugergruppen om, hvorfor netop de @stetiske indtryk er vasentlige for dem. P4 den méade
bliver selve sammenvevningsprocessen — meningsskabelsen - lige s& vigtig som de a@stetiske

udtryk, der kommer ud af den.

For at kunne rumme denne logik til fulde ma designerens rolle pa dette trin udvides til ogsa at

vare proceskonsulentens, der gennem refleksion og dialog kan facilitere sddanne processer,
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hvor der sam-skabes kollektiv mening i en brugergruppe. (Moltke & Molly 2009; Haslebo &
Nielsen 1997)

Det er @stetikken som virkemiddel til at skabe en social mening mennesker imellem, der er

styrende pd dette trin. Et eksempel pé dette er vist i figur 6.10.
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Figur 6.10 Meningsskabende dyr. Et eksempel pd meningsskabende cestetiske udtryk.

Det man skal bemarke er dyrene. De er fremstillet af en kunstner i forarbejdede
genbrugsmaterialer og tilherer Attractor, hvor de pryder vagge og gulve i deres
kursusomrader og kontorer. Disse dyr er vaevet ind i virksomhedens historie og har en helt
serlig plads hos medarbejderne. Dyrene er symbol pa det skaeve, ikke regelrette og kreative,
som er en del af deres selvforstielse. Som udefrakommende fornemmer man dette som en
signalveerdi, men selve dyrenes samlende og sociale betydning for medarbejderne er svar at

sette sig ind i, den vedrerer kun dem som gruppe.

Den @stetiske vaerdi har sdledes noget at skulle have sagt imellem mennesker. Vi pavirker
hinanden i en gensidig forhandling og skaber derved en virkelighed, som vi synes afspejler og
udtrykker, hvem vi er. Astetisk veerdi er saledes bestemmende for en dybereliggende social
mening en brugergruppe imellem, og man kan gennem @stetiske virkemidler danne
meningsskabende @stetiske udtryk, der har en helt s@rlig @stetisk verdi og mening for en
brugergruppe. Dyrene kan siges at have et meningsskabende cestetisk udtryk for

medarbejderne i Attractor.
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TRIN 5

Nér man som gruppe ved hvilke estetiske udtryk, der giver mening i hverdagen, som
klangbund for l@ring, videndeling og trivsel, kan man begynde at udfordre disse udtryk ved at
skabe kontraster, der befordrer at andre moder og sociale interaktioner kan finde sted. Til
dette kan man gere brug af logikken bag relationel Zstetik. Nicolas Bourriaud beskriver den
relationelle kunst sdledes: ”..it creates free areas, and time spans whose rhythm contrasts with
those structuring everyday life, and it encourages an inter-human commerce that differs from
the ’communication zones’ that are imposed upon us.” (Bourriaud 2002:16) Han ser den
relationelle kunst som et frirum; en modpol og kontrast til hverdagen og det omkringliggende.
(Ibid.) Bourriaud mener, at kunstens rolle kan beskrives som: ...to actually be ways of living
and models of action within the existing real...” (Ibid.:13) Kunsten kan ifelge Bourriaud
skabe ikke bare handlingsmodeller, men modeller til mulige universer. Udvekslingsomréder,
hvor der kan skabes forbindelser mellem ellers isolerede virkelighedsniveauer (Ibid.),

hvorved der opstar mikro-utopier eller Mellemrum béret af mellemmenneskelige relationer.

Et eksempel pd et sddan Mellemrum kunne vare et grupperum (se figur 6.11) i Attractors
kursusomrade i Kebenhavn (foruden konsulentvirksomhed drives der ogsd en omfattende
kursusvirksomhed). I kursusomradet er der en del smé grupperum beregnet pa gruppearbejde,
coaching og meder mest meontet pa kursisternes aktiviteter. Fire af disse rum er indrettet i
scenografiske temaer: Skovrummet, Buddhist rummet, Freud rummet og Det marokkanske
rum. De tilbyder forskelligartede astetiske indtryk og er en stor kontrast til de *almindelige’

grupperum (se figur 6.12), de ligger iblandt. Det afbildede temarum er det marokkanske.

At dette rum gennem sin form og udtryk er et udvekslingsomrade, der tilbyder andre
socialitetsmodeller end det omkringliggende milje blev klart gennem en personlig
medeoplevelse (se figur 6.13). Det var et uformelt mede mellem kursister (hvoraf jeg selv var
den ene), men det var pa kursets anden dag, sd bekendtskabet var nyt. Efter medet var der
serligt to ting, der vagte min forundring. For det forste: At jeg selv gjeblikkeligt tog skoene af
og placerede mig i skradderstilling pa briksen. For det andet: At den ene medkursist under
medet lagde sig pa gulvet til trods for, at han var ’gamemaster’, dvs. ledede medet. Den
samme adferd er sver at forestille sig udfoldet i grupperummet ved siden af det marokkanske

— vist pa figur 6.12.
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Figur 6.11 Det marokkanske grupperum. Figur 6.12 Et almindeligt’ grupperum.

Figur 6.13 Rekonstruktion af made i det marokkanske rum.

Som felge af den scenografiske indretning treeder man som bruger ind i en anden mulig
verden. En mikro-utopi, hvor det i det gjeblik er tilladt at gere ting, som ville blive betragtet
som underlige uden for dette udvekslingsomrdde Der opstdr andre relationer og
mellemmenneskelige interaktioner, man placerer sig anderledes, eventuelle magtforhold kan
udjevnes for en stund. Som i Tolentinos ’danse-installation’ opstir der i form af det
marokkanske rum et Mellemrum, et frirum, der indbyder til noget andet end det gengse og

omgivende.

180



Trin 5 pd Astetiktrappen tilbyder sdledes et andet perspektiv pd @stetikkens rolle i viden- og
leeringsmiljeer, hvor fokus er pa at fremme og skabe andre mellemmenneskelige relationer

frem for at udtrykke almen harmoni.

ASTETIKTRAPPENS RELEVANS OG TRIN 5 SOM GRUNDLAG
FOR NYE EKSPERIMENTER

Med Astetiktrappen presenteres séledes fem perspektiver pa astetik, som kan anvendes til
refleksion og dialog 1 participatory design processer i viden- og l@ringsmiljeer.
Kategoriseringen starter ved overvejende praktiske og neutrale udtryk baseret pa evolutionar
psykologi og bevager sig hen til komplekse udtryk baseret pa kunstteorien relationel estetik.
Mads Nygaard Folkmann har ligeledes beskrevet et framework med en spa&ndvidde fra det
neutrale og praktiske til mere komplekse @stetiske udtryk. (Folkmann 2010) Folkmanns
framework kan benyttes til evaluering af @stetik i design og illustreres vha. en x- og en y-
akse. X-aksens yderpunkter benevner Folkmann henholdsvis Non-surplus in appearance
relateret til functionality og Surplus in appearance relateret til aesthetics. Y-aksen gér fra
Directly displaying the idea til Indirectly mediating the idea. Gennem frameworket vises
”.how an idea can be reflected in the design and how it can create a surplus of meaning...”

(ibid.:51)

Den ide, der kan reflekteres gennem et design er netop det, jeg prever at involvere
brugere/interessenter i. Hvordan deres specifikke ide med baggrund i deres kontekst kan
komme til udtryk i de fysiske miljoer og skabe en eget oplevelse af mening. Folkmanns
framework retter sig imidlertid mod designere og deres egne designs eller mod evalueringen

af feerdige designprodukter og forudsatter, at der er en ide at evaluere og tage stilling til.

Situationen i rigtig mange viden- og leringsmiljeer er dog, at der sjeldent er en berende ide
med de @stetiske tiltag eller manglen pd samme. I hvert fald ikke en der er italesat. Derfor er

der brug for et framework som Zstetiktrappen, der kan hjelpe med at italesatte ideen.

Som designer fir man via trappen mulighed for at introducere @stetik set fra flere
perspektiver og gennem flere logikker og derved ’forstyrre’ brugernes egen opfattelse af,
hvad @stetik er. Denne italesattelse af astetikken skaber muligheder for at diskutere, hvilke
@®stetiske udtryk der er behov for i deltagernes specifikke kontekst, og om der evt. er behov

for forskellige logikker i forskellige dele af et fysisk milje.

De konkrete eksempler pa logikker, som Astetiktrappen tilbyder, har vist sig gavnlige som

udgangspunkt for dialoger og refleksion i samtaler med brugere og interessenter, men har

181



ikke néet at spille en egentlig rolle i athandlingens eksperimenter. Grunden til det er, at
udviklingen af Astetiktrappen og den kategoriseringsproces, dette indebar, fungerede som en
afklaringsproces for mig selv i forhold til, hvilket @stetisk stisted jeg fandt relevant og
interessant at arbejde videre med. I de efterfolgende eksperimenter havde jeg sdledes pd
forhénd valgt, at deltagerne skulle arbejde pa trin 5 med den relationelle @stetiske logik, og

der var derfor ikke behov for at tage stilling til dette i processen.

Brugen af den relationelle @stetiske logik pé femte trin tilforer et perspektiv til design af rum,
hvor betydningen og formélet ikke ligger i den almene @stetiske appel, men derimod er
forankret i den méde udtrykket eller formens ekspressive karakter pavirker medet mellem
mennesker. Gennem denne pévirkning kan man arbejde med at skabe Mellemrum som
intensiverede mellemmenneskelige udvekslingsomrader, der adskiller sig fra det omgivende

miljo ved at tilbyde andre rumlige udtryk.

Ved at betragte @stetik i rum som et mere ekspressivt aspekt frem for et pant og harmonisk’
udtryk, kan der skabes grobund for at arbejde aktivt med rum i hverdagen. Saledes kan
@stetik i viden- og leringsmiljeer ogsd omfatte midlertidige iscenesattelser, der fremmer og
intensiverer en aktivitet. Dette, mener jeg, er et vasentligt bidrag til design af rum, som &bner
for helt andre rumlige muligheder og for, hvilken rolle rum og @stetik kan spille i en

organisation eller uddannelsesinstitutions hverdag.

De nye muligheder, den relationelle @stetiske logik abnede op for, var sdledes grunden til, at
jeg fandt det relevant og veasentligt at sette denne logik i spil i de efterfolgende

eksperimenter.

Gennem operationaliseringsfasen og bekendtskabet med relationel @stetik, @ndredes mit syn
pa @stetikkens arinde i rum sig. I eksperiment 1-4 havde jeg arbejdet med @stetikken pé trin
2: differentierede cestetiske udtryk, som skulle skabe alment pa&ne og harmoniske miljeer og
pa trin 3: identificerbare cestetiske udtryk, som brugere skulle have mulighed for at genkende
sig selv i. Med inddragelsen af relationel @stetik fandt jeg det imidlertid mere relevant at
arbejde med @stetikken som et virkemiddel, der kunne fremme eller skabe de sociale
interaktioner/relationer, som blev anset som vasentlige i en bestemt kontekst. Derved
@ndredes mit syn pd den @stetiske dimension af rum sig ligeledes. Fra et fokus pd form, farve
og materialer som @stetikkens ’grundsten’ blev muligheden for bevagelse og placering, dvs.
hele rummets infrastruktur og det denne legger op til, en lige sa vigtig del af den @stetiske
dimension af viden- og leringsmiljeer. Med dette nye syn péd @stetikkens rolle i rum — styret
af den relationelle @stetiske logik — Proceshjulet som processtruktur og Klangbundsmodellen

som designramme etablerede jeg et forskningsprogram, inden for hvilket nye eksperimenter
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kunne iverksettes. 1 det folgende kapitel beskrives det etablerede program samt de tre

eksperimenter, det afstedkom.
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KAPITEL 7

Det etablerede program: eksperiment 5-7

DET ETABLEREDE PROGRAM

P& baggrund af operationaliseringsfasen og forslaget til processtrukturen Proceshjulet,

designrammen Klangbundsmodellen og frameworket Astetiktrappen, etablerede jeg et

program som ramme om de nye eksperimenter, jeg satte i vark (se figur 7.1). Ligesom

eksperimenterne 1-4 udgjorde de en iterativ proces, hvor teknikker og redskaber blev afprovet

og videreudviklet.

PROCES-
HJULET

OVERORDNET FORSKNINGSKONTEKST

At udvikle metoder, teknikker & redskaber til
involvering af brugere i den aestetiske dimension
af rum - Rambgl|

Det enkelte eksperiments specifikke kontekst
Min design-faglige viden samt facilitering

\ Den relationelle aestetiske Iogik/<

METODE

Participatory Prototyping:

¢ Scenariebygning i model/
rum

* Engagerende og
genererende redskaber

-

////—\\\\

/ \
/ \
| \
\ X |
\ /

\ /

\ /
~ s
\\_//

Figur 7.1 Det etablerede program.
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Proceshjulets teoretiske baggrund er som beskrevet i forrige kapitel funderet i Ole Thyssens
(2005) begreb dvewlende sansning og Ib Ravns beskrivelse af begrebet mening.
Klangbundsmodellen bygger pa et systemisk kontekstbegreb, relationel @stetik af Nicolas
Bourriaud (2002) samt Carsten Fribergs (2006) tanker om cestetisk veerdi og Gernot Bohmes
(1993, 2008) atmosfeereteori. Metodisk var det stadig participatory prototyping, der var fokus
pa. 1 eksperiment 6 og 7 fik body storming og experience prototyping ligeledes stor
indflydelse.

Som beskrevet i kapitel 6 var Estetiktrappens kategorisering af @stetiske perspektiver med til
at afklare min egen @stetiske positionering. Jeg valgte sdledes at arbejde videre med den
relationelle @stetiske logik pd trin 5. Fokusset pd at skabe eller fremme andre sociale
interaktioner og relationer i viden- og leringsmiljeer var det jeg fandt relevant og interessant

at ga videre med.

Anvendelsen af logikken pd trin 5 betyder saledes, at brugerne skal inddrages i arbejdet med
at skabe miljeer, der skiller sig ud fra omgivelserne, og som derved kommer med andre bud
pa virkeligheden — mikro-utopier eller Mellemrum (Bourriaud 2002). Mellemrummene kan
potentielt *forstyrre det normale’ og igangsatte andre mdder at interagere i arbejds- eller

studie/skole sammenhange.

Forskningsspergsmélet samt de to underspergsmal forblev de samme som i proto-practice

fasen:

Hvordan kan brugere involveres i stillingtagen til den cestetiske dimension af viden- og

leeringsmiljoer?

*  Hvilke metoder, teknikker og redskaber kan befordre stillingtagen til den cestetiske
dimension af rum?

* Ud fra hvilke kriterier kan brugere tage stilling til cestetiske kvaliteter i rum?

Som beskrevet i kapitel 2, havde betydningen af spergsmalenes ordlyd imidlertid andret
karakter undervejs og var nu knyttet til den relationelle @stetiske logik. Den cstetiske
dimension af samt cstetiske kvaliteter i rum dekkede séledes ikke leengere kun over visuelle
og taktile kvaliteter, men ligeledes over bevaegelse og placering. Dermed lagde besvarelsen af
speargsmalene op til anvendelsen af andre metoder, teknikker og redskaber end proto-practice

fasens eksperimenter.
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EMPIRI KNYTTET TIL DET ETABLEREDE PROGRAM

Kun eksperiment 5 foregik i Rambgll regi i denne fase. Det var med to praktikanter ansat hos
Attractor i Aarhus. Eksperiment 6 foregik med fire medarbejdere — to innovationskonsulenter,
en bygningsansvarlig og en arkitekt i Greve Kommune. Eksperiment 7 forgik i regi af et
projekt, der skulle udvikle fremtidens erhvervsskole, og deltagerne var i alt 17 undervisere,

elever og projektmedarbejdere fra fire forskellige erhvervsskoler.

e FEksperiment 5: praktikanter fra Attractor i Aarhus (en workshop af ca. 5 timers

varighed, videofilmet)
*  Eksperiment 6: Greve Kommune (to workshops 4 3 timers varighed, videofilmet)

*  Eksperiment 7: Next EUD (1 workshop & 3 timers varighed, videofilmet)
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Eksperiment 5

Undersogende opmeerksomhed &

scenariebygning

KONTEKST OG OMSTZANDIGHEDER

Eksperiment 5 havde to deltagere, Seren og Morten, som begge pa det tidspunkt var
praktikanter ved Attractor i Aarhus. Praktikanterne var universitetsstuderende — Seren
studerede psykologi og Morten kommunikation. Begge var ansat et halvt ar, hvor de bl.a.
hjalp konsulenterne med forhandenvarende opgaver i forberedelsen af arbejdet hos kunder.
Til tider deltog de ligeledes aktivt i faciliteringen af diverse processer for offentlige og private

virksomheder.

Jeg valgte at aftholde en workshop med dem, da de modsat Attractors andre medarbejdere
kunne afsette den tid, der var brug for til at afpreve de modeller, redskaber og forskellige
opgavetyper, jeg fandt relevante at undersgge. At planlegge en workshop med dem frem for
en ’kunde’ gav mig desuden mulighed for at rette fokus fuldt ud pé& processen frem for pa
resultatet og kundens forventning til dette. Ligeledes gav det mig undervejs en frihed til at

reflektere sammen med de to deltagere og lade deres input spille ind pa processen.

I Attractors kontor- og undervisningsfaciliteter i Aarhus indgér fem grupperum — rum hvor
kursister kan arbejde, hvor der afholdes coaching samtaler og interne meader. Disse
grupperum var pa det tidspunkt ikke — som grupperummene i virksomhedens kursusomrade i
Kebenhavn — blevet indrettet med sarlige kendetegn. Men der havde lenge vearet et onske
om at ’gere noget ved’ grupperummene. Denne workshop tjente senere som inspiration og
opstart af en intern proces, hvor grupperummene i Aarhus blev indrettet med forskellige

temaer.
Workshoppens varighed var ca. 5 timer og blev gennemfort pa en dag.

Dokumentationsform: videooptagelse af hele workshoppen.
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TEORETISK OG EMPIRISK UDGANGSPUNKT

I dette eksperiment satte jeg for forste gang det etablerede program i spil. Proceshjulets to
forste faser blev afprevet som overordnet struktur for workshoppen illustreret ved FASE 1 og
FASE 2 i figur 7.2, som ligeledes viser de teoretiske og metodiske tilgange, der blev sat i spil

i eksperiment 5.

Systemisk
kontekstbegreb
Foto-tour
t Klangbunden X
for sociale
interaktioner

G. Bohme AV og r.elatloner N. Bourriaud
C. Friberg frum SI&R

Scenarie-
bygning

FASE 2

Sam-skabelse
af mening

/

FASE 1
Undersggende
opmaerksom-
hed

Forberedelsesopgave:
Interaktions-,
bevaegelses- og
se og maerke rummet

———

\ O. Thyssen

. X5

v
\\ -
~. -

/
v
N

Figur 7.2 lllustration af den teoretiske og metodiske tilgang, der informerede eksperiment 5.

Fase 1 undersogende opmeerksomhed indeholdt en forberedelsesopgave, som skulle udferes
pd egen hand hjemme og pd arbejdspladsen. Den handlede om at skarpe deltagernes
opmerksomhed pa deres fysiske omgivelser og derved tune dem ind pd workshoppens tema.

Opgaven dannede saledes en del af grundlaget for arbejdet med rum og @stetik i fase 2.

I fase 2 samskabelse af mening blev Klangbundsmodellen sat i spil sammen med teknikkerne
foto-tour og scenariebygning. Foto-tour relaterede sig til Klangbundsmodellens kontekst-
punkt og havde det formal at finde ud af, hvad Atractor ’star for’. Den skulle derudover skabe
et felles udgangspunkt for resten af processen. Scenariebygning relaterede sig til modellens

to andre punkter: sociale interaktioner/relationer og @stetiske virkemidler. Den havde det
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formal at f& deltagerne til at tage stilling til den @stetiske dimension ved at arbejde konkret

med bade taktile og visuelle virkemidler samt muligheder for placering og bevagelse.

Jeg havde pé forhdnd bestemt, at Seren og Morten skulle arbejde med Astetiktrappens 5. trin.
Dvs. med en relationel @stetisk logik. Fase 2 handlede sdledes om at ’sam-skabe’
meningsfulde @stetiske udtryk/indretninger med fokus pd at fremme andre sociale

interaktioner og relationer, end Attractors gvrige rum gjorde.
Formalet med eksperimentet var saledes at:

* afpreve Proceshjulet som overordnet ramme for participatory design processen

* afprove om Klangbundsmodellens tre punkter befordrer et fokus pd bade kontekst,
sociale interaktioner/relationer og @stetiske virkemidler

* undersoge om teknikken scenariebygning ger arbejdet med og stillingtagen til
astetiske virkemidler konkret og handterbart for deltagerne

* oge fokusset pa at skabe et felles udgangspunkt for processen

BESKRIVELSE AF EKSPERIMENT 5

UNDERSOGENDE OPMZAZRKSOMHED

Inden forste workshop fik de to deltagere som for skrevet en forberedelsesopgave med
overskriften ’Dvelende opmarksomhed’. Formalet med ovelsen var at rette Seren og
Mortens opmarksomhed mod sociale interaktioner, bevaegelsesmeonstre, infrastruktur og
taktile/visuelle kvaliteter 1 rum (disse opmarksomhedspunkter relaterede til to af
Klangbundmodellens punkter: sociale interaktioner/relationer og @stetiske virkemidler (se
figur 6.3), som der skulle arbejdes med i fase 2). I lgbet af tre dage skulle Morten og Seren
prove at have en oget sansemassig opmarksomhed pa rum/fysiske miljeer med de tre

nedenstdende opmarksomhedspunkter in mente. Et punkt pr. dag.
Opgaven lad:

1. Dag et handler om interaktionsrummet, hvor opmaerksomheden skal rettes mod
sociale interaktionsformer og stederne for interaktionen béde pa arbejde og hjemme
(de hjemlige interaktionsformer kan give inspiration til andre typer af interaktion pa
jobbet).

2. Dag to har fokus pa beveegelsesrummet. Her er opmarksomheden rettet mod rummet

mellem genstande og mebler, og hvordan man bevager sig i dette rum, hvilke
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bevagelsesmonstre opretholdes bl.a. af rums infrastruktur skabt af fx meblers
placering.

3. P4 dag tre drejer sig om at se og meerke rummet. Her er fokus rettet mod genstande
og meblers formsprog, materialerne de er lavet af, og hvilke farver der er til stede i
rummet. Deltagerne opfordredes til at rere ved ting og overflader og pd den méde

anvende deres taktile sans.

I opgaven blev deltagerne opfordret til at skrive notater og evt. tage billeder. Det havde de
dog ikke gjort og begrundede det med, at det var for svert at have fokus pé dette i en travl
hverdag.

Men pa spergsmalet om det var muligt at have opmarksomhed pé sine omgivelser som anfort
i opgaven svarede Seren: “Jeg synes godt, man kan have opmerksomhed...fx hvor samtaler
fungerer, hvor det er naturligt at stoppe op og snakke.... Fx i gangen herude altsd...kold
og...der er ikke sddan, hvad kan man sige... en undskyldning for at stoppe op, og hvis man
gor det, begynder det at blive akavet, men hvis man ger det ved kaffemaskinen, hvor man
ligesom har en funktion med at gd derhen... sd er det ligesom mere i orden at snakke

sammen... s det dbner op for nogle andre samtaler.” (17.00)

Derefter spurgte jeg, om man kan adskille tingene som i forberedelsesopgaven. Morten
syntes, det var svert: ”Der er nogle ting, der spiller sammen, ndr man eksempelvis ikke foler,
det er nerverende at snakke ude i den gang der... der fornemmer jeg, at det bade er rummets
form og ... det er miden at st over for hinanden, der maske spiller ind p4, at det ikke er

behageligt at fore en samtale” (18.00)

Jeg spurgte ligeledes, om de havde bemarket noget nyt pga. opgaven. Morten mente, at han
godt kunne have undret sig over, hvorfor gangen (samme som i de ovenstdende citater) ikke

befordrede en samtale, men han ville ikke have teenkt neermere over hvorfor.

Da de ikke havde skrevet noget ned pd forhand, bad jeg dem om at gere det. De skrev ned

hver for sig og delte derefter deres tanker.

Seren vendte tilbage til kaffemaskinen og pépegede, at funktion’ er en vasentlig faktor. Hvis
der er en kaffemaskine, legger man sit bevegelsesmonster efter den og ved, at andre gor det

samme.

Morten reflekterede over forskellen mellem receptionens fallesomrdde beregnet til
kursisterne og Attractors faelleskontor. Han funderede over, om det var vores handlinger, der
skaber rummene, samtalerne og samarbejdet — altsd det vi konkret gor i dem — eller om det er
’kulturen’, der definerer, hvordan vi ser pa et rum. Dvs. hvorvidt bevidstheden om at fx

kursusomradet er til kursister pavirker vores oplevelse af omrédet. I forhold til det cestetiske
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reflekterer han videre: ”Jeg sidder og tenker det (astetiske) som en forskel... altsd et astetisk
udtryk er en forskel fra noget, som...normalt bare ikke bliver observeret. Som fx de rum i
Kebenhavn (grupperum i kursusomrédet)...det er jo en forskel fra de andre rum....og sa er

det den kultur inde i det rum, der gor, at man agerer pa en bestemt méade.” (29.30)

Derefter berettede Morten om en episode, hvor en Attractor medarbejder havde fodselsdag,
og man derfor spiste frokost sammen i det rum, vi atholdt workshoppen i (se figur 7.3). I dette
rum stod et stort bord med en organisk formet bordplade, og der var sat et billede af en pejs
op pé veggen Rummet gik under navnet ’pejsestuen’, som refererede til dengang Attractor

havde til huse i egne lokaler et andet sted i Aarhus, hvor netop dette bord stod i et rum med en

rigtig pejs.

Under frokosten havde Morten hert flere nevne, at det var som i gamle dage. Morten
papegede, at arsagen til, at Attractor medarbejderne folte sig hjemme i dette rum, var pga.
bordet og billedet af pejsen og videre: ”Det skaber nogle associationer til at — det er ligesom
’dengang’. Det har jo ikke noget med rummet at gore.. det er den her fysiske genstand

(bordet).” (31.00)

Efter denne ovelse — fase 1 — hvor fokusset havde varet pad sociale interaktioner,
bevagelsesmonstre og genstandes betydning for oplevelsen af et rums atmosfere, gik vi

videre til fase 2 og arbejdet med at sam-skabe mening gennem @stetiske virkemidler.

Figur 7.3 Morten og Soren der arbejder ved det organiske bord.
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SAM-SKABELSE AF MENING

FOTO-TOUR

Fase 2 — samskabelse af mening — startede med en ovelse, der fokuserede pé, hvilken kontekst
de grupperum, som var temaet for scenariebygningen, skulle indgé i. Formalet med gvelsen,
kaldet foto-tour, var at f& de to deltagere til at indsamle indtryk og visuelt materiale, som
kunne bruges til at reflektere over, hvilke verdier og normer Attractor ’stir for’. Seren og
Morten blev derfor sendt ud for at finde tre eksempler pd noget, de mente Attractor star for og
tre eksempler pa det modsatte (det modsatte kan ofte skabe et andet perspektiv og dermed
sette fokus pd andre aspekter). De skulle indsamle dette i Attractors lokaler og narliggende

milje. Qvelsen resulterede i, at Seren og Morten definerede folgende punkter.
Noget Attractor ikke star for:
Soren:

e Et traditionel magderum som stér for en klassisk medestruktur/samtalestruktur

* Diplomer — at fi et bevis og sa er ’den hjemme’
Morten:

* Elevator — helt fast fremgangsmade

* Kantineborde og stole som star meget ens — Ensartethed

Noget Attractor star for:
Soren:

e Skyen (en stor lampe med form som en sky) — af Seren debt den foranderlige
samtaleskaber, bryder ens forestillinger om, hvad en lampe kan vare — bryder
forventningerne

* ’Regnbue-rundasen’ ( en miniudgave af Aros regnbuen, som man kan sidde i) —
andre samtalemuligheder

* ’Stribe’ i kopirummet (nogen har sat en stribe forfejlede fotokopier op pd vaeggen
med sjove kommentarer) — humor

* Scrum-board med omformulering af ’strategisk forretningsudvikling’ til ’tragisk

forretningsudvikling” — humor/sort humor
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Morten:

* Respekt for individualitet og faglig udvikling

* Miljeet omkring Atractors kursusomrdde — utrolig hejt til loftet. Citerer Jacob
Storch: Vi ved hvor vi vil hen, vi ved bare ikke pracist hvordan.”

* Et kursuslokale efter en aktiv dag — Morten mener det star for mulitivers

* Nisse i et hjerne (i september) — her kan man fa lov at veere *skaev’ — humor

* Enjuleol der stod i reolen — frihed, fordi den kan fé lov at sta der

Punkterne blev skrevet ned pa post-it lapper og i den videre proces tjente de som fzlles
udgangspunkt for scenarierne. Scenarierne blev holdt op mod punkterne enten ved, at jeg
spurgte om Seren og Morten mente, at det de havde bygget svarede til disse vardipunkter

eller ved, at de selv refererede til dem.

SCENARIEBYGNING

Teknikken scenariebygning gik ud p4, at deltagerne vha. materialer skulle indrette grupperum
i modeller af pap. Formélet med evelsen var at afpreve om scenariebygning kombineret med
Klangbundsmodellen kunne befordre sam-skabelse af rum, der lagde op til og understottede

andre sociale interaktioner/relationer end omgivelserne.

Allerede i starten af workshoppen introducerede jeg Klangbundsmodellen. Jeg forklarede, at
jeg gerne ville have dem til at veksle mellem modellens tre punkters kontekst (punkterne fra
foto-touren), sociale interaktioner/relationer og astetiske virkemidler (se figur. 6.3), mens de

byggede. Derved kunne de undervejs reflektere over, hvordan elementerne kunne tenkes ind.

TRA-RUMMET

Seren gik med det samme over til materialerne og ledte og valgte ud. Morten var lidt mere
tilbageholdende i forhold til disse, men startede derimod med at klippe billeder ud (jeg havde
medbragt 100Billder i fotokopieret format — et billedset bestdende af 100 fotos med
forskellige motiver) og placerede et billede af en mélskive pa gulvet i samme rum, som Seren
satte treepinde ind i (se figur 7.4). Inden Seren gik i gang med at arbejde med treeet i rummet

udbred han ”forhindringsbane!” og var tydeligvis sporet ind pa udendersleg fra starten.
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Figur 7.4 Tree-rummet.

De blev enige om et tree-tema, som de syntes mélskiven faldt fint ind i. Da de havde bygget
rummet, spurgte Morten: “Hvad (be)fordrer det af samarbejde... eller hvad (be)fordrer det af
interaktion?” (00.9.21) Seren svarede, at det befordrede andre interaktionsmuligheder, da man
“laver det til en udenders leg inde i rummet” (00.09.25), hvor man kan klatre. Og videre: ”..pa
en eller anden made s& er det at bryde normal interaktionsmenstret ...noget, der giver en

anden méde at interagere pd, end man normalt ville...” (00.15.34)

Morten tilfojede om billedet af skydeskiven pa gulvet: ...den gar jo allerede, at du ikke har
lyst til at saette dig herover... (pegede pa gulvet uden for billedet af skydeskiven).” (00.16.17)

Seren begyndte at snakke om at lave siddepladser i trestammerne. Mulige utraditionelle

siddepladser, saledes at treestammerne var meblerne.

Jeg provede at f4 dem til at forholde sig til de farver og materialer, de havde valgt. Til det
sagde Morten, at det var et naturtema. Spiren pd vaggen var et symbol pé, at "her vokser
viden”. I forhold til hvad treeet gor i rummet fortsatte Morten: ”Bryde interaktionsrummet —
interaktionsformen...” (00.19.06) Jeg spurgte: ...ved at?...” Morten: ”Ved at have tre pa en

anden méde, ved at have noget du kan interagere med ud over — altsd lidt a la sddan en

194



kaffemaskine — at du har en grund til at komme derind, og sd har du noget, du sddan kan
bruge til at interagere med... altsd fx den der stolpe i midten, hvor der er forskellige

plateauer....” (00.19.35)

Seren kom med forslag til stole, der hang i grenene, og at man kunne have et bord i midten
med stikkontakter osv. og han fortsatte: ”Det kunne vere sjovt at arbejde opad i stedet for
hele tiden at flade ud, nadr man sidder inde i rummet. Det kunne maske skabe en anden
medestruktur, end man er vant til... s& det bryder ligesom op for de normale konventionelle
rammer at sidde til et mede pd og maske ogsd manifestere sig pd andre mader — hvilke aftaler
man kommer frem til, hvordan man snakker sammen, hvordan spiller det ind pé

magtforholdet.” (00.20.09)

Jeg spurgte ind til treeet som materiale, kunne det have varet noget andet? Seren mente treeet

var vigtigt, fordi det mindede om leg — om dengang man kravlede i huler.

Som svar péd spergsmalet om, hvordan de syntes rummet passede til Attractors vardier (dem
de fandt frem til via foto-tour evelsen), udtalte Seren: “Jeg synes, det bryder
interaktionsmenstrene. ..den klassiske medestruktur. Det lagger op til noget fri fantasi, og det
leegger op til nogle, alts....ja vi kommer derind med et formal, men hvordan vi nar derhen,
fordi vi kommer ind til noget andet end man egentlig havde regnet med... altsd man forventer
ikke at se sddan et rum her i en anerkendt konsulentvirksomhed, s& det bryder med nogle
forudindtagede indstillinger til ting. Sa jeg tenker det ryster lidt rundt i folk og méske gor
dem &bne over for nogle nye ting... pd en eller anden made.” (00.21.07) Og videre: ....den
barende tanke... Der ligger en varm humor i, at man ligesom gér tilbage til det her indre

barn, pa en eller anden made, der leger.” (00.22.20)

Mens Seren fortalte, gik Morten i gang med naste koncept.

KUGLE-RUMMET

Morten placerede en halvkugle i det naste rum (se figur 7.5) og begrundede den pé felgende
vis: ”..1 stedet for samlet om et bord, sa har du egentlig ikke noget fysisk foran dig, men sddan

at det bare (be)fordrer samtalen...” (00.22.29)
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Figur 7.5 Kugle-rummet.

Jeg spurgte ind til valget af skindet, som Morten havde placeret i halvkuglen, og han sagde, at
den bare ikke skulle vaere gennemsigtig — det kunne vere alt muligt. Jeg spurgte ham derefter,
hvad det materiale, man puttede ind i halvkuglen, skulle udtrykke, og han svarede: "Det er
sddan et intimt rum pé en eller anden méde, hvor fx der er mange af opgaverne derude (i
forbindelse med kursisterne), der handler om at interviewe hinanden — coaching...alle de her
processer, som leder op til at komme frem til noget udvikling og sddan noget. Det kunne veare

et fint samtalerum...” (00.23.08)

Jeg spurgte ham sd, om det var lige meget, hvad der var inde i halvkuglen. Til det svarede

han: ”Nej, selvfolgelig ikke. Men jeg tenkte forst over konceptet...” (00.23.32)

Herefter spurgte jeg, om han kunne finde noget, som kunne passe i den intime boble og
Morten spurgte: ”..som er i Attractors &nd?”” (00.24.00) Hvorefter han spurgte Seren om, hvad
han tenkte angdende materialet i halvkuglen: ”Hvad ville du have det godt med, hvis du satte

dig ind i en cirkel sammen med mig og skulle snakke?”” (00.24.35)
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Seren svarede ikke péd spergsmaélet, men spurgte i stedet, hvor stor rundkredsen var, om der
skulle kunne sidde to eller ti. (00.25.06) Jeg opfordrede dem til at preve at placere nogle

figurer i halvkuglen.

Morten svarede, at han forestillede sig 5-6 personer, og at man skulle kunne sidde der uden at
overtrede privatsferen. Derefter gik snakken pé, at det kunne vare et coaching-rum uden
stikkontakter. Et rum der ikke opfordrede til brug af computer, fordi som Morten bemarkede:

”Her er det samtalen, der er i fokus.” (00.25.58)

Jeg opfordrede Morten til at gi videre med at finde *indmad’ til halvkuglen (00.29.40), og han

fandt et bledere materiale.

POST-IT RUMMET

Seren gik i gang med post-it rummet, mens Morten snakkede ferdig om kugle-rummet.
Derefter spurgte Morten: ”Er du i gang med det neste Seren...?” Til det svarede Seren: ”...
jeg konceptudvikler bare lidt lebende her... tenkte at nu kunne vi lave et post-it tema pd
vaeggen ...bare tapetsere det med post-it... sd folk de kan bare skrive pé... s& man kan se

ideerne over lengere tid... blive ved med at videnudvikle og tilfaje.” (00.26.29)

Seren klaebede post-it lapper op pd veeggene (se figur 7.6), mens Morten fortalte om en
’samtale-stol’, han havde set, hvor man kunne sidde afslappet med ansigtet mod hinanden.
Morten: ”...det tenkte jeg, det var ogsa meget interessant som sddan en samtale-metaforik...
hvad ger det egentlig ved samtalen, at du kan satte dig utrolig afslappet og sa stadigvaek vare

nzervaerende.” (00.27.22)

Morten placerede en playmobil-figur i det rum, som Seren var i gang med og viste dermed, at
han deltog i bygningen af scenariet, om end lidt mere eftertenksomt og tilbageholdende end
Seren, som var i fuld gang med post-it lapperne. Efter de var klebet op overvejede Seren,
hvad der mere skulle veere i rummet: ”Der skal vare et eller andet mere, der bryder maden,

man gér pd og er i rummet pa, fordi det der (post-it lapperne), det sidder bare...” (00.32.00)

Jeg spurgte, om de ting, de fandt pa deres foto-tour kunne hjelpe? Morten svarede: ”Jo, men
det synes jeg ogsa, at der sddan er bygget lidt ind i det indtil videre.” Og Sgren fortsatte: ”Ja,
men jeg tenker ogsd, at de der ideer ude fra printerrummet er ligesom at drage den der

uformelle tone ind i det... og humoren... at man kan inddrage den ogséd.” (00.33.14)
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Figur 7.6 Post-it rummet.

Dernast provede jeg at fa dem til at forholde sig til, hvad rummene skulle bruges til —
coaching, gruppearbejde eller made. Morten pegede pa kuglen: ”Jeg tror ikke den her vil vere
god til medet... man skal have en uformel dagsorden... her handler det om, at vi bare skal

snakke.” Sgren: ”Det tror jeg ogsa...” (00.34.11)

Morten begyndte pludselig at bygge et bord i post-it rummet. Det blev meget hejt i forhold til
playmobil-figurerne. Han forklarede: ”Det er ikke sadan et afslappende rum... jeg forestiller
mig, at man gar ind her... hurtigt med ideer... 5 minutters mgde og ud igen.” (00.35.20) og
videre: ”Hvis man forestiller sig sidan en post-it, der bare er tapetseret... sa er det sddan et
rum, hvor man sadan skal have mod pa at ga derind... fordi det stresser, og gjnene slapper jo
ikke af... der er hele tiden et eller andet, der bliver stimuleret, sd kunne det vaere meget sjovt
at sige, her er det ikke meningen du skal sette dig ned i en stol og lene dig tilbage og slappe
af, her der star du op, og vi stresser endda den made, du tror, du skal std op pa, ved at du skal

gé op en skammel, hvis du ikke er hgj nok... her gér tingene hurtigt.” (00.38.03)

Jeg opfordrede dem til at finde nogle skamler, hvilket de gjorde, hvorefter de stillede

playmobil-figurerne op pa dem.

Da de havde bygget tre scenarier bad jeg dem om at reflektere over rummet med treet ud fra

Klangbundsmodellen.
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Seren mente, at hvis man kunne satte sig i forskellige etager og ved borde, der stak ud fra
stolpen i midten bred det med den normale medestruktur. (00.48.35) I forhold til sociale
interaktioner og relationer befordrede rummet desuden en uhgjtidelig méde at mades pa og en
legende kommunikation mellem mennesker, som pillede den lineare tenkning ud af folk.
(00.50.04) Han mente ogsd rummet havde indflydelse pa: ”..iser magtstruktur... det er noget,
der ligesom siver lidt ud i sandet, kunne jeg forestille mig... hvor sidder man henne som leder
i sddan et rum der? Man kan jo ikke sidde for enden af et bord... der er ikke noget, der

ligesom indikerer, at du er den, der styrer” (00.50.32)

I forhold til bevaegelsesmonstre og placeringer udtalte Segren, at man kunne kravle og klatre

rundt og hoppe over noget. Man kunne ikke bare gé fra A til B.
Hvortil Morten konkluderede, at rummet bred normale bevagelsesmenstre.

Jeg bad dem skrive deres refleksioner ned pa post-it lapper til videre brug. Jeg havde en ide
om, at begreberne kunne kategoriseres eller lignende. Det startede Seren og Morten derfor pa,
hvilket medferte, at Seren blev meget optaget af at udvikle en matrix, som kunne rumme
denne kategorisering. Denne matrix endte dog med at blive meget abstrakt og kompleks, og vi

sluttede workshoppen der.

AFSLUTTENDE EVALUERING AF WORKSHOPPEN

Afslutningsvis evaluerede vi processen. Seren og Morten mente, at forberedelsesopgaven —
dveelende opmeerksomhed — som de skulle udfere pa egen hind havde veret svaer at forholde
sig til, da de havde for travlt med andre ting. Derudover mente Morten, at det med
materialerne havde vearet svarest at tage stilling til fordi: ”...hvad med materiale... det er en

helt ny verden at teenke pé...” (00.14.11)

Seren syntes, foto-touren var en sjov gjenabner. Isar var det interessant at finde ting, der ikke
havde med Attractor at gare, og han mente, at han maske godt kunne begynde at ga og spotte

lidt mere af den slags fremover.

Pé spergsmaélet om, hvad de syntes om at bygge scenarier, svarede Sgren, at det var sjovt. En

spendende made at gé til det pa.

Morten fortalte, at han havde prevet noget lignende, hvor man skulle bygge et ’elektronisk
device’ til hovedbiblioteket i Aarhus, men at der i den workshop havde veret stort fokus pé
det tekniske. Han tilfojede: "Men den her made med at arbejde med ’inspiration cards’ (de
100 billeder), og se hvad det giver af muligheder, det er sddan set meget sjovt, og si prove at

koble det til interaktionsformer og relationer... det har vaeret lidt nyt for mig. Men egentlig
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noget som jeg tror vil blive ved med at jage os... det vil i hvert fald jage mig selv resten af
livet, hvor man tenker, hvad er det, der gor, at man har lyst til at indgd i specifikke dialoger

og samtaler og sddan noget i det rum her, man sidder i.” (00.16.58)

Til det spurgte jeg: "Man kan sige, at du fir koblet rummet pd...?” Morten: "Bestemt.” Og

2

Seren tilfojede:

relation til andre...?” (00.17.38)

... hvad fordrer rummet for mig fysisk og séddan rent kommunikativt og i

Jeg spurgte: “Er det noget, I synes, I har fiet gjnene mere op for?” Seren svarede: ”Det synes
jeg da.” (00.17.46) Og Morten fortsatte: “’Ja, fordi jeg kan godt huske, da vi startede heroppe
(som praktikanter hos Attractor), da blev vi gjort meget opmerksomme pd, at i
kursuslokalerne der gér en dame rundt og serger for, at blomsterne bliver passet, og at der er
lys i de smé fyrfadslys...og det var ligesom det, sa var det ligesom, s fraskrev de sig det, for
nu er det pent og imedekommende... og s tror jeg ikke, der blev sagt sd meget andet end
det. Og det (workshoppen) har da helt klart sat nogle tanker i gang om, hvad kan der mere ske
ved at gore lidt mere... eller @ndre... eller ja...” (00.17.48)

Jeg spurgte, om de syntes, det med at gd ud og finde noget, der reprasenterede Attractor og
modsat, kunne bruges som ramme for det videre arbejde med rummene. Morten svarede: “Ja,
det kan man godt... det satter lige sddan et baggrundstema... nu ved vi, hvad det er for nogle
rammer, vi har og skal arbejde inden for.” Og Seren fortsatte: ”Jeg havde jo en ide om, at
Attractor bryder med de traditionelle former og former for kommunikation, sa jeg gik ud og
fandt nogle ting, der handlede om at bryde traditionelle former for interaktion... og det var
det samme, som jeg forsegte at gore i de her rum, s& pa en eller anden méde var det nogle
ting, jeg allerede havde en ide om, at jeg ville g& ud og... at det netop var det, jeg ville

beskeftige mig med.” (00.19.34)

DISKUSSION AF EKSPERIMENT 5

AT TUNE IND PA BEVAGELSESMONSTRE, INTERAKTIONER OG ASTETISKE
KVALITETER

I eksperimentets fase 1 — undersegende opmaerksomhed — blev deltagerne tunet ind péd
workshoppens tema, der som for nevnt var ideer til @stetiske udtryk/indretninger af
grupperum, der kunne fremme andre sociale interaktioner/relationer, end dem virksomhedens
nuvarende fysiske rammer befordrede. Som i eksperiment 2 og 3 blev opgaven givet pé

forhand via en forberedelseopgave.
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Opgaven forte til refleksioner over, hvordan genstande og steder laegger op til forskellige
mellemmenneskelige interaktioner, og hvordan det @stetiske kommer til udtryk i hverdagen.
Seren var bl.a. optaget af kaffemaskinens betydning for, hvilke bevegelsesmenstre der opstod
i et kontormilje, og hvordan kaffemaskinen samtidigt gav en ’undskyldning’ for at komme i
snak og interagere med andre. I mods@tning til dette refererede han til, at den kolde gang, vi
ogsd havde oppe at vende i samtalen, ikke lagde op til, at man stoppede op for at sige mere

end hojst nedvendigt.

Morten reflekterede over, om det er vores samtaler og samarbejde, det vi konkret gor i
rummene, der definerer vores opfattelse af dem, eller om det er kulturen. Eftersom kulturen
ofte vil spille en meget stor rolle for vores samtaler og samarbejde giver denne modstilling
maske ikke umiddelbart mening, men den viser, at han reflekterede over de sociale

interaktioner og relationer, rummene skal vare ramme om.

Endvidere havde han en meget fin tanke om, hvad det @stetiske er: ”.... et ®stetisk udtryk er
en forskel fra noget som... normalt bare ikke bliver observeret.” Morten mente dermed helt
pa linje med Dewey (Shusterman 1992), at et @stetisk udtryk er noget, der skiller sig ud fra
hverdagens trummerum, tiltrekker sig opmarksomhed og giver en oplevelse. Modsat de
hverdagsindtryk vi af vane darligt registrerer. Det a@stetiske far os rystet ud af den praktiske
tilgang til verden, som Thyssen (2005) beskriver, og fir os til at bemarke nuancer og
undersgge detaljer i vores omgivelser. Morten refererede her til grupperummene i Attractors
kursusomrade i Kgbenhavn: ”Som fx de rum i Kabenhavn... det er jo en forskel fra de andre
rum... og sa er det den kultur inde i det rum, der gor, at man agerer pa en bestemt méde.”

(29.30)

Derudover kommer Morten i tanke om episoden i ’pejsestuen’, hvor flere af de deltagende
Attractor medarbejdere refererede til deres tidligere ’pejsestue’. Her resonerede Morten sig
frem til, at det jo ikke var selve rummet, men genstandene i det, i det her tilfeelde det

organiske bord, der skabte associationer til tidligere tiders atmosfare.

Gennem gvelsen reflekterede bdde Seren og Morten sdledes over, hvordan man pavirkes af og
agerer/interagerer forskelligt i rum athangigt af deres indretning. De forstod, at et rums
genstande spiller en stor rolle for pdvirkningens karakter og var sdledes opmarksomme péa de
’ecstasies’ (Bohme 1993, 2008), genstandene udstrilede, og at den samlede udstréling
genererede en oplevet atmosfaere. (Ibid. 1993, 2008) Umiddelbart virkede det, som om Seren
og Morten via forberedelsesopgaven var tunede ind pd temaet pa forhind til trods for deres

manglende noter og billeder.
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Forberedelsesopgaven og den efterfolgende samtale forte sdledes som ensket til refleksioner
over, hvordan vi pavirkes af rum og genstandene i dem samt, hvordan rum er ramme om og

kan befordre social interaktion.

SAM-SKABELSE AF EN KONTEKSTUEL MENING

Fase 2 (sam-skabelse af mening) blev indledt med en opgave, hvor Morten og Seren skulle
tage billeder med deres mobiltelefoner i Attractors lokaler og narmiljeet omkring dem.
Ovelsen var knyttet til Klangbundmodellens kontekstpunkt, som handler om de veardier og
normer, der gor sig geldende i konteksten. Derfor skulle billederne udtrykke perspektiver pa,
hvad Attractor star for og ikke stir for. Med andre ord skulle Seren og Morten prove at
indkredse, hvad der karakteriserede Attractor og evt. skulle afspejles i grupperummene.
Gennem gvelsen kom en raekke vardibegreber frem, som tegnede et billede af Attractor som
et sted, hvor man godt ma vere lidt ’skaev’, hvor der er plads til individet, humoren og det,
som er anderledes. Et sted hvor det ikke er det stromlinede og den faste fremgangsmade, der

preger dagligdagen.

I denne visuelle ’refleksion’ og associationsproces, hvor Seren og Morten fotograferede ting,
de enten forbandt eller slet ikke forbandt med Attractor, fandt de elementer med kontekstuelle
aspekter. (Ravn 2008: 64) Dvs. aspekter de fandt meningsfulde, fordi de kunne se, hvordan
disse kunne indgd i den sterre kontekst eller helhed, som Attractor er. Det skeve, det
individuelle og humoren var brikker, der ifelge Morten og Seren passede ind i Attractor-

helheden og dermed gav mening.

I foto-tour gvelsen blev de fysiske omgivelser sdledes anvendt som en form for engagerende
og genererende 'redskab’, der gennem associationer skabte tanker om og refleksioner over,

hvad der gav mening i den kontekst, grupperummene skulle fungere i.

Gennem sammens&tningen af de elementer/verdiord, de hver iser kom med, fik Seren og
Morten skabt en fzlles kontekstuel mening at arbejde ud fra og et felles udgangspunkt for
resten af processen. Ligeledes kunne de holde deres scenarier op imod vardiordene og

séledes tjekke efter, om scenarierne "holdt’.

BRUGEN AF MATERIALER OG £ASTETISK VZARDI

Den naste ovelse i fase 2 var scenariebygning i model. Seren og Morten arbejdede begge
koncentreret med materialer og modeller. Seren arbejdede med en meget legende og intuitiv

tilgang, Morten med en mere eftertenksom og reflekterende. Hele vejen igennem havde de en
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dialog i gang om det, de foretog sig og tenkte. De stillede ligeledes hinanden spergsmal om,
hvad scenarierne befordrede og var optaget af de interaktionsformer, de tre rum skabte eller

fremmede.

I forhold til tre-rummet var Seren fx optaget af, hvordan det kunne pévirke magtstrukturen
og en leders relation til de andre i rummet, hvis man kunne placere sig opad — vertikalt frem

for horisontalt — og dermed umuliggere lederens traditionelle plads for bordenden.

Morten mente, at billedet af skydeskiven pa gulvet (se figur 7.4) gjorde det naturligt at
placere sig pd skiven frem for i et hjerne af rummet. Derved, mente han, den opfordrede
brugere til en bestemt placering i rummet. Angdende kugle-rummet mente Morten, at
halvkuglen uden bord i midten og uden mulighed for at bruge computer ville s&tte samtalen

og dermed relationen i fokus.

Gennem byggeprocessen forholdt Seren og Morten sig sdledes til placerings- og

bevagelsesmuligheders betydning for mellemmenneskelig interaktioner og relationer.

Brugen af materialerne havde to @rinder i denne gvelse. Den ene var som engagerende og
genererende redskaber, der hjalp tanker pa vej i forhold til hvordan rum, genstande og deres
placering pavirker mellemmenneskelige interaktioner og relationer. Den anden var som
konkrete sansemassige elementer, der kunne bruges i udformningen af scenarierne.
Undervejs i processen snoede disse to a@rinder sig mellem hinanden og udevede en gensidig

pavirkning, som ger det svert at adskille dem.

Generelt forholdt Seren og Morten sig intuitivt til brugen af materialerne ved at vealge
materialer ud fra de associationer, de knyttede til dem. P& spergsmalet om, hvorfor treeet var
vigtigt 1 rummet (tre-rummet), svarede Seren, at det var det, fordi det mindede om leg. De
associationer til leg, som Seren knyttede til treeets overflade og form blev overfort til rummet
og gav anledning til et legende udtryk. Sdledes var traeet badde et genererende redskab og et

sansemassigt element i rummet.

At Seren egnskede et legende udtryk var tegn p4, at han tillagde det legende udtryk @stetisk
vaerdi. (Friberg 2006) Det man tillegger @stetisk verdi er ifolge Friberg noget, der stemmer
overens med ens kulturelle og sociale baggrund. Seren tillagde i dette tilfzelde legende udtryk
en verdi bl.a. pd baggrund af de associationer, leg vakte hos ham — barndomsminder om at
klatre i traeer og opholde sig i det fri. Dette kom derpa til udtryk i hans valg af materialer og

mellemmenneskelige interaktionsformer.

Man kan séledes til dels sige, at det var Serens sociale og kulturelle baggrund — minder og
oplevelser — der bestemte, hvilke udtryk og dermed materialer han tillagde verdi og séledes

valgte at benytte i scenariebygningen.
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Men kun til dels, for Sgren tog ogsa med sit lege-tema udgangspunkt i de veerdiord, der i foto-
tour gvelsen blev knyttet til Attractor. Her er veerdier som: det skeeve, hajt til loftet, frihed og
humoren tet knyttet til leg. Den astetiske vardi opererer sdledes pa to niveauer: Et niveau
som er knyttet til deltagernes egne praferencer, betinget af deres egen sociale og kulturelle
baggrund, fx i valget af lege/skov-temaet. Samt et andet niveau med udspring i den Attractor-

kontekst de er en del af her og nu, og det de mener giver mening i denne.

Béde Seren og Morten mente, at verdierne fra foto-tour gvelsen blev fort videre i scenarierne.
I post-it rummet mente de fx, at ’striben’ i kopirummet var inspiration til at meddele sig pé

veggene samt det uformelle og humoren.

Sa selvom deres mdade at bruge materialerne pd umiddelbart virkede tilfeldig, refererede de
begge til de verdiord, de mente karakteriserede Attractor og mente selv, de var med i deres

overvejelser.

Det rige udvalg af materialer befordrede, at Seren og Morten skabte detaljerede og
stemningsfyldte scenarier. Scenarierne blev ligesom i eksperiment 4 meget konkrete, men de
blev ikke traditionelle. Fokusset pd at skabe andre relationer og interaktioner mellem

mennesker havde ligeledes fort til andre ®stetiske udtryk.

TRE RELATIONELLE ASTETISKE UDTRYK

Gennem teknikken scenariebygning og den vekselvirkning mellem brug af materialer, dialog
og refleksion, den lagde op til, fik Seren og Morten sam-skabt tre relationelle @stetiske rum-
koncepter. Rum-koncepter, der gennem astetiske virkemidler fremmede andre sociale

interaktioner og relationer end det omgivende milje.

Ligesom danseren og performancekunstneren Julie Tolentino (se kapitel 3) skabte et verk,
hvor fokus ikke var beregnet pé selve installationen eller hende selv, men pa den relation, der
blev skabt mellem hende og en dansepartner fra publikum, skabte Seren og Morten ogsa rum,
hvor fokusset var pd de mellemmenneskelige relationer og interaktioner, der skulle foregd i
rummet. Tre-rummet, kugle-rummet og post-it rummet blev ikke til ud fra tanken om at
skabe behagelige, harmoniske rum men ud fra, at de skulle tilbyde noget andet end
kontekstens gaengse fysiske rammer og dermed skabe en klangbund for andre sociale

interaktioner og relationer blandt dem, der skulle bruge rummene i dagligdagen.
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PLAYMOBIL-FIGURERNES ROLLE

Brugen af playmobil-figurerne var inspireret af ’dukketeater-teknikken’ beskrevet af Binder
(2010) og Brandt et al. (2013). Teknikken er en del af Enacting (se kapitel 4) og gar ud p4, at
man i idegenereringssammenhange anvender/skaber en lille scene og gennemspiller
situationer vha. dukker. I eksperiment 5 var der ikke lagt vegt pa, at deltagerne skulle
gennemspille scener. Her skulle figurerne bidrage med forestillingen om et menneskeligt
perspektiv i scenarierne. Ved at placere figurerne pa forskellig vis i modellerne kunne
deltagerne vise og dermed konkretisere rummets formal. Hvor dukkerne i dukketeater-
teknikken bruges til at konkretisere en situation, bruges figurerne i scenariebygningen til at

konkretisere formélet med scenariets astetisk udtryk.

KLANGBUNDSMODELLEN
Klangbundsmodellens tre punkter blev sat i spil gennem workshoppens opgaver og gvelser.

Foto-tour i egne omgivelser satte fokus pa konteksten og det, der gav mening i denne. De
vardiord, der opstod gennem ovelsen, blev som beskrevet brugt som referencepunkter

gennem udviklingen af rum-koncepterne.

Scenariebygning knyttede sig til de to andre punkter sociale interaktioner/relationer og
cestetiske virkemidler. Som beskrevet i det ovenstdende tog deltagerne i denne ovelse stilling
til den @stetiske dimension af rum — formsprog, materialer, farver, bevegelses- og
placeringsmuligheder — som en helhed. 1 stedet for kun at forestille sig anvendelsen af
virkemidlerne ud fra billeder, som tilfeeldet var i eksperiment 2 og 3, arbejdede Seren og
Morten konkret med materialer og skabte gennem Klangbundmodellens fokuspunkter tre
prototyper pd rum, der bade tog hejde for kontekst, @stetiske virkemidler og sociale
interaktioner og relationer. Klangbundsmodellen dannede séledes en ramme for en
participatory prototyping proces, idet deltagerne blev involveret aktivt i idegenerering og

fremstilling af designforslag. (Brandt et al. 2013, se kapitel 4)

Imidlertid syntes jeg, at der gennem processen manglede et specifikt fokus pa punktet sociale
interaktioner og relationer. Der blev reflekteret over dem i konstruktionen af scenarierne,
men der havde ikke varet en ovelse, hvor deltagerne undersegte, hvilke
interaktioner/relationer de onskede at fremme eller skabe — med andre ord, hvilke

interaktioner/relationer de mente gav mening i konteksten.
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PROCESHJULET SOM OVERORDNET STRUKTUR

Proceshjulet blev afprevet som den overordnede struktur for workshoppen. Det kan indeholde
de teknikker og redskaber, man mener er gavnlige for processen. Strukturen sigter imod at
skabe et fokus pa en dvalende, undersggende opmerksomhed, sam-skabelse af mening og

dernaest en konkretiseringsfase, som dog ikke bliver berort i dette projekt.

Ved at give Morten og Seren forberedelsesopgaven blev deres syn pd rum skerpet. Morten
bemarkede sdledes, at han méske nok tidligere kunne undre sig over, at et rum ikke
befordrede en samtale, men han ville ikke have tenkt over hvorfor. Med andre ord hvilke
elementer, der kunne vere arsag til det. Gennem gvelsen begyndte han at overveje dette, og
jeg vil mene, at selvom Seren og Morten méske ikke helt benyttede sig af en dveelende
opmarksomhed, fik hjemmeopgaven og den efterfolgende dialog pd workshoppen dem
alligevel til at bemarke rum og reflektere over det pa médder, de ellers ikke gjorde i

hverdagen.

Et fokus pd Thyssens dvalende opmaerksomhed og @stetiske tilgang til verden (Thyssen
2005) foranledigede sdledes indsigter, man i en travl hverdag ikke har tid til at vere

opmarksomme pa.

I sam-skabelsesfasen blev der skabt tre scenarier, som tydeligt viste Seren og Mortens tanker
og ideer. De tre scenarier blev sam-skabt ud fra vaerdibegreber, der gav mening i konteksten.
De ville alle tre veere brugbare som startskud for den sidste og 3. fase i Proceshjulet, som

omhandler konkretiseringen af tanker og ideer til virkelige indretninger.

Under evalueringen af processen gav begge deltagere udtryk for, at de ville tage erfaringer fra
processen med sig efterfolgende. Morten udtalte: ... det vil i hvert fald jage mig selv resten
af livet, hvor man tenker, hvad er det, der geor, at man har lyst til at indgd i specifikke
dialoger og samtaler og sddan noget i det rum her, man sidder i.” (00.16.58), og i forlengelse

2

af det tilfojede Seren: . hvad (be)fordrer rummet for mig fysisk og sddan rent

kommunikativt og i relation til andre...” (00.17.38)

Jeg vil séledes mene, at Proceshjulet skabte en brugbar struktur for participatory design

processen, som forte til prototyper af @stetiske udtryk, der gav mening i konteksten.
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INDSIGTER/FINDINGS EKSPERIMENT 5

Den nedenstdende illustration (se figur 7.7) viser resultatet af de teoretiske og metodiske

tilgange, der blev sat i spil i eksperiment 5.

FASE 2

Sam-skabelse
af mening

FASE 1
Undersggende
opmaerksom-
hed

Via foto-tour gvelsen fik deltagerne
skabt en falles kontekstuel mening at
arbejde ud fra i scenariebygningen.

Gennem scenariebygning
kunne deltagerne arbejde
konkret og handgribeligt
med klangbundsmodellens
tre punkter som en helhed.

/ Materialerne var bade

/ engagerende og
\ X5 / genererende redskaber og
/ 2stetiske virkemidler.

/stetisk veerdi opererer pa to
niveauer: Et der relaterer sig til ens

egen sociale og kulturelle baggrund.
Et andet der har udspring i den her
og nu kontekst, man er en del af.

Den undersggende
opmaerksomhed skabte
refleksioner over sammenhangen

mellem rum, genstandene i dem Proceshjulet skabte en struktur for

og social interaktion, samt hvordan sam-skabelse af scenarier bygget p3
mennesker pavirkes af genstande i en undersggende opmaerksomhed og
rum. en kontekstuel mening.

Figur 7.7 lllustration af det out-put eksperiment 5 genererede.

Den underspgende opmarksomhed i Proceshjulets fase 1 skabte refleksioner over, hvordan
rum og genstandene i dem kan befordre social interaktion samt, hvordan vi som brugere

pavirkes af de specifikke genstande, der er i rum.

Billederne fra foto-tour evelsen forte til veerdiord, som karakteriserede Attractor. Via dem fik
deltagerne skabt en fzlles kontekstuel mening og et faelles udgangspunkt at arbejde ud fra i
scenariebygningen. Det felles udgangspunkt fungerede ligeledes som en form for
evalueringsgrundlag, som Sgren og Morten holdt de faerdige scenarier op imod for at se, om

de levede op til vaerdierne.

Deltagerne forholdt sig til materialernes @stetiske vaerdi pd to niveauer: Et niveau der
relaterer sig til ens egen sociale og kulturelle baggrund. Samt et andet niveau med udspring 1

den her og nu kontekst, man er en del af pd et givent tidspunkt.
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Scenariebygning gjorde det muligt for deltagerne at arbejde konkret med
Klangbundsmodellens tre punkter som en helhed. Materialerne fungerede badde som
engagerende og genererende redskaber, der igangsatte tanker om mulige sociale
interaktioner/relationer og som konkrete @stetiske virkemidler. Fokusset p& den relationelle
astetiske logik — at skabe eller fremme andre sociale interaktioner/relationer — medforte

ligeledes andre @stetiske udtryk.

Gennem en participatory prototyping proces tog deltagerne séledes stilling til bade @stetiske

kvaliteter, sociale interaktioner/relationer og kontekst i udformningen af scenarierne.

Via Proceshjulets to faser befordredes séledes en undersegende opmaerksomhed pa fysiske
rammer samt en sam-skabelse af @stetisk mening gennem brugen af Klangbundsmodellen og
teknikken scenariebygning. De tre rum-koncepter, der opstod, var egnede som

inspirationsgrundlag for konkrete indretninger i hjulets tredje fase — konkretiseringsfasen.
De vesentligste indsigter fra eksperiment 5 var:

* Enunderspgende opmerksomhed kan gge refleksionsniveauet.

* Der kan skabes en fzlles kontekstuel mening/et faelles udgangspunkt at arbejde ud
fra, som i tilleeg kan fungere som evalueringsgrundlag.

* Den @stetiske vardi opererer pa to niveauer: Ens egen kulturelle og sociale baggrund
samt den her og nu kontekst, man er en del af pa et givent tidspunkt.

* Scenariebygning gjorde det muligt for deltagerne at tage stilling til @stetiske
virkemidler, der kunne skabe andre sociale interaktioner/relationer, hvilket forte til
andre ikke-traditionelle @®stetiske udtryk.

¢ Klangbundsmodellen fungerede som ramme for participatory prototyping processen
ved at befordre arbejdet med @stetiske kvaliteter, sociale interaktioner/relationer og
kontekst som en helhed.

* Proceshjulets to faser skabte en struktur, der befordrede en undersegende

opmerksomhed og en sam-skabelse af estetisk mening.
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Eksperiment 6

Innovationskoreografier & scenariebygning i

rum

KONTEKST OG OMSTZANDIGHEDER

Dette eksperiment omhandlede udviklingen af et koncept til et innovationsrum i Greve
Kommune. Kontakten til kommunen blev formidlet af en konsulent hos Attractor, men
derudover var der ingen relation til Rambgll overordnet, bygherrerradgivningen eller
Attractor. Meningen med innovationsrummet var, at det skulle bruges af alle kommunens
medarbejdere i arbejdet med innovative processer. Formélet med eksperimentet var at

undersgge, hvordan @stetiske virkemidler kunne befordre innovation i denne kontekst.

Der var fire deltagere, som alle var ansatte i kommunen: A (mand), som arbejdede med
organisatorisk udvikling og innovation; K (mand), der var bygningskonstrukter og ansvarlig
for kommunens bygninger og rum; M (mand), som arbejdede med innovation og T (kvinde),

der var arkitekt.

Processen var delt over to workshops af tre timers varighed. Igennem begge workshops
arbejdede vi i det rum, som skulle omdannes til innovationsrum. Rummet fungerede pd det
pageldende tidspunkt som ’festsal’ ved forskellige arrangementer sdsom julefrokost, jubileer

m.m.

Dokumentationsform: videooptagelser af begge workshops. (Bilag 19-23: opgave- og

agendabeskrivelser samt noter til introduktion.)

TEORETISK OG EMPIRISK UDGANGSPUNKT

Da jeg efter eksperiment 5 fandt, at Proceshjulets to faser var anvendelige som struktur for
participatory design processen, og at brugen af Klangbundsmodellen sammen med
scenariebygning gjorde det muligt for deltagerne at sam-skabe konkrete bud pé

scenarier/rumkoncepter med fokus p& bade kontekst, sociale interaktioner/relationer og
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a®stetiske virkemidler, forte jeg disse videre til eksperiment 6 uden @ndringer. Den teori, der
var geeldende for eksperiment 5, var saledes ogsé gaeldende for eksperiment 6. Det eneste nye,
der blev introduceret i dette eksperiment pa det teoretiske omréde, var det systemiske begreb
"passende forstyrrelse’ (se kapitel 3). Den *passende forstyrrelse’ bygger pd Maturanas tanker
om, hvordan en forstyrrelse tilfort af noget udefrakommende kan medfere en forandring i et
’system’ (se kapitel 3). Da konteksten i dette eksperiment var et innovationsrum i en
kommune og derfor skulle legge op til andre processer og mader at samarbejde pa, ville jeg
gerne arbejde med rummet som forstyrrelse af det overordnede ’system’ — i dette tilfaelde
kommunen. Derfor blev den ’passende forstyrrelse’ introduceret. Passende dekker som naevnt
over, at det ikke drejer sig om forstyrrelsen i sig selv, men at den skal maélrettes konteksten.
Forstyrrelsen mé hverken vare for stor eller for lille. Er den for stor lukker ’systemet’ af og er
den for lille har den ingen effekt. *Forstyrrelsen’ ligger implicit i den relationelle astetiske
logik, da det at skabe rum for andre sociale interaktioner/relationer, end dem omgivelserne
leegger op til, ligeledes er en forstyrrelse af det overordnede ’system’. Fenomenet bliver

imidlertid tydeligere, hvis det italesettes som en ’passende forstyrrelse’.

Metodisk skete der imidlertid flere @ndringer (se figur 7.8). Forberedelsesopgaven i fase 1
@ndredes fra at have opmarksomhed pé interaktions-, bevegelses- og se og marke-rummet

(eksperiment 5) til at have fokus pa begrebet innovation.

Fzelles
innovations-
billede

7

Klangbunden

for sociale
interaktioner
og relationer
irum SI&R
Scenarie- <:>
bygning i >/ \
rummet Innovations-
koreografier
m. passende
forstyrrelser
y FASE 2 \
| FASE 1 Sam»skat‘)else \\
' Undersggende 2iin=nie |
opmaerksom-
?\ hed I
Forberedelsesopgave: \ /
egne perspektiver pa \ /
innovation vist visuelt \ X6 //
\\ y,
N e
N - -
—— — —_

Figur 7.8 De teoretiske og metodiske tilgange, der informerede eksperiment 6.
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Begrebet skulle undersegges ved, at deltagerne fandt og medbragte billeder, som skulle danne
grundlag for den forste ovelse i fase 2, hvor der skulle sam-skabes et felles udgangspunkt for
den videre proces. @velsen byggede derved til dels pa foto-tour evelsen beskrevet i

eksperiment 5.

I fase 2 ville jeg desuden gerne skarpe fokusset pd de sociale interaktioner og relationer,
deltagerne enskede at fremme i innovationsrummet og forberedte derfor en evelse, der lagde
op til dette. Ovelsen tog udgangspunkt i scenariebygning, men med et begranset antal
materialer, da det ikke var hele rum-konceptet, der skulle underseges, men kun forskellige
muligheder for mellemmenneskelig interaktion/relationer gennem rummets infrastruktur (den

made det er muligt at bevage og placere sig i rummet).

Derudover enskede jeg at afprove, om scenariebygning med materialer kunne overfores i fuld
storrelse til selve rummet frem for pd modelplan. Det ville fore til kropslige erfaringer i

rummet, som ikke var mulige i arbejdet med modeller.
Eksperimentets formal var saledes at:

* Afpreve om man ved brugen af medbragte billeder kan sam-skabe et fzlles
udgangspunkt for innovation i konteksten.

* Afprove om fokusset pd sociale interaktioner og relationer kunne gges gennem
arbejdet med innovationskoreografier.

* Afpreve om scenariebygning i rummet gger deltagernes bevidsthed om brugen af
astetiske virkemidler i rum samt bidrager med kropslige erfaringer.

* Undersoge begrebet ’passende forstyrrelse’ i forhold til rum.

BESKRIVELSE AF EKSPERIMENT 6

Workshop 1

INNOVATIONSBILLEDER

Som indledning til workshop 1 fik deltagerne tilsendt en forberedelsesopgave, som gik ud pa,
at de individuelt skulle undersoge og tage stilling til, hvad begrebet innovation betad for dem.
De skulle finde fem billeder hver, der enten konkret eller metaforisk viste dette. Billederne
var udgangspunktet for den forste ovelse pd workshoppen, der bestod i at sam-skabe et faelles
’billede’ af, hvad innovation var 1 deres kommunale kontekst. Formalet med

’innovationsbilledet’” var at skabe et felles udgangspunkt for arbejdet med
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innovationsrummet. @velsen skulle séledes afsluttes med, at de blev enige om

begreber/temaer, som de mente var vaesentlige, at rummet stottede op om.

Efter en kort introduktion fra mig angdende Ph.d.-projektet, mit syn pa estetik og
klangbundmodellens tre punkter gik deltagerne i gang. Forst arbejdede de i grupper to og to
og praesenterede deres billeder for hinanden. @velsen foregik stiende ved en veeg (se figur
7.9). Forst satte det ene medlem af gruppen et af sine medbragte billeder op péd vaeggen,
fortalte hvad det stod for og noterede dette pa en post-it lap. Havde den anden i gruppen et
billede, der relaterede sig til dette, fojede han/hun billedet til. Hvis ikke lavede vedkommende

en ny billedgruppe.

Figur 7.9 A og K (gruppe 1) preesenterer deres billeder for hinanden.

Fra billedgrupperingerne skulle de til sidst veelge de tre perspektiver ud (se figur 7.10), som

de fandt mest relevante at arbejde videre med og prasentere dem for den anden gruppe.

Gruppe 1, som bestod af K og A, var optaget af, at de mennesker, der skulle arbejde i

2

rummet, skulle have den rette mentale stemning, og A sagde: ”...vi tenkte, at noget der
kunne vere godt for et rum, nir man snakker innovation, det er, at det er med til, at de
mennesker, der gér ind i det, fir den rette mentale tilstand til det, de nu engang skal gore.”
(00.32.40) Dette supplerede K med en bemarkning om, at for at kunne teenke innovativt skal
sanserne sattes i gang, fx gennem lys og lyd. Ligeledes ma man trede ud af hverdagens
’ensporet-hed’: ”...det er ligesom, man skal traeede ud af den hverdag, man er i og treede ind i

en ny sindstilstand, en ny stemning sammen med de mennesker, man nu engang skal gore det
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sammen med... og det kraever noget mentalt...”, hvortil A sagde, at det er som om: ... man

naermest skal sluses ind (i denne tilstand)...” (00.34.33)

i e IR

Figur 7.10 Udvalgte innovationsbilleder.

Under gvelsen opstod der en dialog ud fra gruppe 2’s ene tema, som gik pa fastholdelse af
ideer. A blev isaer optaget af dette og byggede videre herpd. Han talte om vigtigheden af at
gribe og favne ideer. Kommunen stillede krav til medarbejderne om at producere og drifte,
men A mente dog, at der ogsé skulle vere tid og plads til at gribe og favne ideerne og fore
dem videre. A: ”... da tenker jeg meget at... rummet pd den facon jo... kan vaere sadan en
oase...” (00.48.00) og videre: "Hvor arbejdsbordet og det almindelige maderum... det er der,
hvor man drifter-agtigt, og s kan man treede ind i det rum og tage den der anden kasket p4...
hvor man er mere i et andet *'mode’, og hvor tingene méske henger pa vaeggen, og man kan
sige "hvor var vi henne sidste gang?’... né, det var her. Hvor rummet pa den facon har noget
dokumenterende... man kan gé fra det, og sd kan man komme tilbage, og s kan man sige né,
det var der vi var... den form for griben og fangen.” (00.48.12) A refererede til kunstneriske
processer, hvor vaerket hele tiden er tilgengeligt (frem for at alt er digitaliseret). Dette forte
videre til en snak om fastholdelse af ideer og idegenererende processer. Med sine

kommentarer fik A skabt et fokus pd processen, som blev fort videre gennem hele
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workshoppen. Efter en dialog frem og tilbage blev de fire deltagere enige om folgende

punkter, som de mente var vigtige, at innovationsrummet understattede:

* Dbearbejde og fastholde ideer
* den rette stemning

* det tveerfaglige

* atturde bryde med normer

e dialog og proces

A mente, at punkterne tegnede et billede af et langt mere processuelt rum, end de mederum
kommunen ellers havde, som alle var traditionelt indrettede med et medebord og stole

omkring.

INNOVATIONSKOREOGRAFI

I neeste ovelse, som jeg kaldte innovationskoreografier, skulle deltagerne gennem brugen af
udvalgte genstande og materialer reflektere over, hvilken infrastruktur (muligheder for
placering og bevagelse i rummet), der kunne stotte op om enskede sociale relationer og

interaktioner i innovationsrummet.

De skulle med andre ord fa ideer og tage stilling til, hvordan bevagelse, placering og
’infrastruktur’ kunne skabe muligheder for sociale interaktioner og dannelse af relationer,
som kunne fremme innovationsprocesser i rummet. Jeg stillede dem i den forbindelse

folgende spergsmal:

* Hvordan kan man ogsa sidde, std, gé, ligge, tale sammen, kommunikere,

reflektere....?
* Hyvilke muligheder kan man skabe eller lukke vha. mebler/genstandes placering?

Til evelsen fik deltagerne udleveret en @&ske med materialer pr. gruppe (se figur 7.11). Den
indeholdt treeklodser, vatrondeller, flamingokugler, playmobil-figurer, et st billedkort (den
ene gruppe fik 100 Billeder og den anden IDEOs metodekort, hvor der er billeder p& den ene
side. I udgangspunktet var tanken, at jeg kunne sammenligne de to billedsa®t og se, om det
ene fungerede bedre end det andet. Men da hver gruppe kun arbejdede med det ene og det gik
godt begge steder, kunne der ikke konkluderes noget). Derudover var der modellervoks til
raddighed. Materialerne var valgt ud fra, at der bade skulle vere noget bladt, hirdt, rundt og

firkantet samt et materiale de kunne forme efter behov. Playmobil-figurerne tog jeg med fra
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eksperiment 5, da de havde vist sig velegnede til at tilfere det imaginere rum et menneskeligt

perspektiv.

Figur 7.11 Aske med materialer, der skulle benyttes til innovationskoreografi-ovelsen.
@velsen skulle forega pé folgende made:

1. Trak et billedkort og lad det inspirere dig til innovationskoreografier, der tilbyder

forstyrrelser
2. Brug materialerne som *byggeklodser’
3. Tegn opstillingen op pé papir og gé til neste

Afslutningsvis skulle de udvealge to ’skitser’, som de skulle arbejde videre med til naste

workshop.

I ovelsen indgik refleksioner over, hvad der kunne veare ’passende forstyrrelser’ i deres
kommunale kontekst. Derfor introducerede jeg det systemiske begreb ’passende forstyrrelse’
(se kap. 3, systemiske begreber), som noget de skulle tenke med i udvalgelsen af deres

’koreografier’.
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Figur 7.12 De to grupper arbejder.

Deltagerne gik i gang og arbejdede to og to i de samme grupper som i gvelse 1. I gruppe 1 tog
K det processuelle rum op igen og begyndte at tale om, at der var masser af plads til zoner i
rummet. Han snakkede om zoner, man kunne flytte rundt med. Om muligheden for at flytte
noget fra et sted til et andet med det formaél at give ro til dialog. A tegnede et zoneinddelt rum

og lagde derpé skitsen vaek.

De snakkede lidt videre og vendte tilbage til skitsen, de lige havde lagt vaek. Herefter
arbejdede de udelukkende ud fra den, som de kaldte grundskitsen og inkorporerede i den de
forskellige zoner, de mente skulle reprasenteres i rummet. De brugte kortene som inspiration
til zoner gennem hele processen og omsatte de tanker og refleksioner, som kortene genererede
til skitser. Via billedkortene blev de inspireret til at teenke begrebet tryghed ind (00.19.37) og
reflekterede over, hvad det egentlig bestod af i forhold til rum.

A sagde: ”’Sa hvad er tryghed i rum?” (00.20.00)

K: ”Det er omgivelserne igen... det er jo, at man feler, man kan... at man ikke bliver vek i

det.” (00.20.08)

Dialogen fortsatte et stykke tid, og A foreslog til sidst, at trygheden kunne symboliseres ved
en port: ”...nar du treeder ind ad den port sa skal du vere tryg... du er ikke bange, nar du

treeder ind... vedkommende der tager imod dig er en god vert... men rummet i sig selv er

ogsa en god veert.” (00.23.24)

De mente, at porten skulle have forskellige farver for at kunne favne forskellige mennesker

(se figur 7.13).
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Figur 7.13 Gruppe 1 arbejder med toolboxen og innovationskoreografier. 'Porten’ ses her i

modellervoks i farverne rod, gul og bld.

Gruppe 2 néede igennem tre forskellige skitser og brugte billeder og is@r treeklodser aktivt til
at skabe forskellige inddelinger af rummet. De tog ogsd udgangspunkt i processen. De
forestillede sig, at man startede ét sted, nar man kom ind i rummet (00.09.28) og brugte en
playmobil-figur til at illustrere vejen gennem rummet. T indsked, at lyset kunne @ndre sig

gennem processen og sagde: "Maske folger lyset dig (M som styrede figuren)...” (00.09.50)

M og T blev séledes i tanken om det processuelle rum, og hvordan meblerne kunne stotte op
om det, der skulle foregd i rummet. M sagde: ”...sd man ligesom kan bevage sig rundt alt

efter, hvad processen laegger op til.” (00.23.15)

T sad noget af tiden med et billede i venstre hand og byggede med hgjre. (00.28.29) Hun
byggede siddepladser i forskellige hejder og placerede menneskene pa dem. M supplerede
ved at placere en vatrondel mellem de klodser, T satte op og siden satte et menneske pd den.
”Noget bledt at sidde pd,” sagde han (00.28.46), og de var enige om, at det blade var godt i

rummet.

De snakkede undervejs om, at forstyrrelsen eksempelvis kunne vaere den utraditionelle made

at sidde pa.
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M: ”...at man bliver tvunget ind i en anden stemning... ved at sidde i sddan noget (peger pa

det de har bygget)... frem for at sidde rundt om et bord...” (00.30.30)

Figur 7.14 Gruppe 2 arbejder med toolboxens materialer og billeder -

innovationskoreografier.

Figur 7.15 Gruppe 2 arbejder med toolboxens materialer og billeder —

innovationskoreografier.
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Grupperne skulle som navnt til slut valge to skitser ud, som de gerne ville arbejde videre
med. De skulle desuden tenke over, hvilken stemning skitserne lagde op til — fx legende,

alvorlig m.m. (00.37.00)

I udvealgelsesprocessen var K og A straks enige om, at selve grundstrukturen for deres rum
skulle fores videre. Derefter mente K, at *porten’ var vigtig: ”...nar vi har vores base som
grundstrukturen... som giver os et miljo som arbejdsredskab... er det vigtigt at... den bliver
bygget op af, at vi kommer ind i nogle rammer, hvor vi egentlig foler os gearede til og trygge

til det, vi skal til at lave.” (00.37.57)

Ud over grundstrukturen med zoneopdeling valgte de at arbejde videre med ’porten’ (se figur
7.16). Den stemning, de gerne ville opnd, var tryghed. ’Porten’ symboliserede ligeledes
respekt bade for den enkelte person og for processen. Derudover mente K ogsa, at den
symboliserede fokus. (00.44.14) A spurgte, hvad han mente med fokus, og K svarede: ”For
du egentlig kan komme i gang med alt det, man nu skal, skal man vare mentalt klar... det er

det mentale fokus... det er det, den ("porten’) gerne skulle vare starten pa.” (00.44.58)

Figur 7.16 Gruppe 1’s grundstruktur med 'Porten’.

De snakkede derefter om, at ’porten’ kunne symbolisere et omkledningsrum. (00.45.42)
Derved fulgte der krav med, ligesom der gor til sportsudevere, der skal ind pd banen og yde.
Saledes symboliserede ’porten’ bade tryghed og respekt, men ogsd at man skal yde og
bidrage. (00.46.15) Dette skrev de ned som stemningen.
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T og M var i deres udvalgelsesproces inde pé, at lyd, lys, mebler og stoflighed spiller ind pd
stemningen. (00.43.12)

Gruppe 1 fremlagde deres to valg for den anden gruppe:

*  Grundstrukturen — zoneinddeling, rum i rummet, dedikeret til noget helt specifikt.
Afhangig af hvilken situation man star i, kan man valge at gé ind i en bestemt zone,
som understetter det, man arbejder med.

* ’Porten’ — symboliserer respekten for den enkelte, at *'man vil dig, nr du gér derind’.
Det er en tryghedszone, man kommer ind i. Det forventes at man bidrager. Det er et
aktivt tilvalg at man velger at gd ind. Man dedikerer sig til det, man skal ind og lave.
Man ved, hvad man skal, nr man géar derind, man ved bare ikke, hvor man ender,

dvs. hvilket resultat man nar.

Gruppe 2 fremlagde herefter deres to valg:

* Noget opdelt, der flytter sig efter lyset — fleksible vaegge, som kan @&ndre rummet alt
efter, hvad man vil i rummet, samt at man i de enkelte rum aktivt kan skabe en
bestemt stemning med lyd og lys og stoflighed, som hele tiden kan @ndres alt efter,
hvor man er i processen. Vaggene kan flyttes, siledes at rummet @ndres efter behov.
Stemningsord: tryghed og omskiftelighed (smé trygge rum) — M brugte klodser og
figurer til at illustrere flytning af vaegge, mens han forklarede.

* En central kerne hvorfra man kan blive sendt pa opdagelse af forskellige spor.
Sporene kunne vare noget pa gulvet eller i form af vaegge og kunne have forskellig

stoflighed. Stemningsord: udfordrende og udforskende.

Begge grupper arbejdede séledes med rumlig fleksibilitet og rummet i rummet. M
konkluderede, at deres skitse nr. to var meget lig gruppe 1’s grundstruktur — ideen med at

arbejde med forskellige zoner.

ASTETISKE VIRKEMIDLER

Derpéd introducerede jeg hjemmeopgaven til neste gang, som gik ud pd at omdanne deres
’skitser’/innovationskoreografier til scenarier i rummet. De skulle stadig arbejde to og to, og
inden naeste workshop skulle de holde et made, hvor de gjorde sig overvejelser om, hvilke
astetiske virkemidler — lys, lyd, materialer, farver, genstande — der kunne intensivere de
udvalgte koreografier. De skulle ligeledes overveje den affektive virkning af disse, dvs.

hvilken folelsesmassig stemning, de genererede. 1 byggeprocessen skulle de tage
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udgangspunkt i rummet (det konkrete rum vi var i, som skulle laves om til innovationsrum)
og kunne bruge det, der var i det til at bygge deres scenarier. Men ud over det skulle de ogsa
til neste gang medbringe s& mange stemningssattende ’rekvisitter’ som muligt, og derved

opstille og vise deres scenarier for os andre i rummet.

Hver gruppe skulle sdledes holde et mede inden naste workshop, hvor de arbejdede videre
med deres to forslag. De skulle prove at vise deres ide i rummet. Medbringe virkemidler samt

bruge det, der var i rummet.

Derudover blev de bedt om at vaere opmerksomme pé, hvad der kunne veere en ’passende
forstyrrelse’ i forhold til konteksten — innovationsprocesser og fysiske rammer i Greve

Kommune.

Workshop 2

Gruppe 1: A og K
INDGANGSPORTALEN/OMKLADNINGSRUMMET

A og K startede med at praesentere deres scenarier i rummet. De ville gerne vise eksempler pa
’grundstrukturen’ og ’indgangsportalen’ — indgangen til innovationsrummet. Vi begyndte
med sidstnevnte, som de havde placeret ved rummets indgang. Vi startede derfor med at std
udenfor rummets indgangsder. A forklarede at tanken var at skabe en fornemmelse af
’omklaedningsrum’, og at vi derfor skulle gd ind og ’kleede om’, hvilket her ville sige at tage

vores sko af.

Nér man gik ind ad denne forste der kom man ind i en lille mellemgang. Derefter skulle man
gennem endnu en der for at komme ind i selve rummet. Det var i denne lille gang, vi skulle
tage skoene af. A og K havde placeret stole langs vaeggen, som vi kunne sidde pa og hangt et

merkegront kleede for vinduet for at merklegge rummet (se figur 7.17).

221



Figur 7.17 "Omklcedningsrummet’.

Mens vi sad og tog skoene af, afspillede de klassisk musik, og K fortalte, at musikken skulle
stemme brugerne, inden de gik videre ind i rummet. A fortsatte med at fortelle, at man som
bruger skulle have fokus pa det, man skulle lave derinde og derfor skulle prove at legge det,

2

man kom fra eller var pa vej til fra sig for: ”...nu treeder man ind i en anden arena, et

innovationsrum... hvor der er nogle andre regler og praksisser og strukturer, som er

gaeldende.” (00.03.32)

K overtog og sagde, at nar man var gearet lidt ned og folte, at man var ved at vaere klar, sd gik

man videre ind 1 rummet.

De havde placeret borde pa hgjkant inden for deren, s de skaermede for det videre udsyn ind
i det store rum og dannede en lille gang, inden man trddte ud i selve rummet. Dette
kommenterede K saledes: "Og det er sa sluse-effekten. S&dan at man ligesom far den der
fornemmelse af glede og spending... hvad sker der? Nér man abner deren far man ikke

udlest den lige med det samme.” (00.04.11)

A uddybede indslusningsdelen ved at papege, at den indeholdt et element mere, nemlig: ”...at
man ikke nedvendigvis skal have gjort sig s& sindssyg mange overvejelser, inden du traeder

ind i rummet, men at det er det, at du er i rummet... kommer godt ind i det.” (00.05.10) Til
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dette tilfojede M: ”...sé det er tilstedevearelsen, der er det vigtige...” (00.05.22) A var enig og

mente, at selve rummets grundstruktur skulle tage hand om dem, der kom ind i rummet.

ZONER

Vi gik videre ind i rummet, og A og K forklarede, at der var forskellige zoner, tryghedszoner
eller bekvemmelighedszoner, der indikerede, hvad man skulle. Fx var der en zone, hvor man
skulle sta op ved hgje borde tet pd en vag, sd det var nemt at g over og arbejde ved veggen,
hvor der kunne henges plancher m.m. op. K mente: ”Det er en meget naturlig made at kunne
arbejde pa, s man ikke bare bliver statisk og den, der sddan star op, er den som hele tiden er

den ordferende...” (00.06.33)

A tilfojede, at man kunne have en dug pé bordet og evt. supplere med blomster eller lys for at
skabe en anden atmosfaere omkring arbejdet, og han forklarede, at tanken med zonen var at
have masser af plads til at arbejde, da man kunne bruge vegfladen frem for at sidde ved et
forholdsvist lille bord. Denne zone var en arbejdszone og skulle vere rammesattende for

arbejdsprocessen.

Nu viste A og K os naste zone, som var en konkluderende zone. Hvor man i den forste zone
havde meget fokus pa vaeggen, var denne zone mere ’kaotisk og menneskerelateret’ med en

stemning af vedkommenhed.

I denne zone skulle man fokusere pa hinanden. A: ”...mere den der rundkreds... s& bare det...
strukturen og meblementet i virkeligheden... tenkte vi i hvert fald, der kunne man skabe

sédan helt forskellige stemninger.” (00.13.27)

Han forklarede videre, at i zonerne ”...er der ogsd en eller anden form for kronologi eller
fremforelse af mennesket, der skal g& igennem rummet...” (00.08.07) Han forklarede, at man
skulle ga ud af en der bag i lokalet, s& man ikke gik ud af den samme, som man kom ind ad.

A og K mente, at zonerne skabte et arbejdsflow ved at tilbyde relevante zoner.

M tilfgjede, at det mindede meget om deres. De havde ligeledes fokuseret pé, at der var nogle

forskellige ’stationer’ i rummet, hvor der blev lagt op til forskellige *'modes’.

M sagde videre, at han syntes ’indgangsportalen’ var en rigtig god ide. Den gor, at man lige
stopper op og far lagt det sidste mede fra sig. Man lander og indstiller sig pa at skulle noget
andet. Ligeledes var det en god idé at tage skoene af for at bryde med det vante. M mente, at
det eneste der manglede i ’omkladningsrummet’ var nogle sma deponeringsbokse til
mobiltelefon. De andre samtykkede, og A indsked, at det ogsa ville vere godt med filttofler.

Han fortaller, at han har provet det pd en privat kunstudstilling, hvor alle skulle have samme
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gré, behagelige filttofler pa, alle i samme storrelse og ”...sd var man ogsé ens... pd en eller
anden sjov facon...” (00.10.37) Jeg indskyder, at det formelle vel ogsd gér af, hvis man skal

tage skoene af, og A samtykker med et: ”Pracist!” (00.10.49)

Gruppe 2: T og M
DEN VARME ZONE
Vi gik videre til gruppe 2, og der blev flyttet rundt i rummet.

M fortalte om deres to scenarier fra sidst. Det ene tog udgangspunkt i et edderkoppespind
(inspireret af et af billederne, de brugte i innovationskoreografierne (se figur 7.14), hvor man
tog udgangspunkt i en central plads og havde forskellige zoner ud fra den. Den anden, som
var den, de viste i rummet nu, var baseret pd mobile vaegge, der kunne flyttes i lgbet af en
proces og saledes vere rammen om forskellige zoner. De eksemplificerede tre zoner i deres

scenarie.

Den forste var den varme zone (se figur 7.18), som T lagde ud med at fortelle om. Her skulle
der vaere bledt og rart at vaere, og de havde derfor anbragt et teppe pa gulvet sammen med en
sekkestol og en gulvpude. P4 vaeggene havde de anbragt naturbilleder og i tilleg afspillede

de lyden af fugleflojt. Vi stod rundt om scenariet, indtil jeg opfordrede til, at nogen satte sig

og afprovede rummet. K og A satte sig pd hver sin gulvpude.

Figur 7.18 Den varme zone.
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Imens fortalte M, at han og T havde snakket om, at lyset kunne spille en vasentlig faktor i
stemningssatningen af rummet. Man kunne prove at skabe lysgennembrud som p4 billederne
af skoven, de havde anbragt pa ’skilleveeggene’. M sagde, at de gerne ville skabe: ... den der
rare komfortable fornemmelse, hvor man netop bare kan lene sig tilbage og lade tankerne

flyve.” (00.05.00)

)

T indsked angdende zonen: ”...det er ogsd sddan lidt mere intimt... det er lidt mere

forteettet... maske en lidt mindre zone i forhold til nogle af de andre zoner.” (00.05.08)

T og M’s ide var at lave rum i rummet med skilleveegge, der kunne varieres, hvorved

rummets storrelse kunne andres.

A, der havde sat sig i en saekkestol med front mod skilleveeggene med billeder pé, indsked:
”Nu ved jeg selvfolgelig godt, det er en mock-up... men jeg sidder bare sddan og tenker pa...
fladerne der bliver rigtig vigtige... skillevaeggens flader...hvad er der pd den? Hvordan ser

den ud” (00.06.23)

M fortalte, at de havde overvejet, at skovbilledet kunne vare pd skilleveggen, men han
mente, at der var noget med stofligheden, der ikke stemte. Han bankede pa bordpladen, der
agerede skilleveg og fandt, at den var alt for hdrd. T tilfejede: "Det kunne ogsa varieres...
noget havde méske noget visuelt, og noget havde s& materialitet eller stoflighed, som kunne

associere til en skov, sd der méske var noget tre og noget visuelt.” (00.07.13)

M sagde videre: ”..og det er ikke kun... de lodrette flader. Det er ogsd gulvet. Det er ogsé
enormt vigtigt, at man faktisk fx kan holde ud at sidde direkte pa gulvet, hvis det skal fungere

ordentligt... og... ogsa kunne holde ud at legge sig ned pé det.” (00.07.29)

Derpé indsked K: ”Belysningen bliver alfa og omega for at fi den rigtige stemning... hvor
man méske kan variere lidt med det... hvor der er nogle forskellige belysninger, som giver et
helt forskelligt miljo alt efter, om det sddan skal vere den varme morke... eller der hvor solen

den egentlig star op...” (00.07.52)
A udbred: "Men fedt i gvrigt at komme ned pé gulvet ogsa...” (00.08.19), og K samtykker.

M sagde, at han tenkte, at dette rum kunne vere et indledende rum tilsvarende K og A’s
omkledningsrum’. Et sted hvor man kunne koble af. A foreslog, at det ogsd kunne vare et
pit-stop undervejs. Han mente, at det at komme helt ned pé gulvet adskilte sig markant fra at

arbejde bdde siddende og staende. Det var nermest ikke-arbejdsagtigt.

Vi gik videre til den neste zone, som skulle forestille at vare helt afskermet fra den forste.
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LOUNGE-RUMMET

Dette var et lounge-agtigt rum. Et intimt rum hvor man kunne tale to og to eller tre og tre ad
gangen, maske med yderligere mulighed for afskermning via forheng mellem stolene. M

satte noget lounge-agtigt stemningsmusik pa.

T og M havde placeret stole i en rundkreds (se figur 7.19) og vi satte os alle ned.

Figur 7.19 Lounge-rummet.

Jeg spurgte til de billeder, de havde hengt op (se figur 7.19), og T forklarede: "Traet er sddan
set teenkt at... det var sddan en mellemting mellem det meget blede gulv og maske det lidt
mere harde sadan inde i det sidste rum... det har en lidt rar stoflighed at treede pd og er heller
ikke sa koldt som maske et stengulv... og alligevel heller ikke s& bledt og komfortabelt som

det forste rum.” (00.12.10)

A vender tilbage til den kropslige folelse: “Jeg tror, jeg vil gentage lidt mig selv... bare det at
komme op pa en stol... i mit hoved... og i min krop s bliver det sddan helt anderledes. Jeg
kunne ogsd godt merke, at hvis jeg fik sddan en mere slengestol, s kunne det ogsd fa
nogenlunde samme stemning som dernede (henviser til gulvpuden i det forrige scenarie)...
men hvis man fik en, som var mere hard... (gjorde tegn mod sit hoved, som indikerede, at der

ville ske noget i hovedet)” (00.14.33)
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>’STRAMME I BETREKKET’- SCENARIET

Vi fortsatte til tredje og sidste scenarie, som M prasenterede som: ”Nu bliver vi stramme i
betraeekket.” (00.15.55) Her skulle der konkluderes og tages beslutninger, og M forklarede:
”S& nu er vi inde i et sted, hvor alting er kantet og lige linjer... og kolde farver... og hvor der
enten ikke er noget lyd... eller... noget bystgj, s& man kunne fa sddan en fornemmelse af at
sidde 1 et kontorlokale... trafik, mennesker... S& nu er vi inde 1 sddan et klassisk koldt
medelokale.” (00.16.08) Scenariet — et aflangt bord med stole om — forestillede saledes et
forretningsmaessigt sted, hvor der samles op pad processer og meder. Pa bordet havde de

placeret stemningsbilleder med lige skarpe kanter og linjer og kolde hvide og gré farver.
T fulgte op og papegede kontrasten til det forste varme rum.

A spurgte, om de forestillede sig et bord eller stole. M svarede, at de havde tenkt pa et bord,
men at det ogsd kunne vare ’stramt opstillede stole.” (00.18.07) A samtykkede med et

“Praecis!” (00.18.10)

FALLES DIALOG OM OG EVALUERING AF ZONER

Efter gennemgangen af de to gruppers scenarier skulle vi blive enige om, hvad der skulle
tages med videre frem. Da begge grupper havde arbejdet med zoner og det processuelle,

spurgte jeg, om det var muligt at kombinere de to gruppers scenarier.
purgte jeg g grupp

M sagde, at de ikke havde tenkt et flow ind i deres zoner, men at de mere var muligheder for
at facilitere forskellige steder — stamme op eller fordybe sig. Vi diskuterede frem og tilbage

om lighedspunkter og modsetninger i de to gruppers zoner.

Som del af denne samtale udtalte M: ”Zonerne skal vare udtryk for en eller anden form for
stemning... de der stemninger understotter jo nogle forskellige ting... altsa... den vi har lavet
henne ved loungen (stole sat i rundkreds). Den laegger jo op til, at man skal snakke... altsd at
man skal snakke, snakke, snakke, snakke... Hvor sddan en mere klassisk megdeopsetning,
med eller uden bord... det fordrer maske knap sd meget, at man skal tale s& meget, men at
man skal i fokus og treffe nogle beslutninger og vare sddan lidt mere forretningsmaessig.”

(00.23.28)

Jeg spurgte om gruppe 1’s rum med hegjbordene kunne kombineres med gruppe 2’s sidste

stringente rum.

Det mente M ikke. Han mente, det var to helt forskellige ting: “Hvis jeg bliver sat ned ved

sédan et hvidt firkantet skrivebord, og der sidder folk rundt om mig, sa fir jeg mere lyst til at
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treeffe nogle beslutninger end herovre hvor... og her sidder jeg ogsd ned (peger mod det
stringente rum) og derover (peger mod hgjbordene), der star jeg og gar rundt og snakker og

maler og tegner og...” (00.24.54)

A indsked i den sammenhang, at han si hgjbordene som “det skabende rum” (00.25.52) Den

stringente zone var der, hvor man besluttede. Jeg spurgte, om det skabende ville vaere ens for

alle?

M svarede: ”Nej, nej, fordi der vil lounge-omradet jo ogsd have et tilsnit af det, men for mig
er der en stor forskel... det der rum og lounge-rummet, det derovre (med hgjbordene) det
inviterer alle med, og det inviterer til noget produktion... der sker noget pd vaeggen... der

kommer et produkt ud af det, hvor lounge-rummet inviterer til noget snak.” (00.26.07)

K indvender, at det jo netop er samspillet mellem zonerne, der skaber produktionen, og M er
enig og fortsatter: ”Det er jo det, jeg teenker sddan et innovationsrum skal kunne. Det skal jo
netop kunne det der med at, okay nu stér der altsa virkelig meget pa den der veeg, nu satter vi
os lige over og snakker sammen to og to om, hvad vi egentlig tenker er de vigtigste
perspektiver...” (00.26.48) og videre: "Hvis man skal kunne skabe sammen... to mennesker
som aldrig nogensinde har medt hinanden og er diametrale modsatninger, kan de vare
skabende?... da kan sddan noget lounge der jo godt vere med til, at man tiln®ermer sig
hinanden...” (00.27.06) M tilfejede: ”"Det er en god pointe... loungerummet kan jo netop

ogsa veere sddan et relationsskabende rum.” (00.27.32)
Dialogen endte med, at deltagerne blev enige om felgende arbejdszoner:

*  Omklaedningsrummet

Her ’klaeder’ deltagerne om — fralegger sig det, de var optaget af, inden de trdte ind
ad deren, og forbereder sig pé at vare til stede i den proces, de skal medvirke i nu.
Man tager skoene af og fir ens hjemmesko péd. P4 den made stilles alle ’lige’ og det
bliver uformelt.

Rummet skal signalere omkladningsrum med en bank og opbevaring til sko og
mobiltelefon. At efterlade telefonen vil styrke folelsen af at treede ind i en anderledes
arbejdstilstand — vaek fra hverdagen.

Fra omkledningsrummet ledes man ind i resten af rummet, som ikke kan ses fra

omkladningsrummet.
* Det skabende/produktive rum

Denne zone er en aktiv zone, hvor der produceres. Der legges op til, at arbejdet

foregér ved et hejt bord uden stole og med en vaeg tet pd med en stor tavle til visuelle
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opleg og post-it mappings, noter m.m. Her kunne lgse tavler lige til at heenge op og
tage ned vere gavnlige. Der var et forslag om, at der pa tavlens anden side var et
billede eller en del af et billede, som kunne fungere som stemningsbillede i rummet

ved lejligheder, hvor tavlen ikke skulle bruges til procesmateriale.

* Det relationsskabende rum/lounge
Her er der fokus pa den mellemmenneskelige relation og samtalen. Det er en lounge-
agtig, mere intim zone, med blade mebler og varme farver, hvor der er mulighed for

at tale sammen i mindre grupper.

* Beslutningsrummet/det stringente rum
Denne zone er mere stringent og negtern i sit udtryk. Her laegges der op til, at
processen samles op og beslutninger traeffes. Moblementet er mode-/arbejdsbord med

stole om og har et mere traditionelt udtryk end de andre zoner.

e Andehullet
Andehullet har overordnet et bladt udtryk, der understatter en afslappet stemning med
plads til fordybelse og ’fordgjelse’. Mgblementet kan vere hangekejer, sekkestole

eller lignende. P& gulvet er der et teppe, der understreger det blade og afslappede.

Dernest kiggede vi pd innovationsbillederne/de fem fokuspunkter fra workshop 1 og

evaluerede zonerne i forhold til dem. A opsummerede punkterne:

* Den rette stemning — rummet skal understotte det rigtige *innovations-mode’.
* Det tvaerfaglige — mades pa tvers af kommunens organisation — satter forskellige

fagligheder i spil.

Jeg spurgte, hvordan de syntes, det passede med zoneopdelingen. K: ”Der bliver jo skabt
plads og rum til det...” (00.36.50) K mente, at de to forste zoner af gruppe 2 — den varme
afslappede zone med puder pd gulvet og lounge-rummet var steder, hvor mennesker kunne
komme ind pé livet af hinanden, og som kunne rumme forskellighed, s& folk fra flere

fagligheder kunne fole sig lige. Dermed styrkedes tvaerfaglighed.
Vi gik videre til naste punkt:
* At turde bryde med normer

Deltagerne mente, at hvis rummet blev indrettet med de zoner, de var kommet frem til, ville
det helt klart bryde med normerne set i lyset af konteksten — kommunens andre miljoer og

fysiske rammer.
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Neste punkt var:
* At bearbejde og fastholde ideer

De mente, at det skabende rum med hejborde gav muligheder for dette. Man kunne have
plader, man kunne skifte ud, s& ideerne kunne blive hangende pd pladen til naeste

arbejdsmede.
* Dialog og proces — god dialog gennem hele processen

De var enige om, at dette var grunden til, at de havde arbejdet med zoner. Processen

gennemsyrede det rum-koncept, de havde skabt.

KIGGE I BLADE-OVELSE

Formalet med denne ovelse var at arbejde mere konkret med stemningerne i de forskellige
zoner. Jeg ville gerne have dem til at tage stilling til, hvilke farver og materialer der skulle
bruges de forskellige steder. Tidsmeessigt kunne vi ikke nd alle zoner, sd jeg bad dem
udvelge to, de gerne ville arbejde med. De valgte at arbejde med ’omklaedningsrummet’ og

’lounge-rummet’, da det var de to zoner, der stod mest uklart for dem.

De arbejdede forst med ’omkledningsrummet’. Der kom blade (Frame og Elephant),
billedkort, materialebrikker og farvekort pa hejbordene, hvor de foretrak at st op og arbejde
(se figur 7.20). De kiggede i blade, billeder og farvekort. Valgte billeder i bladene vha. post-it
lapper. A satte musik pa.

De fremlagde derpd for de andre, hvad de havde markeret.

M lagde ud: ”...det er i hvert fald ikke s&dan her, omkladningen skal vere... for mig bliver
det der alt for koldt og klinisk... det er ikke der, vi skal vaere... S& sé jeg det her billede. Det
her er sa godt nok fra et bageri ik’, men stemningen i det, kan jeg sddan set meget godt lide
med den der lidt rd veeg og sé de der tre... det brune... lysebrune... der er i hvert fald noget i
den her stemning her, som tiltalte mig i forhold til sddan et rum, hvor man gar ind og kleder
om.” (00.18.06)
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Figur 7.20 Alle arbejder med blade, farvekort og materialer.

A havde holdt sig til at vaelge farver: sort gulv, baenke i grd og skabe i en gras-gron farve.
Derudover havde han noget tre-agtigt. Jeg spurgte, hvorfor han havde valgt netop de farver,
og A svarede: ”...jeg synes jo egentlig, der er sddan noget hab i den grenne... der er sddan
noget héb i den og noget nytenkning-agtigt, men samtidigt ogsd en god ro, iser sddan op

imod den sorte, synes jeg... der er godt spil.” (00.23.51)

T har ikke kigget s meget pd billeder men mere pd materialer. Hun forteller om dem og
siger: ”..og sa har jeg godt nok taget den her med, men det er, fordi jeg godt kan lide at rere
ved den... jeg synes, den er rar at rore ved selv... og farven i den ogsé ikk?... men jeg tenker
sédan lidt... jeg kan godt lide... nu ved jeg ikke, om I har veret inde i bdde operaen, men
ogsd inde 1 DRs koncertsal... at man sddan kommer ind i sddan nogle smé& mellemrum, inden
man bliver ligesom sluset ind i selve koncertsalen... Der er tenkt ogsé i akustik, s& der sddan
noget... bladt teppeverk pa veggene. Jeg kan godt lide den der med, at hvis det er sddan en
omkladning, at man kleder om, men man bliver ogséd sluset ind i det her rum. At der er
noget, der er varmt og rart.” (00.25.16) Farverne T havde fundet var varme og redlige og

dertil noget semi-transparent.
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Jeg begynder at teenke i at kombinere deres billeder og forestillinger og prevede at fi dem til

at forholde sig til det.

K siger: ”Jeg tror méske bare, det bliver for varmt... jeg kunne godt teenke mig, der var noget
stal... eller et eller andet der sddan var markant i sin overflade... koldt...” (00.30.39) M:

”...altsd som kontrast til det andet..?”” (00.30.49) K svarer ja.

Det ender med, at de bliver enige om materialet tree, den grenne farve og det semi-
transparente. A finder et billede, der indeholder disse elementer, som de valger at bruge som

stemningsbillede.

De gér i gang med lounge -rummet pa tilsvarende made, men de kan ikke rigtig f4 hul pa det.
Det er kun M, der har noget at fremlegge, og det er ud fra det billede, han og T havde med
som stemningsbillede, da de fremlagde lounge-scenariet. Om det siger han: ”Det er mest
stemningen i det, for jeg er sddan set ikke sa vild med opsatningen... men jeg kan godt lide...
belysningen og farvelegningen i det her billede, og der er ogsé noget med... stofligheden —
altsd alle de der puder og alt det der, som gor, at det bliver lidt hyggeligt, lidt dagligstue-agtigt

maske ik’?... det teenker jeg 1 hvert fald kunne vare en vej at gd.” (00.57.52)

De syntes lounge-rummet er meget svarere at g til end omkledningsrummet. Det blev ved
med at vaere uklart og faldt ikke pd plads. De mente ikke, det var tydeligt, hvad man skulle

kunne i rummet.

AFRUNDING/ OPSAMLING

Da der ikke rigtig var noget ’ked’ pa lounge-rummet, gled snakken over i praktiske

overvejelser om, hvordan zonerne egentlig kunne realiseres i rummet.

A mente, at omkledningsrummet var rimelig godt dokumenteret, og at det var nemt at gé til,
fordi det var et afgreenset rum. Det var svarere med de zoner i det store rum, fordi der opstod
mange praktiske problematikker. Vi snakkede derfor om, at zonerne kunne omdannes til et
koncept, hvor man i stedet for statiske zoner i rummet skabte dem fra gang til gang. Eller at
alle mebler havde hjul under og kunne keres rundt. Stemningen i rummet kunne skabes og
@ndres med vendbare plader med forskellige motiver. I forhold til de fem zoner, de var
kommet frem til mente M: ”Men jeg synes jo stadigvaek, at man godt kan... altsd nir man si
skal tenke over, hvad er det sé, der skal vere til radighed i rummet, s har du jo stadigvaek
dem her, du kan arbejde hen imod... du skal have nogle rekvisitter og noget, som kan matche

de her fire (fem) ting. P& den made synes jeg stadigvak, de er et meget godt udgangspunkt for
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at tenke, hvad er det, rummet skal kunne, ogsd selvom det er fleksibelt og alt muligt.”

(00.18.45)

Processen endte her. A og K skulle g& videre med rummet herfra. Jeg samlede op pa

processen skriftligt og sendte opsamlingen til deltagerne.

DISKUSSION AF EKSPERIMENT 6

SAM-SKABELSE AF ET FALLES UDGANGSPUNKT

Workshop 1 startede som eksperiment 5 med en forberedelsesopgave, hvor deltagerne hver
skulle medbringe fem billeder, der repraesenterede deres syn pa innovation. Billederne gav
den enkelte deltager mulighed for at komme til orde med sine egne perspektiver pd innovation
og pa betingelserne for at kunne arbejde innovativt. Via deltagernes personlige bidrag opstod
et dialog- og refleksionsrum deltagerne imellem, forst to og to og siden imellem alle fire.
Billederne udgjorde et handgribeligt udgangspunkt for deltagernes arbejde med begrebet
innovation og tilskyndede til associationer og ideudvikling. Som Buur og Beuthel (2013)
oplevede pa workshoppen, hvor deltagerne udviklede et forretningskoncept vha. en
modeltogbane (se kapitel 4), fik de engagerende og genererende redskaber deltagerne til bade
at udtrykke tanker, fa ideer og at bygge videre pa hinandens tanker og ideer. Gennem brugen
af billederne kunne deltagerne sam-skabe en fzlles mening om, hvad innovationsrummet

skulle befordre i1 deres kontekst.

Sam-skabelsesprocessen resulterede i fem overordnede fokuspunkter, som deltagerne syntes
gav mening i forhold til arbejdet med innovation. Ligesom de billeder Seren og Morten tog pé
foto-touren i eksperiment 5, reprasenterede punkterne det kontekstuelle aspekt i menneskers
oplevelsesverden, som relaterer sig til, at noget giver mening for os, nar vi kan se, hvordan
det indgar i — eller kan komme til at indga i — en stearre helhed eller kontekst. (Ravn 2008)
Punkterne gav mening i den sterre kontekst, som innovationsprocesser og fysiske rammer i

Greve kommune udgjorde.

Ovelsen viste sig at have stor indflydelse pa deltagernes videre arbejde. Et eksempel pé dette
var dialogen mellem A og K om vigtigheden af at vere i den rette sindstilstand, ndr man
skulle trede ind i innovationsrummet. Tanken om, at man skulle treede ud af hverdagen og
nzermest sluses ind i en anden sindstilstand sammen med de mennesker, man skulle arbejde
sammen med, kom i hej grad til at prege A og K’s arbejde med rummet og den méde, man

kom ind i det pé.
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Ligeledes blev der allerede i denne forste gvelse skabt en opmarksomhed pa processen, som i
samspillet med den rette sindstilstand, ferte til at begge grupper gennem hele workshoppen
havde et stort fokus pa rummets processuelle karakter, og de facetter af en proces, som de

fem punkter reprasenterede.

At gribe og favne ideer er et andet eksempel pa en dialog og refleksion, der kom til at praeege
det videre arbejde. Temaet udsprang fra gruppe 2’s dialog, men da de prasenterede den for
gruppe 1, byggede A videre pa den, og den blev senere integreret i gruppe 1’s rum-koncept
via det hgje stabord samt arbejdsvaeggen, hvor en proces kunne tage form og blive hengende

til neeste arbejdsmede.

Arbejdet med billederne og den opmerksomhedsfase, der 14 bag dem, igangsatte saledes
associationer, ideer og tanker, der fik betydning for deltagernes opfattelse af et
innovationsrum i deres kontekst. @velsen lagde grunden for deltagernes tanker om rummets
karakter og fik betydning for den méade, de gik til arbejdet pd samt for udferdigelsen af det

endelige rum-koncept.

En vigtig indsigt, i forhold til den overordnede arbejdsramme, billederne satte, var, at de fem
punkter senere i processen fungerede som et konkret evalueringsredskab for deltagernes rum-
koncepter. Ideer/koncepter og estetiske virkemidler blev holdt op imod det falles
udgangspunkt. Derved kunne deltagerne evaluere deres ideer og se, om de levede op til det,
de gerne ville med rummet. I eksperiment 5 havde Seren og Morten ligeledes holdt deres
scenarier op mod deres verdiord fra foto-tour gvelsen. Imidlertid var veerdiordene ikke sé

pracist formulerede og var derfor ikke sd konkrete at bruge som grundlag for en evaluering.

PLACERINGS- OG BEVEGELSESMULIGHEDER

Formalet med evelsen — innovationskoreografier — var at arbejde med et fokus specielt pa
placerings- og bevagelsesmuligheder og de sociale interaktioner og relationer, der herved kan
understottes eller skabes. Deltagerne skulle gennem brugen af udvalgte genstande og
materialer reflektere over hvilken infrastruktur, der kunne stotte op om de sociale relationer

og interaktioner, de fandt relevante i innovationsrummet.

Deltagerne arbejdede aktivt med den toolbox, de havde féet udleveret. Ogsd her var
materialer og billeder genererende, da de ansporede deltagerne til at reflektere over hvilke
sociale interaktioner/relationer, der var vigtige. Sammensatningen af billeder og konkrete
’byggematerialer’ viste sig at vere fordelagtig. Billedkortene inspirerede begge grupper til at
tenke bevaegelsesmanstre, placeringsmuligheder og infrastruktur i rummet. Gruppe 2 brugte

fx billedet af edderkoppespindet som inspiration til konkrete opdelinger af rummet, som de
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derefter anvendte traeklodserne til at illustrere og reflektere over. Gruppe 1 arbejdede mere
abstrakt med billedkortene og oversatte dem til begreber som fx tryghed. Efter at have
undersagt begrebets betydning i rum, oversatte de det gennem ’byggematerialer’ til "porten’,
som stod for at fole sig tryg i rummet og blive taget godt imod. Med porten ville de séledes
gerne skabe grundlaget for trygge relationer. Porten som rumligt koncept blev séledes,
ligesom et relationelt kunstverk, til ud fra ensket om at skabe/understatte relationer. Ikke ud

fra en tanke om at skabe noget behageligt at se pé.

Ud over at bruge billeder og materialer aktivt tog deltagerne i deres innovationskoreografier
konkret udgangspunkt i de fem punkter fra ovelse 1. *Porten’ var fx gruppe 1’s méde at sikre

den rette mentale stemning pa.

Ligeledes sikrede zonerne for gruppe 2, at man kunne beveege sig rundt alt efter, hvad
processen legger op til. Dermed handlede zonerne bade om at kunne vere i den rette

stemning og om at varetage dialogen og processen vha. rummets udformning.

Deltagerne blev sdledes gennem innovationsbillede-gvelsen sporet ind pd, hvad rummet
skulle befordre. Dernast skabte de via innovationskoreografi-ovelsen og brugen af
billedkortene og materialerne rum-koncepter, der understottede de fem punkter fra

innovationsbillede-gvelsen.

Begge grupper fik séledes sam-skabt infrastrukturer med fokus pad bevagelses- og
placeringsmuligheder. De arbejdede med zoner, der kunne understotte de forskellige former
for mellemmenneskelige relationer og interaktioner, de fandt vasentlige i innovationsgjemed

1 Greve Kommune.

FORSTYRRELSE OG MELLEMRUM

Tanken med innovationsrummet var, at det skulle befordre andre méder at arbejde sammen pa
— andre tanker og ideer. Derfor blev grupperne bedt om at tenke begrebet ’passende
forstyrrelse’ (se kap. 3, systemiske begreber) ind i1 scenarierne. Ved at forstyrre noget kan
man s@tte gang i andre tanker, ideer og handlemenstre. Skaber man et fysisk miljo, der
indeholder en ’passende forstyrrelse’ i forhold til omgivelserne, kan det sdledes fremme, at

der sker noget andet end i det omkringliggende milje.

Bourriaud mener, at den relationelle @stetik skaber Mellemrum i samfundet, som tilbyder
muligheden for noget andet. Man kan sige, at begrebet Mellemrum dakker over steder, der

skaber ’lommer’ af forstyrrelser, der forer til, at noget andet kan opsta.
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Innovationsrummet i Greve Kommune skulle gerne blive en form for Mellemrum, der skabte
en ’passende forstyrrelse’ 1 det sterre system, som kommunen var. Med
’omklaedningsrummet’, som A og K byggede i rummet, kan man sige, at de skabte konceptet

for et Mellemrum som indgang til det egentlige Mellemrum — selve innovationsrummet.

’Omkledningsrummet’ var en udleber af begrebet 'porten’, som stod for tanken om at
brugerne skulle vere i den rette sindstilstand, nar de skulle arbejde med innovation. Brugerne
skulle via ’omkledningsrummet’ og ’porten’ forberedes pé at trede ind i en verden, ”...hvor

der er nogle andre regler og praksisser og strukturer som er gaeldende.” (00.03.32)

Denne forberedelse bestod delvist i gennem ’omklaedningsrummets’ udfomning at forstyrre
det 'normale’. Rummet var merkt, der var klassisk musik, og derudover skulle man fralegge
sig noget af det formelle ved at tage skoene af — blive mere ens, som A senere udtalte. I
’omklaedningsrummet’ var der sdledes andre praksisser og regler end i det omkringliggende
miljg. Det blev sdledes et Mellemrum, der tilbed noget andet og understottede andre

relationer og interaktioner.

Selve innovationsrummet, forestillede A og K sig, skulle understotte forskellige
arbejdsformer og mellemmenneskelige interaktioner og relationer ved at tilbyde flere

forskelligartede zoner.

Ligesom i eksperiment 5 var det de muligheder i rummet, der stottede op om aktiviteter,
interaktioner og relationer, som var hindgribelige for A og K at arbejde med. De havde
forholdt sig til bevaegelse, placering og infrastruktur samt lyd og lys/merke. Derudover havde

de ikke taget stilling til visuelle og taktile virkemidler som formsprog, farver og materialer.

EN OGET KROPSLIG ERFARING

I deres scenarier i rummet havde M og T et storre fokus pa de @stetiske virkemidler, der
havde med det taktile og visuelle at gore end A og K. I den sammenheng er det naturligvis
relevant at huske pa, at T er arkitekt, men det virkede, som om M havde stor forstaelse for

astetiske virkemidler og forholdt sig til dem som en naturlig ting og pa lig fod med T.

I det forste *varme’ rum, skabte de en ’passende forstyrrelse’, ved at brugerne skulle sidde pé
gulvet. Samtidigt skulle rummet fremme en intim stemning af ro og fordybelse. Dette havde
de understottet ved at anbringe et teppe pd gulvet, en sekkestol og en gulvpude. De havde
tilfort rummet et bledt udtryk og var opmarksomme pé taktilitetens betydning. Da A
kommenterede, at det var vigtigt, hvad der var pa vaggene, supplerede M dette ved at papege,

at skillevaeggene ligeledes burde have et bladere udtryk.
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A’s kommentar om billederne kom efter, han havde sat sig i seekkestolen, og det virkede, som
om den kropslig erfaring med og oplevelse af at sidde i den position gjorde ham opmerksom
pa betydningen af skillevaeggens udseende. Han forholdt sig til den p& en mere direkte méde.
Gennem den kropslige ’afprovning’ af rummet udbred han: ”Men fedt i ovrigt at komme ned
pa gulvet ogsd...” (00.08.19) Hvorefter han udtrykte, at i en arbejdsrelateret situation adskilte

gulvpositionen sig markant fra bade at sidde pd en stol eller std op ved et bord.

Denne fornemmelse vendte han tilbage til, da de afprevede det neste scenarie — lounge-
rummet. Her var der placeret stole i en rundkreds. Med sin bemarkning om at : Jeg tror, jeg
vil gentage lidt mig selv... bare det at komme op pé en stol... i mit hoved... og i min krop sa
bliver det sddan helt anderledes...” (00.14.33) tilkendegav A, at han markede en form for
mental og kropslig forandring ved at placere sig pa en stol frem for i en sekkestol. Ved at
vare i rummet og tage scenariet i brug fik A en sansemassig/kropslig oplevelse. Placeringen i
forst seekkestolen og siden pé stolen gjorde ham opmerksom p4, at det beted noget for hans
’tilstand’, hvordan man placerer sig i rummet. Den fysiske afprevning af scenariet svarer til
det, Buchenau og Fulton Suri kalder Experience Prototyping, hvor der ligges vagt pa, at
deltagerne “experience it themselves” (Buchenau og Fulton Suri 2000:425). Gennem
oplevelsen tages der stilling til et design og til spergsmélet: ”what would it feel like if...”

(Ibid.:431)

Buchenau og Fulton Suri henviser til Houde og Hill for definitionen af en oplevelse i en
prototype-sammenheeng, og den lyder ’the concrete sensory experience of using an artifact —
what the user looks at, feels and hears while using it.” (Ibid.:424) Men understreger i tilleg at
begrebet oplevelse gér videre end til det konkrete sansemaessige. Kontekstuelle faktorer som
den rolle, artefaktet/situationen spiller i en brugers liv samt sociale omstendigheder, tidspres
og fysiske omgivelser, har ligeledes stor betydning for oplevelsen af et design (Buchenau &
Fulton Suri 2000:424) A’s kommentar om, at det nesten var ikke-arbejdsagtigt at sidde i en
sekkestol frem for en pé stol hentyder, at det i hej grad var konteksten -
innovationsprocesser og fysiske rammer i Greve Kommune, der satte rammen for A’s
refleksion over placeringen. Havde han siddet i en sakkestol pd et berneverelse havde

oplevelsen vearet en helt anden.

Ovelsen havde ligeledes elementer fra bodystorming (se kapitel 4), hvor man ideudvikler ved
at veere kropsligt til stede i de rigtige fysiske rammer eller et miljo, der ligger taet op ad dette.
Et eksempel er A’s oplevelse af at sidde i seekkestolen og se pa skilleveeggen over for. Denne
position ferte til en kommentar om betydningen af, hvad der var pé fladerne. Som igen forte
til en leengere udveksling af ideer om, hvordan rummets stemning kunne skabes bdde med

hensyn til lys, billeder pd fladerne, stoflighed og placeringsmuligheder. Den senere dialog
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om, hvordan hele rummet kan udnyttes gennem zoneopdeling eller ved at stille forskellige
‘rekvisitter’ til raddighed, der kan gere det ud for en zoneopdeling bekrafter ligeledes
betydningen af dette. Det, at vi befandt os i det rigtige rum og kunne forholde os konkret og

fysisk til det, gjorde dialogen vedkommende og relevant.

Arbejdet med scenariebygning i rum var ligesom scenariebygning i model en form for
participatory prototyping, idet deltagerne sam-skabte en form for prototype i rummet. I tilleg
kunne de desuden afpreve, opleve og erfare prototypen kropsligt, hvilket bringer experience

prototyping i spil. Dermed kan man kalde scenariebygning i rum for participatory experience

prototyping.

SCENARIER I RUM FREM FOR I MODEL

Ovelsen med at bygge scenarier i rummet var en undersggelse af, om deltagerne kunne opna
kropslige og sansemassige erfaringer med placering, bevagelse, lys, lyd, farver og materialer
ved at forholde sig til og bruge rummet i fuld sterrelse frem for i modelstorrelse. Ved at
arbejde med scenarierne i rummet fik deltagerne en direkte kropslig erfaring med de
virkemidler, der tages i anvendelse. I dette tilfelde var virkemidlerne fx merklegningen og
musikken 1 ’omkledningsrummet’ og placeringen p& en gulvpude/i en sakkestol.
Virkemidlerne gav oplevelser og indsigter samt forte tanker med sig, der ikke ville opstd, hvis
man arbejdede med scenarierne pd modelplan. P4 den mdade er scenarierne i rummet
genererende i1 afprovningssituationen modsat scenarierne pad modelplan, som er genererende i

selve byggeprocessen.

OPSAMLING - FALLES DIALOG OM OG EVALUERING AF ZONER

Gennem dialoger om hvilke mebler og ops@tninger af disse, der fremmede hvilke sociale
interaktioner — fx afslappet samtale eller forretningsmassig beslutsomhed — fik deltagerne
afklaret, at de ikke syntes, at nogle af deres scenarier var sammenfaldende. Derimod
supplerede de hinanden og skabte et koncept bestdende af 5 forskellige arbejdszoner, som

deltagerne syntes var relevante at have i innovationsrummet.

De evaluerede de fem zoner ved at tage de fem fokuspunkter et for et og holde zonerne op
imod dem. De mente selv, at de havde ramt det, fokuspunkterne stod for. Fx bred selve
rummet med kontekstens normer ved at adskille sig markant fra kommunens andre mederum.
De mente ligeledes, at de gennem de to afslappede zoner — ’andehullet’ og lounge-rummet —

havde skabt muligheder for, at brugerne af rummet kunne komme ind p4 livet af hinanden og
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f4 skabt relationer, der kunne fremme tvaerfagligt samarbejde. Deltagerne havde sédledes
gennem processen et fokus pa ’forstyrrelsen’ og de relationer og interaktioner, den eventuelt

kan skabe.

ASTETISK "’FINJUSTERING’

Med ’kigge-i-blade’-gvelsen ville jeg undersege, om deltagerne kunne tage mere specifikt
stilling til hvilke farver og materialer, der skulle bruges i de forskellige scenarier. I
eksperiment 3 havde det at kigge i blade sat mange tanker og refleksioner om astetiske
kvaliteter i gang hos deltagerne. Derfor ville jeg afprove ovelsen igen i forlengelse af
scenarierne i rum og se, om det kunne skeerpe deltagernes bevidsthed angdende visuelle og

taktile kvaliteter.

Gennem processen havde deltagerne helt naturligt taget stilling til @stetiske virkemidler pa et
overordnet plan. Fx om det skulle vere et bledt rum eller et stringent rum. Imidlertid virkede
det, som om deltagerne blev mere personlige i deres valg, da det handlede om specifikke
taktile og visuelle kvaliteter i form af farve- og materialevalg. De refererede til deres
personlige smag og brugte jeg-formen langt oftere end, da de talte om beveagelse, placering,
interaktioner og relationer i rum. For at eksemplificere, hvad jeg mener, har jeg i det
nedenstdende samlet nogle udtalelser fra deltagernes dialog om ’omkledningsrummets’

udtryk og dernest udtalelser fra den forudgaende proces:

M: ”...for mig bliver det der alt for koldt og klinisk...” og ”...men stemningen i det, kan jeg
séddan set meget godt lide med den der lidt rd vag og sa de der tra... det brune... lysebrune...

der er i hvert fald noget i den her stemning her, som tiltalte mig...”

A: ”...jeg synes jo egentlig, der er sidan noget hab i den grenne... der er sddan noget héb i
den og noget nytenkning-agtigt, men samtidigt ogsd en god ro, iser sddan op imod den sorte,

synes jeg... der er godt spil.”

T: ”....det er fordi, jeg godt kan lide at rere ved den... jeg synes, den er rar at rore ved selv...

og farven i den ogsd ik?... men jeg tenker sédan lidt... jeg kan godt lide...”

K: ”Jeg tror méske bare, det bliver for varmt... jeg kunne godt tenke mig, der var noget

stdl... eller et eller andet der sddan var markant i sin overflade... koldt...”

Derimod virkede det, som om deltagerne trak pad mere generelle ’sandheder’ eller mere
overordnede erfaringer — eller mente, at de kunne gore det — inden for de virkemidler, der

relaterede sig til bevagelse og placering. I tilleeg benyttede de den mere generelle man-form:
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A:”...nu treder man ind i en anden arena, et innovationsrum... hvor der er nogle andre regler

og praksisser og strukturer, som er geldende.”

K: ”Og det er s sluse-effekten. Sddan at man ligesom fér den der fornemmelse af glaede og
spending... hvad sker der? Nér man &bner deren, fir man ikke udlest den lige med det
samme.” Og videre: ”Det er en meget naturlig mide at kunne arbejde pa, sd man ikke bare

bliver statisk og den, der sddan stér op, er den som hele tiden er den ordferende...”

M: ”... den der rare komfortable fornemmelse, hvor man netop bare kan lene sig tilbage og

lade tankerne flyve.”

T: ”...det er ogsé sédan lidt mere intimt... det er lidt mere fortettet... miske en lidt mindre
zone i forhold til nogle af de andre zoner.”

I eksperiment 3 fungerede ’kigge i blade’ eovelsen umiddelbart efter hensigten. Gennem
processen blev der valgt billeder ud til et mood board, der viste enskede kvaliteter og farver.
Til trods for mine forseg pd at fa deltageren til at forholde sig til en overordnet atmosfere
frem for personlig smag, var gvelsen dog mere eller mindre et kompromis mellem deltagernes

personlige preferencer.

I eksperiment 6 fungerede ’kigge i blade’ evelsen ikke. For det forste fangede det ikke rigtig
deltagerne at skulle kigge i blade efter, at hele rummet havde varet i spil. For det andet gav
det ikke mening at skulle ’sammen-smelte’ deres personlige praferencer efter, at vi havde
befundet os pa et plan, der byggede pd et mere generelt sansemaessigt erfaringsgrundlag

(kroppens ageren i rum).

Designere opbygger gennem uddannelse og praksiserfaringer en sensitivitet over for og
erfaring med brugen af visuelle og taktile kvaliteter (Albers 2000). Derudover udvikler de et
professionelt og nuanceret sprog om sansemassige ind- og udtryk. Begge dele mangler ikke-
designere naturligvis. Derfor er det svert at involvere dem i den @stetiske ’fin-tuning’, da den
sdledes kun kan bygge pa personlige praferencer frem for mere generelle erfaringer opnéet
gennem arbejdet med @stetiske kvaliteter og virkemidler. Eksperimentet her tyder pé, at
brugere kun skal tage stilling til visuelle/taktile virkemidler pé et overordnet plan. Dvs. om
noget skal have et bladt eller et hardt udtryk, organisk eller stringent. At f4 udtrykkene bragt
til /ive kraever en designers ekspertise opbygget gennem erfaringer med brugen af visuelle og

taktile kvaliteter i professionelle sammenhange.
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INDSIGTER/FINDINGS EKSPERIMENT 6

Den nedenstdende illustration (se figur 7.21) viser de output, der var resultatet af eksperiment

6.

FASE 2

Sam-skabelse
af mening

FASE 1
Undersggende
opmaerksom-
hed

Gennem det falles arbejde med
deltagernes egne perspektiver pa
innovation blev der skabt et feelles
udgangspunkt, der mundede ud i 5
fokuspunkter, der ogsa blev brugt
som evalueringsredskab.

Innovationskoreografierne
skabte refleksion og dialog
om gnskede bevaegelses- og
placeringsmuligheder, der
kunne understgtte arbejdet
med innovationsprocesser i

konteksten.

Scenariebygning i rummet skabte
kropslige oplevelser, der fgrte til
refleksion over zestetiske virkemidler
i forhold til stemning og placering.

Arbejdet med det taktile og
visuelle gik fint pa et
overordnet plan.

Kigge i blade-gvelsen gjorde
det dog tydeligt, at deltagerne
havde sveert ved at finjustere
deres rum-koncept zestetisk.

Den passende forstyrrelse fgrte til
sam-skabelse af Mellemrum —
steder for andre
mellemmenneskelige mgder end
dem det, omkringliggende miljg
befordrer.

Den undersggende
opmaerksomhed skabte
refleksioner over, hvad innovation
var for den enkelte deltager.

Figur 7.21 lllustration af det out-put eksperiment 6 genererede.

Ved at opfordre til i en individuel undersogelse af, hvad innovation var for den enkelte
deltager, blev der skabt et vedkommende materiale og refleksionsgrundlag at tage
udgangspunkt i pd workshop 1. Gennem arbejdet med deltagernes egne perspektiver opstod
der fem fokuspunkter, der skulle vise sig at danne bade en referenceramme for deltagernes

arbejde gennem de to workshops og et evalueringsgrundlag for deres rum-koncepter.

Innovationskoreografierne og arbejdet med de udleverede billeder og materialer skabte
refleksioner over innovationsrummets udformning i forhold til de relationer og sociale
interaktioner, deltagerne syntes var vasentlige for arbejdet med innovationsprocesser i deres
kontekst. Deltagerne brugte de fem fokuspunkter som grundlag for de ideer, der opstod
gennem gvelsen. Udvalgte ideer blev derpd overfert til rummet og intensiveret gennem
brugen af @stetiske virkemidler (merklegning, musik, placering pd gulvpude/stole etc.).
Afprevningen af scenarierne i rummet forte kropslige oplevelser og erfaringer med sig, som

skabte refleksioner og indsigter blandt deltagerne om placering, beveegelse og astetiske
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virkemidlers betydning for brugen af rummet. Den passende forstyrrelse blev ofte teenkt ind i
scenarierne gennem placering og bevagelse — at man skulle bevege og placere sig
anderledes, end man plejede i kommunens rum. Derved fik deltagerne skabt Mellemrum —
steder der leegger op til andre mellemmenneskelige mader end det omkringliggende milje.
Det faldt deltagerne naturligt at tage stilling til de @stetiske virkemidler, der relaterer sig til
placering og bevagelse i Klangbundmodellens punkt om @stetiske virkemidler (se figur 6.3).
P& et overordnet plan tog deltagerne ligeledes stilling til de aestetiske virkemidler, der
reprasenterede visuelle og taktile elementer sdsom et intimt og varmt udtryk og et stringent
udtryk. Det var dog vanskeligere for dem at forholde sig til en ’finjustering’ af disse
virkemidler. De refererede i lang hejere grad til deres personlige smag, da de i ’kigge i blade’-

ovelsen skulle begrunde deres valg af farver, materialer og formsprog.
De vesentligste indsigter fra eksperiment 6 er séledes:

* Det felles udgangspunkt fungerede bdde som ramme for ideudvikling og som
evalueringsgrundlag.

* Innovationskoreografierne skabte refleksion over og fokus pé& gavnlige sociale
interaktioner og relationer i konteksten.

* Begrebet 'passende forstyrrelse’ fik deltagerne til at bryde med det *vante’ og forte til
sam-skabelse af Mellemrum.

* Scenarierne i rummet forte til kropslige oplevelser, erfaringer og indsigter i forhold til
brugen af @®stetiske virkemidler, placering og bevaegelse i rummet.

e Deltagerne skal ikke involveres i den @stetiske ’finjustering’, men kun tage
overordnet stilling til astetiske virkemidler, der relaterer sig til form, farve og

materialer.
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Eksperiment 7

Mellemrum & forstyrrelser’

KONTEKST OG OMSTZANDIGHEDER

Eksperiment 7 foregik i forbindelse med et projekt kaldet Next EUD, som gik ud pé at
udvikle fremtidens erhvervsskole. Projektet involverede fire erhvervsskoler og handlede bl.a.
om at tenke de fysiske rammer ind som et padagogisk-didaktisk redskab i undervisningen.
Eksperimentet var en workshop pd 3 timer og var tenkt som en del af undervisernes
kompetenceudvikling i forhold til at tenke rum og @stetik ind i hverdagen. Et mal var at fa

involveret elever og laerere aktivt i brugen af @stetiske virkemidler i leeringsmiljeerne.

Workshoppen foregik i et lokale pd en af erhvervsskolerne. Der var 17 deltagere, hvoraf de
fire var elever og resten var laerere og projektmedarbejdere. De arbejdede i fire grupper med

en elev 1 hver.

Workshoppens tema var at fi ideer til, hvordan rummet kunne spille en aktiv rolle pd de
feellesfaglige moduler, der blev afholdt ca. en gang om maéneden, og hvor alle fire skoler
deltog i en uges undervisning. Projektlederne ville gerne, at der skete noget andet pé disse
moduler — at rummet blev inddraget og kunne bruges aktivt i undervisningen. Ofte blev disse
moduler aftholdt i forholdsvis store lokaler med plads til alle. Dette gjorde det vanskeligt at
fastholde de unges opmarksomhed pga. de mange mennesker og et hgjt lydniveau. Der var

ganske enkelt en tendens til at eleverne ’sivede’ vak i lgbet af dagen/ugen.

Dokumentationsform: Workshoppen blev videofilmet. Optagelserne er mere sporadiske end
de to foregdende, da vi var flere, der pd skift filmede de fire grupper med iPad og
mobiltelefon.

TEORETISK OG EMPIRISK UDGANGSPUNKT

I eksperiment 7 onskede jeg at undersege Bourriauds (2002) begreb Mellemrum, som
grundlag for arbejdet med @stetik i viden- og leringsmiljeer. Mellemrummet er et sted, der

leegger op til og muligger noget andet end det omkringliggende milje. (Bourriaud 2002)
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Bourriaud mener, at den relationelle kunst skaber Mellemrum i samfundet, hvor man socialt
interagerer anderledes, og hvor andre mellemmenneskelige relationer dermed kan opsta.

Mellemrummet er sidledes en del af den relationelle estetiske logik.

Tanken i dette eksperiment var, at deltagerne skulle udarbejde ideer til Mellemrum, som
kunne tilbyde noget andet i brugen af det fysiske milje pa de fire skolers fallesmoduler. For
at skabe muligheden for, at noget andet sker, er det i den systemiske forstaelse nedvendigt,
som beskrevet i eksperiment 6 at tenke en ’passende’ forstyrrelse ind, som kan f4 ’systemet’,

man skal arbejde med, til at bevege sig og dermed a&ndre sig.

Da Klangbundsmodellen ikke leegger vagt pé at fremme/skabe andre sociale interaktioner og
relationer end det omgivende miljg, men blot at befordre/skabe sociale interaktioner og
relationer og derfor ikke indeholder forstyrrelsen, havde jeg til eksperiment 7 udarbejdet en

anden model, Mellemrumsmodellen (se figur 7.22).

Konteksten

Hvilke sociale interaktioner/relationer
skal understgttes/skabes?

Forstyrrelse .
Fglelsesmaessig

pavirkning

MELLEMRUM

Virkemidler

Figur 7.22 Mellemrumsmodellen.

Mellemrumsmodellen erstattede saledes 1 dette eksperiment Klangbundsmodellen.
Klangbundsmodellen havde indtil nu hovedsagelig fungeret som facilitatorens (mit) redskab,
som ramme om designprocessen i Proceshjulets fase 2. I modsatning til dette var

Mellemrumsmodellen udviklet til at vaere deltagernes redskab. Via den kunne de gennem
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processen blive mindet om de elementer, de skulle tage stilling til for at skabe et eventuelt

Mellemrum.

I brugen af Mellemrumsmodellen skal man tage stilling til den kontekst, som Mellemrummet
skal bryde med. Man skal tenke over, hvilke sociale interaktioner/relationer Mellemrummet
skal befordre, hvilke folelsesmeessige pavirkninger man ensker brugerne af Mellemrummet
skal opleve, hvilke estetiske virkemidler, der kan anvendes for at opnd pavirkningen samt
hvilken ’passende forstyrrelse' man kan satte i spil. Begreberne lapper over hinanden, men er
alle vigtige elementer, hvis man vil skabe et Mellemrum. Teoretisk bygger
Mellemrumsmodellen sédledes pd Bourriauds (2002) begreb Mellemrum, det systemiske
begreb ’passende forstyrrelse’ (se kapitel 3) og Bohmes (1993, 2008) atmosfareteori (se
kapitel 3)

I eksperiment 7 var det kun Proceshjulets sam-skabelsesfase (fase 2), der blev arbejdet med.
Det var ikke muligt at stille en forberedelsesopgave til deltagerne, for workshoppen angiende
undersogende opmeerksomhed. Og pa selve workshoppen var der ikke tid, da jeg enskede at
fokusere pa Mellemrummet som begreb i arbejdet med rum og @stetik. Ligeledes blev der i
dette eksperiment heller ikke arbejdet med at skabe et felles udgangspunkt. Pga. den
manglende tid var det deltagernes erfaringer fra de forudgdende fellesfaglige moduler, der
gjorde det ud for det feelles udgangspunkt. Det var den kontekst, de skulle forstyrre i arbejdet

med Mellemrum.

I eksperiment 6 kombinerede jeg innovationskoreografierne med scenariebygning i rum. I
dette eksperiment ville jeg gerne kombinere arbejdet med scenariebygning i modelformat (se
eksperiment 5) og scenariebygning i rum. Jeg videreforte dog asken med redskaber fra
innovationskoreografierne, séledes at deltagerne i dette eksperiment bdde fik en toolbox

udleveret samt havde adgang til et differentieret udvalg af materialer.

Scenariebygningen i rum adskilte sig fra eksperiment 6 ved, at deltagerne ikke kunne
medbringe materialer selv, da eksperimentet bestod af en workshop frem for de to i
eksperiment 6. Derfor var der stillet et begreenset udvalg af forskellige materialer til radighed

ogsa til den gvelse.

Nedenstdende illustration (se figur 7.23) viser de teoretiske og metodiske tilgange, der blev

sat 1 spil i eksperiment 7.
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Relationel sestetik

Systt‘emisk -~ N. Bourriaud Scenarie-
teori , N bygning i
% \
( MELLEMRUM |
/A bygning i rum
\ v
¥_
Atmosfaere
G. Bohme

FASE 2

Sam-skabelse
af mening

Figur 7.23 Illustration der viser de teoretiske og metodiske tilgange der informerede

eksperiment 7.

Formalet med eksperiment 7 var sledes at:

* afprove kombinationen af scenariebygning i model med scenariebygning i rum

* undersoge om man kan arbejde med scenariebygning i rum uden at deltagerne kan
forberede sig

* undersgge om begrebet Mellemrum giver mening i viden- og leringsmiljeer

* afprove Mellemrumsmodellen
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BESKRIVELSE AF EKSPERIMENT 7

TO MELLEMRUM

Efter et kort opleg af mig om Bourriauds begreb Mellemrum, det systemiske begreb
‘passende forstyrrelse’ samt en forklaring af Mellemrumsmodellen, fik deltagerne den 1.

ovelse udleveret, som lod:

@VELSE 1 — SCENARIEBYGNING
Varighed 45 min.

Hvordan kan de fysiske rammer stgtte op om og intensivere de to nedenstiende situationer?

* Modtagelse og velkomst af alle NextEUD-elever, nar vi mgdes til det feellesfaglige modul
'Internationalt Udsyn'

* En social begivenhed/aktivitet for eleverne undervejs i det feellesfaglige modul 'Baeredygtighed og
Grgn Teknologi'

1 skal skabe et Mellemrum for hver situation, som tager udgangspunkt i de sociale interaktioner/

relationer | gerne ser skabt eller understgttet i situationerne.

Brug modellen og overvej:

* hvilken fglelsesmaessig pavirkning Mellemrummet skal have pa brugerne.

¢ hvilke aestetiske-materielle virkemidler der kan tages i brug.
* og hvilken passende forstyrrelse, der kan skabe/intensivere denne pavirkning.

Lav en model af pappet og brug de forskellige materialer til at skabe et scenarie for hver af de to
situationer.

Deltagerne blev delt i fire grupper med en elev i hver. Til gvelsen fik de udleveret en @ske
med tre forskellige typer traeklodser, seks playmobil-figurer, en rulle malertape, en saks og en
limstift samt en illustration af Mellemrumsmodellen og evelse 1 (se figur 7.24). Derudover
fik hver gruppe A3 papstykker, de kunne bruge i modelbygningen. I tilleg til dette var der
som navnt tidligere et stort udvalg af materialer til radighed. Grupperne skulle i

modelstorrelse skabe to skitser til eller prototyper af Mellemrum.

Alle grupperne gik i gang med at bygge, og imens gik snakken om laring og erfaringer fra
hverdagen. De fire elever, som var en del af hver gruppe kom i hegj grad til orde og deltog

aktivt.
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Figur 7.24 Toolbox med materialer til scenariebygning samt opgave 1 og Mellemrumsmodel.

Grupperne gik meget forskelligt til veerks. Gruppe 1 (herefter vil jeg benavne grupperne 1-4)
var meget forsigtige i starten (se figur 7.25). De lagde ud med at snakke og spurgte mig efter

kort tid, om de matte sgge inspiration pa nettet.

SN

S AVRA —

Figur 7.25 Gruppe 1 inden de begyndte at bygge.
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Jeg svarede, at de bare skulle gé i gang med at bygge — starte med at lave et rum af pappet og
bruge materialerne. Det fik dem i gang med det samme. De tapede hurtigt et rum sammen,
klippede stemningsbilleder ud (kopier af 100 Billeder) og brugte materialerne flittigt (se figur
7.26). Alle var engagerede og deltog aktivt i byggeriet (dette var den eneste gruppe, der satte

en veg pd deres rum — de andre brugte kun pappet som gulvflade).

Figur 7.26 Gruppe 1 i fuld gang med materialerne.

Gruppe 2 arbejdede mere abstrakt med rummet og brugte sammen med toolboxen et

begraenset antal materialer fra *materialebunken’ (se figur 7.27).

4;_4!

Figur 7.27 Gruppe 2’s modelscenarie.
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Gruppe 3 var lang tid om overhovedet at dbne toolboxen. Der var en arkitekt i gruppen, som
skitserede i1 stedet for at bygge. Efter flere opfordringer fra mig begyndte de at bruge

materialerne fra boxen, iser treklodserne, men de anvendte nasten ingen af materialerne fra

den gvrige materialesamling (se figur 7.28).

Figur 7.28 Gruppe 3 bygger modelscenarie.

Den fjerde gruppe var meget konkret i deres tilgang. De byggede bl.a. et rum med borde,
hvorpa der skulle forstille at ligge mad (se figur 7.29).

Figur 7.29 Gruppe 4’s modelscenarie.
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FREMLAGGELSE AF MODELSCENARIER

Da de 45 min. var gaet, som de fik til gvelsen, fremlagde de fire grupper deres scenarier for

de andre.

Gruppe 1, som havde bygget rummet med vagge og brugt materialer og billeder flittigt,
lagde ud. Deres Mellemrum til Modtagelse og velkomst var et kreativt varksted, hvor man
kunne bygge noget sammen. Det lagde op til, at man havde det sjovt, og at der indgik et
konkurrenceelement. I deres scenarie (se figur 7.26) havde de vha. playmobil-figurer provet

at vise elever, der samarbejdede om forskellige gvelser.

Kvinden, der fremlagde gruppens modelscenarie stod med Mellemrumsmodellen og pegede

under fremlaeggelsen pd den, mens hun gennemgik den punkt for punkt:
Den folelsesmeessige pavirkning: at grine

Forstyrrelsen: Vi bliver forstyrret ved, at vi laver det her... sddan noget anderledes noget i
rummet... vi s&tter os fx ikke ned, vi stdr op, vi griner lidt, vi bliver forstyrret lidt og méske
har vi en lidt anden tilgang til undervisningen eller leeringsrummet, nar det pabegyndes.”

(00.02.27)

Virkemidler: ”.. hinanden, samarbejdet, relationerne og s& ogséa i det her tilfelde (pegede pa

modellen) klodser... vi har lavet et kreativt vaerksted.” (00.02.43)

Gruppe 1’s Mellemrum nummer to, der havde med En social begivenhed/aktivitet at gere,
skulle eleverne selv vere med til at komme frem til i det (ferste) innovative, idegenererende
Mellemrum. Som de udtrykte det: ”...vi har skabt nogle kreative rammer, hvor inden for vi
mener, at de s& kan... nu bliver de inddraget... s& eleverne skal faktisk selv komme pa en

social begivenhed, som kan foregd undervejs.” (00.03.31)

Gruppe 2 (00.04.40) havde som ’modtagelse og velkomst’ bygget en labyrint med
treeklodserne og placeret playmobil-figurer i den. De havde ogsa brugt andre materialer, men

ikke 1 serlig stort omfang (se figur 7.27).

I stedet for et firkantet rum ville de gerne have et 'mange-kantet’ rum, sédan lidt *fluffy’ med

en skyagtig form.

Gruppens ide var, at eleverne kom ind i en labyrint, der aktiverede deres sanser gennem bade

noget visuelt og gennem dufte.

”...det kunne vere, at der var sddan, at de blev ledt ind nogle steder, hvor deres sanser var

frargvet, sa de pad den made skulle lave nogle samarbejdsevelser. Vi snakkede ogsa om, at de
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skulle ga derind sammen, méske skulle de have bind for gjnene... en rigtig god ide, som du
(peger pa eleven) bl.a. kom med, det der med at eleverne maéske allerforst ikke skulle se

hinanden, s& de ikke havde alt det der ydre at forholde sig til.” (00.00.26)

2

De havde ogsé en anden ide i forhold til at arbejde med sanserne: ”...et totalt merkt
leeringsrum, men hvor alle gér rundt med lommelygte, s& det er forst i det gjeblik, du setter

lyset pa et eller andet, at du ser det.” (00.03.30)

Labyrinten var en ’indledning’ til feellesmodulet. I stedet for det vanlige mundtlige oplaeg

skulle eleverne g8 igennem labyrinten.

Den sociale begivenhed til det fallesfaglige modul 'Baredygtighed og Gren Teknologi'
(gruppe 2’s Mellemrum to) handlede om at sprede affald i et rum og se, hvordan eleverne

ville reagere.

I den forbindelse fortalte en af deltagerne ud fra Mellemrumsmodellen om deres overvejelser

b

i forhold til forstyrrelsen: ”...det provokatoriske i at man kommer ind i et rum, hvor man
forventer, at i gar aftes var der en rengeringsassistent, men du kommer ind i et rum, hvor der
bare flyder med affald. Det er jo forstyrrelse... der kan lugte af en rddden banan eller et eller
andet. Det bliver s& forstyrrelsen, som sé skal vaere med til at animere fokusset i forhold til

affald...” (00.04.14)

I forhold til estetiske virkemidler forklarede de: ”Det var bl.a. det her omkring sanserne...

lyde, lugte, lys... fole, marke.” (00.06.00)

(I fremlaeggelsen blandede gruppe 2 de to Mellemrum sammen.)

Gruppe 3 havde lavet et tredelt scenarie (se figur 7.30) med et ’offentligt snakke-rum’, man
forst kom ind i. Dernast skulle man igennem et meorklagt oplevelsesrum, der via infoskerme

m.m. klargjorde eleverne til den lering, de skulle ind og modtage i det sidste rum.
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Figur 7.30 Gruppe 3’s feerdige modelscenarie

Under fremlaeggelsen spillede gruppen mellemestlig musik og en fra gruppen forklarede:

”...det der med lyden, musikken vi snakkede om, det her med internationalt udsyn, og nér
man kommer ind i det her snavre, sorte, meorke rum med nogle sgjler af lys, sa kunne det
vare spendende med musik fra forskellige dele af verden blandet op med méske sadan nogle

udkald, som der er i undergrundsbaner i forskellige lande...” (00.04.17)

En fra gruppen forklarede videre, at det midterste var Mellemrummet: “Ja, det er jo

Mellemrummet... der definerer forskellen pd laeringsrummet og det offentlige rum.”
(00.05.35)

Jeg spurgte, om det er det rum, der definerede, at der skulle ske noget andet.

”Ja, og det var ogsa derfor, at det ikke bare var en lige bevagelse ind, at man ikke bare
planlest kan ga efter det grenne skilt, hvor der stir indgang eller exit, at man bliver nedt til at
forholde sig til, hvad star der pa den her?” (00.05.46) Han hentyder til infoplakater, som

eleverne skal lese pé vej ind.

En anden fra gruppen har taget Mellemrumsmodellen og siger: ”’S& det der Mellemrum, det
kan man tenke som... en form for forstyrrelse af det der med bare at vade ind i et rum... og
folelsesmassig pavirkning... der er mange ting i det der Mellemrum, dels... samling og noget
skabe fokus og der er noget transformation, som vi ligesom tenker ogsd foregér i det der

Mellemrum.” (00.06.15)
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Gruppe 4 havde bygget to scenarier, som var meget konkrete (se figur 7.29). De havde kun

brugt modellervoks ud over de materialer, der var i @sken.

Deres 'modtagelse og velkomst’ Mellemrum handlede om at byde smagssanserne velkommen
ved at lave mad fra forskellige lande. De ville gerne skabe stemning med musik og belysning

samt “noget’ visuelt, der var kendetegnende for det enkelte land.

Mellemrummet angdende Den sociale begivenhed/aktivitet gik ud pa, at eleverne selv skulle
forsege at skabe energi ved hjelp af forskellige materialer, der blev stillet til rddighed. Det
sociale skulle komme ind gennem et konkurrenceelement samt arbejdet pa tvers af de
forskellige skoler. Det skulle vare et aktivt rum gerne med larm og musik. Derudover skulle

der vere en stillezone, hvis nogen havde brug for ro.

AT BYGGE MELLEMRUMSSCENARIER I RUMMET

Workshoppens ovelse 2 gik ud pa, at grupperne skulle velge et af deres egne scenarier og
skabe det i rummet med de remedier og materialer, der var stillet til rddighed samt rummets
faste inventar. Materialerne var som tidligere nevnt ikke de samme som til model-scenarierne
og slet ikke sé varieret i sit udvalg. Der var lagt vegt pa at tilbyde noget stofligt, som ofte er
det, der er mindst af i kontor/leringsmiljoer. Materialerne bestod af: afdekningspap og —filt,
mange gamle stofduge i forskellige farver og menstre, puder, sekkestole og fleece tepper. 1
tilleg var der tenkt pd, der skulle vere noget, som deltagerne kunne klippe til og bruge pé

mange mader (afdekningspap og —filt).

Nér scenarierne var sat op, skulle grupperne fremlegge deres Mellemrum for en af de andre
grupper, som skulle agere deltagere eller publikum samt kommentere Mellemrummet.

Ovelsen lod:
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@VELSE 2 — AFPR@V | RUM
Varighed 55 min.

Vaelg et af de to scenarier | har arbejdet med.
Hvordan kan det realiseres i rummet her?

¢ Brug borde, stole og de forhdndenvaerende samt medbragte materialer og byg/skab Mellemrummet
i dette rum

¢ Overvej hvordan elever kunne inddrages aktivt i realiseringen af scenariet, hvis det var i
'virkeligheden’

e Afprgv scenariet i rummet med jeres samarbejdsgruppe som deltagere eller publikum

Efter hver gruppes afprgvning kommenterer og reflekterer | sammen over Mellemrummets virkning
samt yderligere muligheder for elevinddragelse.

De gik i gang med at bygge, og der var en livlig dialog. Alle er aktive og engageret pd ner
gruppe 4, som slet ikke kunne se meningen med denne gvelse, nér der ikke var de rigtige
materialer til rddighed. Jeg provede pa forskellig vis at motivere dem til at ga i gang, men
gruppens to meend ’ville ingenting’. Kvinden og eleven var interesserede og segte kort efter

over til de andre grupper og fulgte med i arbejdet der.

FREMLAGGELSE AF MELLEMRUM

Grupperne gik nu sammen to og to og skulle vise deres scenarie for hinanden/lade den anden

gruppe opleve scenariet.

Gruppe 2 instruerede gruppe 1 i, hvordan de skulle ga igennem labyrinten. Forst skulle de
dufte ind i et lille morkt rum’, dernast tage fat i en snor, der ledte dem videre til et rum, som

skulle forestille at indeholde noget visuelt.

Derefter praesenterede gruppe 1 deres scenarie i rummet for gruppe 2. De fortalte, at det var et
udsnit’ af det vaerksted, de byggede i modelform. Da de havde et sofahjerne i deres scenarie,

havde de taget udgangspunkt i et sofahjerne, der var i det lokale, vi var i.

Kvinden, der presenterede, gjorde opmaerksom pa, at der ikke var stole i rummet. Man kunne

sidde og slappe af i sofaen eller std op ved hegje borde. De havde sat plancher op pd veggen
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for at illustrere, at der skulle vere en vag, hvor eleverne kunne have ’innovative

brainstorms’.

De prasenterede ogsé den gvelse, som havde til formal at fa eleverne til at grine sammen.

Den gik ud pé at stable det hgjeste trn af stole pa ti minutter.

I stedet for at afpreve scenariet stod tilhererne bare og lyttede. Jeg var ikke til stede ved denne
fremleggelse. Havde jeg vearet det, ville jeg have tilskyndet tilheregruppen til at afprove

scenariet og stole-gvelsen.

Gruppe 3 presenterede deres scenarie i rummet for gruppe 4 (da gruppe 4 ikke havde

udarbejdet et scenarie, havde den ikke noget at vise for gruppe 3).

Figur 7.31 Gruppe 3 fremlegger deres Mellemrum (Pavillon).

Gruppe 3 havde taget udgangspunkt i det bagerste af deres tredelte modelscenarie. Det rum
hvor leringen skulle foregé (det var ikke det rum, de i fremlaeggelsen af modelscenariet havde

benevnt Mellemrummet).

Gruppen forestillede sig, at der i rummet, hvor det fellesfaglige modul skulle atholdes, var
lavet sma rum vha. pavilloner (hvide havepavilloner af plast). Eleverne skulle vaere inddelt i
grupper og arbejde med base i disse pavilloner. For at illustrere pavillonen havde de bygget et

lille rum vha. en flytbar tavle, der var anbragt lidt over en meter fra en raekke skabe, der stod
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ud i rummet. Fra skabene til tavlen havde de hengt en hvid dug og placeret et lille bord og to
stole i rummet (se figur 7.31). Derudover forklarede eleven, at der bagerst i det lille rum var
et ’V’ som man skulle gé ind i, hvis man ville forteelle noget til de andre i gruppen (’V’ beted
en vinkel). Eleven gik meget op i at forklare, at det var vigtigt med denne zoneinddeling af
det lille rum, s& gruppearbejdet ikke bare flod sammen. Der var et bord til
koncentrationsarbejde og et andet sted — V’et — hvis man ville meddele noget til hele
gruppen eller dele sin viden. Han mente ligeledes, at *V’et kunne trene eleverne i at

fremlaegge for andre.

Jeg opfordrede gruppe 3 til at invitere gruppe 4 ind i rummet, s& de kunne opleve det. Tre fra

gruppe 4 satte sig ind.

Gruppe 3 fortalte, at de havde valgt at have en lampe med fokuseret lys over bordet, da de

gerne vil skabe et lille rum til koncentrationsarbejdet.

2

En fra gruppe 3 forklarer: ”...en anden side af sagen er, at man faktisk skal tage en meget
bevidst beslutning, hvis man vil forlade gruppen, fordi du taler om et meget intimt omrade.”

(00.00.14)

En anden fra gruppe 3 forklarede, at eleven havde veret meget bevidst om at: >’ V’et her, hvor
man diskuterer ting, skal ikke vare en del af det her rum (koncentrationsomradet om bordet),
det skal vere... en bevidst handling at vi nu forlader det her rum og gér over i ’V’et...
Funktionerne er knyttet til de her smd rum. Vi har computerne der, det er heller ikke en
direkte del, men alt er, hvad skal vi sige, til rddighed. Computerne er lige i nerheden, men
man rejser sig fra bordet og gér hen til computeren for at arbejde. *V’et er et lille stykke
derfra, men man rejser sig fra bordet eller computeren og gér hen for at diskutere tingene.”

(00.00.56)

En af dem fra gruppe 4, som sad i ‘rummet’, spurgte, om det skulle vaere sd lille og fik det
svar, at det skulle vaere intimt. Gruppe 3 havde tenkt at rummet: ”...har flere nicher inden for

en lille niche.” (00.02.40)

Medlemmerne af gruppe 4, der sad i rummet, forstod ikke helt konceptet. En tilskuer (en
projektmedarbejder, der ikke havde deltaget, men bare var pa ’beseg’, foreslog, at de skulle
afprove situationen, sd det blev kropsligt. Det ville de dog ikke, men snakken gar frem og

9

tilbage om ’V’ets berettigelse. Projektmedarbejderen fra for siger: ”...rummet indrettes
efter... ndr du har sddan et *V’, du kan stille dig op i, sé forteller du ligesom gruppen, nu har
jeg noget jeg godt kunne teenke mig at sige... du signalerer ogsa med kroppen og bevagelsen,

nu vil jeg noget andet.” (00.05.51)
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En projektmedarbejder fra gruppe 3 spurgte eleven fra gruppe 4 (som sad i det lille rum),
hvad han syntes om rummet. Han svarede, at det var en god ide med opmarksomhed pa dem,

der snakkede/fremlagde og mente, det ville fungere.
Jeg spurgte, hvordan de havde forestillet sig, at eleverne blev inddraget i set-uppet.

En fra gruppen svarede, at eleverne pd det fellesfaglige modul kunne fa udleveret en pavillon
til at starte med, og at de dernest fik til opgave at finde ud af at bruge den, han forklarede:
”...hvordan ger 1? I skal have et talerum, I skal have et arbejdsrum, I skal have et
refleksionsrum, der er tre forskellige, hvordan vil I indrette dem? Hvordan giver det mening i
jeres gruppe?” Til det supplerede eleven: ”...I har to borde her, hvordan vil I indrette jeres

arbejdsplads, nar I har en vinkel til rddighed?” (00.11.17)

Den udenforstiende projektmedarbejder kommenterede: ”S& der er en bunden lille
forstyrrelse, der skal tages med... og s& kan vi observere, at der kommer nok forskellige
losninger pé at fa etableret sddan et grupperum.” (00.11.26) Deltagerne er enige om, at det vil
skabe ejerskab til rummet, og en lerer indskyder: Vi har jo bare givet materialerne...”

(00.11.42)

b

Den udenforstdende projektmedarbejder siger afsluttende: ”...men s& kan I maske ogsd
komme pa beseg hos hinanden og fé inspiration af, hvordan har de forskellige grupper lost

den opgave.” (00.11.49)

Workshoppen sluttede med en felles opsamling, hvor gruppernes ideer blev skrevet ned til

brug for de kommende fzllesfaglige moduler.

DISKUSSION AF EKSPERIMENT 7

ABNE ELLER LUKKEDE MODELSCENARIER

Yndigegn og Foverskov (2011) beskriver i deres arbejde med ’props’ i forbindelse med
udviklingen af kommunikationsteknologi til @ldre, at de ’props’, de satter i spil, skal vaere
abne og abstrakte, si det er muligt for de involverede selv at definere brug og betydning. Der
skal sdledes vare en hgj grad af fortolkningsfrihed (Yndigegn & Foverskov 2011, se kapitel
4). Noget tyder pd, at det samme kunne veare tilfeldet med modelscenarier. De to grupper (2
og 3), der havde de mest dbne og abstrakte modelscenarier var dem, der var mest engagerede i

scenariebygningen i rum.

I scenariebygningen i rummet brugte bade gruppe 2 og 3 materialerne, de havde fiet stillet til

radighed aktivt og engageret. Gruppe 1 derimod, som havde bygget en meget detaljeret model
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og havde benyttet sig af det differentierede materialeudvalg, var ikke sarlig aktiv og segte
den lette lgsning i sofahjernet. Gruppe fire, der gik helt i *baglas’ udtalte, at de jo havde fiet
ideen og vist den i modelscenariet. Derfor sd de ingen grund til at arbejde videre med den.
Noget tyder séledes pd, at modelscenarierne helst ikke ma blive for feerdige eller ’lukkede’ i
sit udtryk, hvis de skal fungere som engagerende og genererende artefakter for det videre
arbejde med scenarierne i rum. Dette bakkes ligeledes op af innovationsscenografierne i
eksperiment 6, som havde et &bnet og abstrakt udtryk og fungerede godt som engagerende og
genererende artefakter for de efterfolgende scenarier i rum. Brugen af en toolbox med fa

materialer synes derfor befordrende for 4bne og abstrakte modelscenarier.

KROPSLIGE ERFARINGER OG IDEUDVIKLING

I gruppe 3 greb de straks til materialerne, da der skulle bygges i rummet. De rykkede rundt pé
mebler og byggede pavillonen af det forhandenvarende og var i hej grad engagerede. De
skabte et rum i rummet, og deres scenarie skabte megen refleksion og dialog om lering,
gruppearbejde, sociale interaktioner, bevagelse og placering i rummet. Ved at opfore
scenariet i rummet fik gruppen en oplevelse af, hvordan det var at flytte sig fra zone til zone,
hvordan det var at befinde sig i et mindre rum i rummet. Ligeledes kunne de forestille sig,
hvordan et fokuseret lys over arbejdszonen kunne skabe koncentration. Eleven fik ligeledes
indsigter angdende betydningen af zonerne for gruppearbejdets struktur, fremleggelse m.m.
Der opstod en lang dialog om, hvordan rum kan befordre lering, og hvordan elever kan
involveres i at skabe deres egne Mellemrum. I afprevningen af scenariet i rummet skete der

séledes en idegenerering, en bodystorming, der videreudviklede konceptet.

De besggende fra gruppe 4 afprevede rummet, og gruppe 3 demonstrerede brugen ved at
bevage sig fra zone til zone. I gruppe 2 afpravede de besggende ligeledes labyrinten. De blev
guidet igennem af gruppen og fik at vide, hvilke sansemassige virkemidler de skulle forestille

sig de forskellige steder — fx dufte og billeder.

I gruppe 2 genererede afprovningen ikke sa stor refleksion og ingen forslag til
videreudvikling. Dette kan imidlertid have noget at gore med manglende tilskyndelse, da jeg

ikke selv var til stede under deres fremlaeggelse.

Grupperne tog sdledes stilling til astetiske virkemidler og brugen af dem i rum. Som i
eksperiment 5 og 6 var det hovedsaglig de virkemidler, der har med placering og bevegelse at
gore. Gruppe 2 arbejdede dog i tilleg med sanserne i labyrinten. Her var de bade omkring

dufte og visuelle virkemidler.
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AT LEGE MED DET FORHANDENV ZRENDE

Reaktionerne pa at skulle arbejde med scenarier i rum var meget forskellige. Som navnt gik
gruppe 3 straks i gang og brugte det, der var til radighed. Gruppe 2 ligesd. Gruppe 1 blev
desverre bremset i deres udfoldelse, da de valgte et eksisterende sofahjorne og derfor ikke
behovede at gore sd meget. De arbejdede dog med at haenge noget pd veggene. Gruppe 4 gik
som navnt helt i std, da to af deltagerne ikke kunne se formélet med evelsen, hvilket jeg
fornemmede lige s& meget bundede i, at de syntes, det var grenseoverskridende at skulle
’lege’ og ’forestille sig noget’. De blev utrygge, hvorimod de andre kastede sig ud i gvelsen

og ’legede’ med og skabte scenarierne i rummet.

Ovelsen og den legende tilgang havde ligeledes den effekt, at deltagernes positioner blev
udvisket undervejs i processen. I gruppe 3 var der fx bide projektledere, lerere og en elev.
Under byggeprocessen blev rollerne udvisket, og de blev bare mennesker, der sam-skabte og
ideudviklede. Den garvede projektleder med masser af erfaring havde saledes ikke mere at
skulle have sagt end eleven pa 16 &r. Eleven havde derimod en meget stor rolle, da han kunne

bidrage med konkrete hverdagserfaringer som elev.

FRA FORSTYRRELSE TIL MELLEMRUM

Gennem scenariebygningen i rum fik deltagerne kropslige oplevelser og erfaringer med
sansemassige kvaliteter, bevagelse, placering og forstyrrelser. Formélet med gruppe 2’s
labyrint var fx, at den skulle erstatte et mundtligt oplaeg som starten pé et faellesfagligt modul.
Frem for en verbal prasentation enskede gruppen at give eleverne en sansemassig oplevelse
og derved ’forstyrre’ det, man ’plejede’ at gere. Labyrinten ville skabe et Mellemrum, der

tilbed noget ganske andet end det *sedvanlige’.

Gruppe 3 ville ruske op i den méde, man brugte rummet pd i undervisningen pd de
feellesfaglige moduler. Frem for det store &bne rum enskede de at skabe smé enklaver, som de
studerende gruppevis kunne etablere sig i. Ideen var at disse sma rum i rummet skulle legge
rammen for en helt anden struktur for elevernes gruppearbejde. Gennem pavillonerne ville de
skabe et Mellemrum, der kunne fremme andre sociale interaktioner og relationer, der kunne

fore til en bedre arbejdsproces for eleverne.

Gruppe 1 lagde vagt pad humor og konkurrence. Gennem deres scenarie enskede de at skabe
et Mellemrum, hvor eleverne havde det sjovt og fik grint, inden undervisningen gik i gang.
Som en i gruppe | udtrykte det: ... vi griner lidt, vi bliver forstyrret lidt, og maske har vi en

lidt anden tilgang til undervisningen eller l@ringsrummet, nar det pabegyndes.” (00.02.27)

260



Gruppe 4 ville ligeledes skabe en sansemassig oplevelse for eleverne ved at praesentere dem
for smagsoplevelser fra udvalgte steder i verden. Ved en sadan lejlighed — faelles méltider —
ville andre relationer opstd mellem eleverne fra de fire forskellige skoler, der ikke kendte

meget til hinanden.

De fire grupper fik sdledes pa hver sin made forstyrret det gaengse set-up for faellesfaglige
moduler. Grupperne fik sat en ramme for andre méder at vere sammen pd i en
undervisningssituation. Sdledes kan man sige, at de fik skabt ideerne til fire Mellemrum —

rum, der lagde op til andre mader at veere sammen pé end det omgivende milje.

MELLEMRUMSMODELLEN

Det viste sig at grupperne forholdt sig til Mellemrumsmodellen i arbejdet med
modelscenarierne. 1 deres praesentationer henviste de til modellens begreber og forklarede
deres tanker i forhold til dem. De anvendte saledes modellen og dens begreber aktivt. Havde
der vaeret mere end tre timer til radighed kunne deltagerne have arbejdet mere grundigt med

begreberne og pa den méde méske faet en endnu sterre forstéelse for dem.

KONKRETE TILTAG

Via arbejdet med scenarierne fik deltagerne lavet en liste med konkrete forslag til mader at
“forstyrre’ de fellesfaglige moduler og derved maske skabe et Mellemrum for noget andet

end det, de plejede.

Det viste sig, at deltagerne pé deres naste fzllesfaglige modul havde anvendt ideen med
pavillonerne. Den var videreudviklet og forenklet, saledes at hver klasse (4 stk.) havde hver

en pavillon som base.

Eleverne arbejdede med blogs og skulle selv opsege viden og videreformidle dette til resten
af deres klasse. Laererne var mere facilitatorer og faglige vejledere end undervisere. Det var
séledes eleverne, der afholdt workshops og underviste hinanden. Mens nogle af klassens
elever gik ud i workshops hos andre klasser, blev andre elever tilbage i pavillonen og

underviste elever fra de andre skoler.

Efter modulet meldte larerne tilbage til projektlederne, at pavillonerne havde sanket
stgjniveauet, havde skabt et storre fokus pa arbejdet og havde haft en samlende effekt pa
eleverne, hvilket medferte, at der ikke var sa mange elever, der ’sivede’ vaek fra

undervisningen, som der plejede at vare.
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Det, at der var gjort noget ekstra ud af at etablere et tilhersforhold for hver klasse, fik
tilsyneladende eleverne til at fole, at de herte til et sted. Det skabte en egget oplevelse af
feellesskab, som egede deres interesse for undervisningen. En af projektlederne mente
ligeledes, at det var vigtigt, at is@er de udefrakommende elever havde et sted at vare i

pauserne.

Man kan maéske ikke ligefrem sige, at det var Mellemrum, der blev skabt pd det fellesfaglige
modul, men det havde afgjort en effekt at gore noget ved rummet. Pavillonerne skabte en
anden made at forholde sig til undervisningen og situationen p& og blev derved et
pedagogisk-didaktisk redskab. Et fokus pa Mellemrum forte séledes til en anden brug af

rummet i undervisningssammenhange.

INDSIGTER/FINDINGS EKSPERIMENT 7

Den nedenstaende illustration (se figur 7.32) viser de output, eksperiment 7 genererede.

De fire grupper fik via
scenariebygningen — bade
pa modelplan og i rummet
— udarbejdet ideen til fire
FASE 2 Mellemrum.
Sam-skabelse Mellemrummene lagde op
af mening til at "forstyrre’ normen for
faellesfaglige moduler.
Dermed blev rammen sat
for andre mader at veere
sammen pdien
undervisningssituation.

Mellemrumsmodellen blev brugt
aktivt af deltagerne. De refererede til
begreberne i preesentationen af
deres model-scenarier.

I gruppe 2 og 3 — hvis modelscenarier var ) ) ~ Tiltrods for at der var mange
abne og abstrakte — lykkedes det at nyde Scenariebygningeni  materialer til rddighed blev model-
godt af bade ideudviklingen under rum kan ggres uden,  scenarierne i hgj grad styret af
bygningen af modelscenariet og af den at deltagerne selv indholdet i det toolkit, deltagerne fik
kropslige oplevelse og idegenerering, medbltlnger udleveret.
opfgrelsen i rummet gav. materialer/

virkemidler.

Figur 7.32 lllustration af de out-put, som eksperiment 7 genererede.

Hvis man gerne vil have deltagerne til at bruge et differentieret udvalg af materialer i
bygningen af modelscenarier viser eksperiment 7, at en samtidig udlevering af et toolkit med

et begrenset udvalg af materialer ikke er optimalt. Deltagerne holdt sig i hej grad til
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toolboxens indhold og lod det styre scenariebygningen. P& den anden side viser eksperimentet
ligeledes, at det maske slet ikke er optimalt at kombinere modelscenarier inklusive mange
materialer med modelscenarier i rum, da meget detaljerede modelscenarier kan bremse

udviklingen af scenarier i rum.

I gruppe 2 og 3 lykkedes kombinationen af scenariebygning i model og i rum. Maske fordi
deres modelscenarier havde et &bent og abstrakt udtryk — tilsvarende
innovationskoreografierne i eksperiment 6 — og pa den méde var genererende for nye udtryk.
Her var selve afprovningen ikke bare en gentagelse af modelscenariet, men en

videreudvikling.

Eksperimentet viser ligeledes, at scenariebygning i rum kan udferes, uden at deltagerne selv
medbringer materialer/virkemidler. Man skal dog vere opmarksom p4, at nogle mennesker

foler det greenseoverskridende at skulle ’lege’ eller *forestille sig noget’.

Selve Mellemrumsmodellen blev brugt aktivt af deltagerne. De refererede til begreberne i

praesentationen af deres modelscenarier.

De fire grupper fik via scenariebygningen — bdde p& modelplan og i rummet — udarbejdet
ideen til fire Mellemrum. Mellemrummene lagde op til at ’forstyrre’ normen for de
feellesfaglige moduler ved at satte rammen for andre mellemmenneskelige interaktioner og
relationer end undervisningssituationerne normalt bed pa. Derfor mener jeg, at begrebet

Mellemrum er relevant i arbejdet med @stetik og rum i viden- og leringsmiljoer.
De veasentligste indsigter fra eksperiment 7 er:

* Modelscenarierne skal have et dbent og abstrakt udtryk for at fungere som basis for
scenarier i rum.
* Mellemrummet er et relevant begreb at arbejde videre med inden for viden- og

leringsmiljoer.
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OPSAMLING PA EKSPERIMENT 5-7

ITERATIONER

De tre iterative eksperimenter beskrevet i det ovenstiende er baseret pa det program, jeg
etablerede pd baggrund af operationaliseringsfasen (se kapitel 6). Programmets astetiske
tilgang er den relationelle @®stetiske logik pa ZAstetiktrappens 5. trin (se kapitel 6), som har
fokus pé at skabe rum for andre sociale interaktioner og relationer, end det omgivende miljo
leegger op til. Programmets metodiske tilgang er baseret pd den del af participatory design,
der arbejder med engagerende og genererende teknikker, bl.a. i form af participatory
prototyping (se kapitel 4). I den nedenstiaende illustration (se figur 7.33) har jeg redegjort for

eksperimenternes iterationer.

DET ETABLEREDE PROGRAM

— Forberedelsesopgave: > Forberedelsesopgave:
9 opmaerksom pa brugen finde innovationsbilleder
E af rum viderefgres til fase 2
EKSPERIMENT EKSPERIMENT EKSPERIMENT
5 6 7
Klangbundsmodellen > Klangbundsmodellen > Mellemrumsmodellen
N Felles grundlag: Foto-tour = Feelles grundlag: udveelge
A billeder — blev til 5 punkter
v
'Passende forstyrrelse’ > 'Passende forstyrrelse’
Modelscenarier med bredt = ’Innovationskoreografier’ > Modelscenarier med bredt
udvalg af materialer med toolbox udvalg af materialer + toolbox
Forberedte scenarieri rum - Uforberedte scenarier i rum

Figur 7.33 Oversigt over iterationer i eksperiment 5-7.

Den barende teknik i alle tre eksperimenter er scenariebygning. I eksperiment 6 og 7 blev
Experience Prototyping og Bodystorming introduceret som del af arbejdet med scenarier i

rummet.
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Eksperiment 5 og 6 var begge bygget op om Proceshjulets to forste faser. Fase 1:
undersogende opmeerksomhed bestod af en forberedelsesopgave, og begge eksperimenter
brugte Klangbundsmodellen til sam-skabelse af mening i fase 2. Opgaven i fase 2, der gik ud
pa at danne et feelles grundlag for den videre proces, blev fort videre fra eksperiment 5 til

eksperiment 6. Ligeledes blev teknikken scenariebygning fort videre dog i en anden form.

Eksperiment 7 derimod havde ingen forberedelsesopgave, da det ikke var muligt rent praktisk
og tidsmaessigt. Der blev heller ikke arbejdet med et felles grundlag, hvilket ogsé bundede i,
at tiden var knap, samt at mit fokus var pd at afpreve Mellemrumsmodellen. Modsat
Klangbundsmodellen indeholdt Mellemrumsmodellen det systemiske begreb ’passende

forstyrrelse’, som jeg havde introduceret i eksperiment 6.

Den ’passende forstyrrelse’ blev séledes fort videre fra eksperiment 6 til 7. I eksperiment 7 i
form af introduktionen af Mellemrum, som steder der bryder med/’forstyrrer’ normen og
befordrer at andre mellemmenneskelige interaktioner og relationer kan finde sted.
Scenariebygningen blev ligeledes fort videre fra eksperiment 6 til 7 endnu engang i en &ndret
form. I eksperiment 7 erstattede Mellemrumsmodellen Klangbundsmodellen i Proceshjulets

fase 2 — sam-skabelse af mening.

De tre eksperimenter er séledes iterationer, hvor resultatet af den ene eksperiment inspirerer

og informerer planlaegningen af det naste.

FORBEREDELSESOPGAVE

I bade eksperiment 5 og 6 bestod fase 1 som beskrevet af en forberedelsesopgave. Opgavens
formal var imidlertid forskelligt i de to eksperimenter. I eksperiment 5 fungerede den som en
generel refleksion over, hvordan vi benytter fysiske omgivelser, og hvordan de péavirker os.
Refleksionen havde til formal at pavirke og forberede de to deltageres arbejde med
grupperummene undervejs i processen samt indsamle materiale til den forste evelse pd
workshoppen (da Seren og Morten ikke havde medbragt noget, blev gvelsen omformet til
individuel refleksion efterfulgt af dialog om rum, @stetik og interaktion m.m.). Der var

sdledes ikke baseret en sam-skabende ovelse direkte pa forberedelsesopgaven i eksperiment 5.

I eksperiment 6 blev den ferste sam-skabende evelse pad workshop 1 derimod baseret pa
forberedelsesopgaven, som havde til hensigt at f4 deltagerne til at undersege, hvad de
forbandt med innovation. P4 workshop 1 skulle deltagerne séledes arbejde videre med de
billeder pa innovation, de havde medbragt. Via inspiration fra billederne skulle de sam-skabe

et felles grundlag for den videre proces.
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Forberedelsesopgaven kan sdledes vaere en generel og forberedende refleksionsevelse over
workshoppens tema tilsvarende begrebet sensitization, som bl.a. indgar i ’contextmapping’
beskrevet af Sleeswijk Visser et al. (2005). Her er det selve det, at deltagerne har gjort sig
refleksioner over temaet, der er formdlet. Men den kan ogsd vere mere direkte relateret til
workshoppens proces. Sander og Westerlund (2011) beskriver, hvordan workshopdeltagere
fik til opgave for en workshop at forberede kort med negleord samt finde en genstand, som de
kunne fortelle en historie om. P& selve workshoppen skulle de prasentere det medbragte
materiale for de andre deltagere. Derefter skulle deltagerne sammen gruppere kort og
genstande og derved fi et udgangspunkt for den videre proces. Forberedelsesopgavens formal

kan séledes ogsa vare at danne et konkret udgangspunkt for deltagernes arbejde med temaet.

ET FALLES UDGANGSPUNKT

Forberedelsesopgavens formaél i eksperiment 6 var som navnt netop at samle materiale, som
deltagerne kunne bruge til at sam-skabe et felles udgangspunkt for den videre proces med
innovationsrummet. Eksperiment 5 indeholdt ligeledes en ovelse med det formal at sam-skabe
et faelles grundlag — Foto-tour gvelsen. I den skulle deltagerne tage billeder af ting, de mente
viste, hvad Attractor ’star for’ samt af det modsatte. Billederne dannede derpa det
engagerende og genererede udgangspunkt for en dialog om hvilke vardier og normer,
deltagerne mente kunne knyttes til Attractor. 1 eksperiment 5 byggede det falles
udgangspunkt sdledes pd verdier og normer, der gerne skulle udtrykkes i grupperummene. I
eksperiment 6 byggede det pd deltagernes syn pd begrebet innovation, og hvad de mente et

innovationsrum skulle befordre i deres kommunale kontekst.

Det faelles udgangspunkt fungerede desuden som evalueringsredskab for de scenarier,
deltagerne havde skabt. I eksperiment 6 var udgangspunktet dog tydeligere takket vaere de
fem punkter, der kom ud af evelsen med innovationsbillederne. Punkterne skabte en tydelig
referenceramme og gjorde det lettere og meget konkret at bruge det felles udgangspunkt som
evalueringsredskab i eksperiment 6. I eksperiment 5 fik de to deltagere ikke pd samme méde
lejlighed til i feellesskab at afslutte gvelsen med et udvalgt billedmateriale tilknyttet begreber
og ord. Det gjorde referencerammen mindre tydelig og derfor svarere at bruge undervejs og i
evalueringen. Det er sdledes vasentligt at f4 konkretiseret sam-skabelsen af det fzlles

udgangspunkt, fx i form af udvalgte billeder og ord.
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SCENARIER SOM MODEL OG I RUM

I bade eksperiment 5, 6 og 7 indgik som beskrevet scenariebygning i modelform. I
eksperiment 5 var der stillet mange forskellige materialer til rddighed for deltagerne.
Materialerne var ’abne’ og mentet pa, at deltagerne kunne bruge dem pd mange forskellige
mader og tillegge dem deres egen betydning. (Yndigegn & Foverskov 2011) I arbejdet med
materialerne og bygningen af scenarierne tog Morten og Seren samtidigt stilling til astetiske
virkemidler. Bade dem der relaterer sig til bevagelse og placering og dem, der har med det
visuelle/taktile at gore. Som beskrevet i diskussionen af eksperiment 5 blev materialerne bl.a
valgt ud fra de associationer, de vakte hos deltagerne. Seren valgte at bruge tree, fordi det
mindede ham om det at lege og klatre i treeer. Brugen af traet forte til refleksioner over andre

muligheder for at placere sig i rum og andre relationer mededeltagere imellem.

I eksperiment 6 ville jeg imidlertid afpreove, om jeg kunne rette deltagernes fokus mere
direkte mod, hvilke mellemmenneskelige interaktioner og relationer, de enskede, og hvordan
de kunne fremmes gennem muligheder for bevagelse og placering i rummet. Dermed var det
ikke de visuelle/taktile virkemidler, der var i fokus, og det differentierede udvalg af materialer
var derfor ikke sa vigtigt. Derfor fik deltagerne i stedet udleveret en toolbox med et begranset
antal materialer. De fik til opgave at udarbejde hurtige skitser — hvor de ud fra brugen af
materialerne i toolboxen kom med ideer til brugen af rummet. Skitserne
(innovationskoreografierne) var forarbejdet til, at deltagerne p&d den naeste workshop skulle
opstille scenarier i rummet, som kunne afpreves/opleves kropsligt i én til én. I arbejdet med
scenarierne i rummet skulle de tage stilling til @stetiske virkemidler i forbindelse med

visuelle/taktile kvaliteter.

Der var stor forskel pa arbejdet med modelscenarierne i eksperiment 5, hvor et stort udvalg af
materialer var til rddighed og innovationskoreografierne samt rumscenarierne i eksperiment 6.
Modelscenarierne lagde op til en helhedsorienteret refleksion og ideudvikling, hvor det var let
at se, hvordan de forskellige elementer, deltagerne placerede i rummet, havde en effekt pa
placerings- og bevagelsesmuligheder samt atmosfaere og udtryk. I innovationskoreografierne
derimod var arbejdet med scenarierne forenklet og skitsepraget pga. det begrensede udvalg
af materialer. Deltagerne i eksperiment 6 havde imidlertid et stort fokus pd ’den rette
stemning’ og arbejdede med, hvordan man kunne placere sig i rummet, og hvordan rummet
kunne opdeles og fx zoneinddeles for at sikre, at brugerne var i den rette stemning. De

kombinerede pd den made bevagelse/placering og atmosfzere.

Meningen var, at deltagerne i eksperiment 6 dern@st skulle arbejde mere malrettet med de
visuelle/taktile virkemidler i forberedelsen til scenarierne i rummet. Det gjorde de til dels

ogsd, men det er naturligvis svarere at arbejde med dette i stor sterrelse og uden det meget
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varierede materialeudvalg. Hvad scenarierne i rummet derimod befordrede var en kropslig
oplevelse af at vere til stede i et miljo og fx merke forskellen pé at sidde pé en gulvpude

frem for en stol eller fornemmelsen af at tage skoene af som forberedelse til en arbejdsproces.

Arbejdet med mange materialer pd modelplan gav mulighed for at ideudvikle gennem arbejdet
med materialerne og skabe gennemarbejdede scenarier. Arbejdet med materialer i hele
rummet befordrede en afprevning af mader man kunne bevage sig og placere sig pd samt en
oplevelse af brugen af lys/merke, musik osv. Modelscenarier er saledes relevante til
idegenerering og refleksion gennem materialer, hvor scenarier i rummet er relevante til

oplevelse af og refleksion over rum samt erfaring med astetiske virkemidler pd egen krop.

I eksperiment 7 ville jeg undersege, om man kunne kombinere de tre eksempler pé brugen af
scenariebygning fra eksperiment 5 og 6. Den helhedsorienterede made foranlediget af
modelscenarier med mange materialer, toolboxen fra innovationskoreografierne og scenarier i
rummet. Det viste sig dog, som beskrevet i diskussionen af eksperiment 7, at toolboxen i
kombination med de mange materialer ikke nedvendigvis er en god ide. Eksperiment 4 og 5
viser, at scenariebygning i model med mange materialer legger op til at frembringe

forholdsvis detaljerede scenarier, som bliver meget feerdige i udtrykket.

Bade innovationskoreografierne i eksperiment 6 og gruppe 2 og 3’s scenarier i eksperiment 7
tyder imidlertid pé, at skal modelscenarierne bruges som afsat for scenarier i rum, har

deltagerne lettest ved at tage afsat i modelscenarierne, hvis de ikke er for faerdige i sit udtryk.

Sa til trods for, at Gruppe 4 i eksperiment 7 viste, at det ogsa er muligt at skabe meget faerdige
scenarier, hovedsagelig kun med toolboxens indhold, vil jeg mene, at toolboxens mere
begrensede indhold er bedre egnet som redskaber til konstruktionen af &bne og mere

abstrakte scenarier, som kan virke idegenererende for det videre arbejde med scenarier i rum.

I eksperiment 6 og iser i gruppe 3’s scenarie i eksperiment 7 blev det tydeligt, at scenarier i
rum ogsd kan generere ideer. Den idegenerering, der foregik her, var dog ikke baseret pa

brugen af materialerne, men opstod gennem den dialog scenariet afledte.

Scenarier 1 rum afprevede jeg pé to forskellige mader. I eksperiment 6 skulle deltagerne selv
medbringe de virkemidler, de mente kunne intensivere oplevelsen af deres scenarier, og i
eksperiment 7 fik deltagerne stillet materialer til rddighed. Det kan selvfelgelig vaere en
fordel, at deltagerne pé& forhdnd kan reflektere over hvilke virkemidler sdsom lys,
merklegning og musik, de gerne vil benytte. Men det kommer an pé formélet. I eksperiment
6 var jeg optaget af, at de skulle tage stilling til visuelle/taktile kvaliteter pa et overordnet plan
i deres scenariebygning. 1 eksperiment 7 var der ikke s& meget tid, og det var selve

afprovningen af scenariernes forstyrrende egenskaber, der var fokus pa og ikke de

268



visuelle/taktile virkemidler som séddan. Grupperne i eksperiment 7 havde dog i hej grad fokus
pa sanserne og pé, at de sansemassige oplevelser fx i labyrinten (gruppe 2) kan skabe en

forstyrrelse af det forventede.

DEN RELATIONELLE ZSTETISKE LOGIK

Arbejdet med det @stetiske perspektiv pd AEstetiktrappens 5. trin indebarer, at man forholder
sig til en forstyrrelse af det forventede. Det var dog ferst i eksperiment 6, jeg fik den tanke at
introducere og italesatte den ’passende forstyrrelse’ 1 programmet og dermed i

eksperimenterne.

I arbejdet med det, der skaber noget andet — den *passende forstyrrelse’ og Mellemrummet —
ma man vare bevidst om det, der er. Man mé vide, hvad man skal forstyrre eller skabe en
kontrast til. Samtidigt m& man reflektere over, hvad der kunne fremme en forandring det

pageldende sted eller i den pdgaeldende situation.

Ifolge Moltke og Molly (2009) kan den ’passende forstyrrelse’ skabe forandring ved at satte
tanker i gang, overraske, forundre eller pirre nysgerrigheden. Med andre ord ved at bryde med

det forventede kan et fysisk milje skabe det, Bourriaud (2002) kalder et Mellemrum.

I eksperiment 5 var konteksten Rambglls temmelig neutrale fysiske rammer. Grupperummene
skulle skabe en kontrast, der gjorde, at man kunne se, at her skete der noget andet end i resten
af Rambell. Processen gik ud pa at undersege, hvordan Attractor kunne komme til udtryk i
rummene og derved signalere, at de ikke er selt som de andre. Grupperummene i Aarhus var
tenkt som statiske 1 forstdelsen blivende indretninger. 1 eksperiment 6 skulle
innovationsrummet skabe en kontrast i forhold til Greve Kommunes gengse fysiske rammer.
Innovationsrummet skulle danne rammen om anderledes arbejdsprocesser, hvor man kunne
iscenesatte rummet efter behov. Rummet skulle séledes vare foranderligt. Eksperiment 7
drejede sig om at skabe kontraster til de fellesfaglige modulers normale undervisningsmiljo
og -form. Undervisningen skiftede mellem de fire institutioner, og der skulle derfor tenkes i
noget, man hurtigt kunne satte op og derpa fjerne igen. Her var det sdledes midlertidige

iscenesattelser efter behov, der var brug for.

ASTETISKE VALG OG STILLINGTAGEN

I eksperiment 5 fandt jeg ud af, at det bade er ens personlige sociale og kulturelle baggrund
samt den her og nu kontekst, man er en del af, der har indflydelse pa, hvad man tillegger

astetisk vaerdi. Seren og Morten valgte materialer ud fra associationer og minder. Fx grenene,
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der mindede Seren om at klatre i treeer og derfor om noget legende. Det legende passede ind 1
det billede, han havde af Attractor. I eksperiment 6 fik jeg bekraftet, at brugere ikke skal
inddrages i en ’finjustering’ af @stetiske kvaliteter, men kun tage stilling til visuelle og taktile
kvaliteter pd et overordnet plan. Fx om noget skal have et bledt, stringent eller fortroligt
udtryk. Som Albers (2000) skriver, kraever det en sensitivitet over for fx materialer at kunne
arbejde med disse pa et fyldestgorende niveau i forhold til rumlige estetiske udtryk. Det
samme galder farver og formsprog. ’Finjusteringen’, det pracise valg af @stetiske kvaliteter,

der skal til for at skabe en atmosfare, horer designeren til.

VASENTLIGE INDSIGTER / FINDINGS FRA EKSPERIMENT 5-7

Proceshjulet og Klangbundsmodellen skabte en brugbar struktur for og ramme om

stillingtagen til @stetik i participatory design processer.
FASE 1

* Den undersggende opmarksomhed i fase 1 kan oge refleksionsniveauet. Fasen
rummer en forberedelsesopgave. Forberedelsesopgaven er en indledende
refleksionsavelse, hvor deltagerne underseger temaet og derigennem indsamler
materiale til den kommende workshop. I tilleg kan den danne grundlag for sam-

skabelse af et feelles udgangspunkt.

FASE 2
Felles udgangspunkt:

* | fase 2 kan der sam-skabes et felles udgangspunkt for processen, som ligeledes kan
fungere som evalueringsgrundlag undervejs og til slut. Det er vesentligt at fi

konkretiseret det felles grundlag, fx i form af udvalgte billeder og ord.

Scenariebygning:

*  Scenariebygning i model med et differentieret udvalg af materialer gor det muligt for
deltagerne at arbejde konkret med @stetiske kvaliteter, sociale interaktioner/relationer
og kontekst som en helhed. Ligeledes giver det mulighed for at ideudvikle gennem
arbejdet med materialerne. Resultatet bliver ofte ret detaljerede og ’faerdige’

scenarier.
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* Innovationskoreografier med et begrenset udvalg af materialer, fx i form af en
toolbox skabte aget refleksion over og skarpet fokus pé, hvordan man kan bevaege
sig og placere sig for at fremme/skabe gavnlige sociale interaktioner og relationer i
konteksten. Resultatet blev abne og abstrakte skitser af rum-koncepter.

* Scenarierne i rummet forte til kropslige oplevelser, erfaringer og indsiger i forhold til
brugen af @stetiske virkemidler, placering og bevagelse i rummet. De kan bide vaere
forberedte, dvs. at deltagerne selv medbringer materialer, eller de kan vare
uforberedte, hvilket vil sige, at deltagerne benytter materialer, der er stillet til
radighed og dermed ikke har indflydelse pd udvalget.

* Skal modelscenarierne bruges som afsat for scenarier i rum, har deltagerne lettest

ved at tage afsat i dem, hvis de er dbne og abstrakte i sit udtryk.

Mellemrummet og ’passende forstyrrelse’:

Begreberne Mellemrummet og ’passende forstyrrelse’ forte til udviklingen af scenarier, der
tilbed noget andet end de vante omgivelser. Begreberne satter fokus pa viden- og

leringsmiljeer som ramme om forundring, nysgerrighed og forandring.
Mellemrumsmodellen fungerede som vejledende model for brugerne i eksperiment 7.

Eksperimenterne 5-7 viste, at man kan arbejde med Mellemrummet og den ’passende

forstyrrelse’ pa mindst tre forskellige mader:

* statiske indretninger
» foranderlige konstellationer

* midlertidige iscenesattelser

Astetiske valg:
* Bade ens personlige sociale og kulturelle baggrund samt den "her og nu’ kontekst,

man befinder sig i, har indflydelse pé de @stetiske valg, man treffer.

e Deltagerne skal ikke involveres i den @stetiske ’finjustering’, men kun tage
overordnet stilling til aestetiske virkemidler, der relaterer sig til form, farve og

materialer.
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KAPITEL 8

Opsamling, konklusion, bidrag &

perspektivering

OPSAMLING AF INDSIGTER OG FINDINGS

INVOLVERING OG £ASTETIK

Som beskrevet i indledningen mente jeg, at det @stetiske havde et langt sterre potentiale og
kunne spille en starre rolle i menneskers dagligdag, end det er tilfeldet i de fleste viden- og
leringsmiljeer i dag. Derfor enskede jeg at finde metoder, redskaber og teknikker, der kunne

involvere brugerne i stillingtagen til ®stetiske udtryk i deres egne miljoer.

Som metode valgte jeg participatory design. Participatory design er en tilgang, der giver
brugerne mulighed for at komme pa banen med deres tanker, ideer, erfaringer og viden, og
som ofte benytter engagerende og genererende redskaber for at fremme refleksion og

ideudvikling.

Fokus i dette projekt var, at deltagerne ved hjelp af engagerende og genererende redskaber
skulle sam-skabe meningsfulde kontekstuelle @stetiske wudtryk. Jeg wvalgte derfor
workshopformen til indsamling af viden og afprevede og udviklede pd den made en rekke

teknikker og redskaber i en iterativ proces.

Da jeg indledte undersagelsen, opfattede jeg den @stetiske dimension af rum som relateret til
form, farve og materialemassige kvaliteter. Samtidigt mente jeg, at den @stetiske dimension
af rum skulle bevirke, at brugere kunne identificere sig med de fysiske omgivelser, de skulle

feerdes 1.

I proto-practice fasen afprovede jeg forskellige tilgange, der havde til formél at reprasentere
brugerne i de fysiske rammer. I eksperiment 1 ved at lade det astetiske opstd fra begreber,
deltagerne gerne ville have afspejlet i deres fysiske milja. I eksperiment 2 ved at fa brugerne
til at forholde sig til deres egen identitet samt de @stetiske kvaliteter, de mente kunne stotte
op om denne. Begge dele blev imidlertid for uhdndgribeligt. I eksperiment 3 knyttede jeg det

@stetiske sammen med det sociale gennem Crillys funktionsbegreber. Forst her ved
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sammenkoblingen af sociale interaktioner/relationer og de @stetiske virkemidler, der kunne
fremme disse, opstod der et tilpas konkret udgangspunkt for den @stetiske stillingtagen.
Proto-practice fasen viste sdledes, at et fokus pa sociale interaktioner og relationer kunne
vaere gavnligt for stillingtagen til @stetik i participatory design processer. Derved viste proto-
practice fasen vejen for det fundament for processer med brugere, som jeg ledte efter. En
vigtig brik var den relationelle estetik af Bourriaud, som pga. opfattelsen af det
sociale/relationelle som en del af det @stetiske fangede min interesse. Den inspirerede til et
fokus pa sociale interaktioner og relationer som en vesentlig del af @stetikkens virke i fysiske
rammer. Dermed blev det sociale ikke kun et kriterium, der gjorde det lettere at tage stilling
til @stetik — det sociale blev integreret i selve det astetiske. I en relationel @stetisk forstéelse
er det @stetiske ikke knyttet til en subjektiv oplevelse af, hvordan fx et rum ser ud, men til
den sociale virkning rummet har — hvad det kan igangsatte af interaktioner og relationer
mellem mennesker. Saledes bevirkede den relationelle @stetik, at mit eget syn pd den
@®stetiske dimension af rum @ndrede sig. Jeg fik gennem processen gjnene op for, at man i
praksis kan arbejde med flere forskellige @®stetiske perspektiver. Det forte til udviklingen af
frameworket Astetiktrappen, der beskriver fem forskellige tilgange til arbejdet med @stetik i
viden- og laeringsmiljoer. Séledes kan Astetiktrappen gore arbejdet med astetik mere
handgribeligt 1 participatory design. Gennem brugen af /Zstetiktrappen er
brugerne/interessenterne nedsaget til at reflektere over, hvordan de mener @stetikken skal
komme til udtryk i deres fysiske rammer. Den skaber séledes refleksion og dialog i forhold til

&stetik som virkemiddel i rum.

Igennem projektet har jeg selv bevaeget mig op ad trappen. I proto-practice fasen arbejdede
jeg pa at tage skridtet fra Astetiktrappens trin 2, hvor fokus var pd pane og harmoniske
miljeer, til trin 3, hvor fokus var p4, at brugerne skulle kunne identificere sig med de rumlige
@stetiske udtryk. Efter introduktionen af den relationelle @stetiske logik tog jeg endnu et par
skridt op ad trappen og valgte udelukkende at arbejde pd trin 5 — den relationelle @stetiske
logik. Dette gjorde jeg, fordi denne logik med inddragelsen af det mellemmenneskelige som
del af det estetiske @ndrer ved de mere traditionelle syn pa estetikkens rolle i viden- og
leringsmiljoer, reprasenteret pd Astetiktrappens trin 1 — 3. Derved blev der i processerne
med brugerne abnet for at arbejde med og betragte @stetikkens rolle i rum som noget, der

skaber eller fremmer andre sociale interaktioner og relationer end dem omgivelserne tilbyder.

Jeg brugte imidlertid ogsd den relationelle @stetik mere overordnet. I
operationaliseringsfasen udviklede jeg Klangbundsmodellen, hvis formal er at skabe en
ramme om en helhedsorienteret designproces. Modellens tre punkter kontekst, sociale
interaktioner/relationer samt cestetiske virkemidler sikrer, at man bdde har ¢je for den

kontekst, man skal skabe miljger til — fx hvilke verdier og normer, der gor sig geldende —
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hvilke sociale interaktioner og relationer, der er vaesentlige at fremme eller skabe i konteksten
og hvilke astetiske virkemidler, der kan befordre dem. Sammen med Astetiktrappens
logikker reprasenterer Klangbundsmodellen de kriterier, jeg mener, er veasentlige for at

kunne tage stilling til den @stetiske dimension af rum.

Den relationelle @stetiks rolle i Klangbundsmodellen er en understregelse af, at arbejdet med
at fremme eller skabe mellemmenneskelige interaktioner og relationer er en grundleggende

del af arbejdet med @stetik i rum uanset hvilket trin pé trappen, der er pa tale.
Dermed bruges den relationelle @stetik pa to plan i projektet her:

* som et grundleggende fokus pa, at sociale interaktioner og relationer er et baerende
element i designet af fysiske rammer (Klangbundsmodellen)
* som en @stetisk logik med fokus pa at fremme/skabe andre sociale interaktioner og

relationer (Astetiktrappens trin 5)

For at kunne arbejde med den @stetiske logik pé trin 5 integrerede jeg det systemiske begreb
‘passende forstyrrelse’ og udviklede Mellemrumsmodellen, hvis @rinde ikke er tanken pa
helheden, men derimod forstyrrelsen af det vante og forventede. Ved at forstyrre det vante

kan der skabes betingelser for andre mellemmenneskelige interaktioner og relationer.

Grundet behovet for en overordnet struktur for processer med brugere angdende @stetisk
stillingtagen udviklede jeg Proceshjulet, som bestdr af tre faser. Fase 1 omhandler en
undersggende opmerksom over for det tema, der skal arbejdes med. Fase 2 omhandler sam-
skabelse af mening og benytter i eksperiment 5 og 6 Klangbundsmodellen som ramme for at
fa skabt en estetisk mening blandt deltagerne af processen. I eksperiment 7 overtager
Mellemrumsmodellen denne plads. Fase 3 er en konkretiseringsfase — selve udferelsen af de
a®stetiske/rumlige tiltag processen har fort med sig. Da dette projekt har haft idefasen i fokus

og ikke det feerdige ’produkt’, er fase 3 ikke berert her.

Operationaliseringsfasen, der opstod efter proto-practice fasen, forte séledes til et fundament
for de  videre eksperimenter. Fundamentet  bestdr  af  Astetiktrappen,

Klangbundsmodellen/Mellemrumsmodellen og Proceshjulet.

Béde det perspektiv man velger pé Astetiktrappen, Proceshjulets tre faser og
Klangbundsmodellen/Mellemrumsmodellens fokuspunkter er retningsgivende for valget eller
udviklingen af de teknikker og redskaber, der er relevante i den pagaldende participatory

design proces.
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TEKNIKKER OG REDSKABER

For at kunne tage kvalificeret stilling til @stetik ma deltagerne i processerne presenteres for
teknikker og redskaber, der kan hjelpe dem med at reflektere og sam-skabe @stetiske udtryk.
Alle eksperimenter i projektet har derfor veaeret baseret pd engagerende og genererende
redskaber. Gennem projektet blev teknikker og redskaber udviklet og videreudviklet. Proto-
practice fasen, der startede med materialer og 3-D objekter i eksperiment 1, gik derefter over
til hovedsagelig at veere baseret pé billeder og dialog i eksperiment 2 og 3 og dernast tilbage

til materialer og denne gang scenarier i model i eksperiment 4.

Igennem eksperiment 2 og 3 fandt jeg ud af, at det taktile var géet tabt. De genererende
redskaber bestod af visuelle input hovedsagelig i form af *ferdige’ billeder fra magasiner og
blade. Det taktile manglede bade som en stimulering af de taktile sans, men ogsd som
materialer og artefakter, der fra et mere dbent og abstrakt stadie kunne skabe associationer og
generere ideer hos deltagerne. Brugen af materialerne, og det jeg kalder scenariebygning i
model 1 eksperiment 4, tilfojede det taktile, idegenereringen samt refleksion over og

stillingtagen til @stetiske virkemidler gennem byggeprocessen.

Der var flere af gvelserne i proto-practice fasen, der skabte dialog og refleksion. I
eksperiment 2 var bade forberedelsesgvelsen, evelsen angdende den praktiske og sociale
funktion og mood board evelsen eksempler pa dette. Ligeledes skabte ’kigge i blade

ovelsen’/mood board gvelsen i eksperiment 3 et grundlag for deltagernes refleksion og dialog.

Ovelserne i eksperiment 2 og 3 var dog som navnt tidligere hovedsagelig baseret pd visuelle
“feerdige’ udtryk — visuelle udtryk udarbejdet af andre. Dermed blev redskaberne mere
lukkede at arbejde med. De kunne generere refleksion og dialog om @stetiske virkemidler
som i eksperiment 3, hvor deltagerne tog stilling til @stetiske kvaliteter ud fra billeder i
magasiner. Ligeledes kunne billederne til dels generere ideudvikling pa et verbalt plan. Det
skete fx i eksperiment 2, hvor der opstod et koncept om sociale zoner og arbejdsstationer.
Men de opfordrede ikke deltagerne til at skabe selv. Da skal man, som Yndigegn og
Foverskov (2011) beskriver, over i mere abne og abstrakte redskaber, som deltagerne selv kan
tillegge betydning. Det fandt jeg i scenariebygning, som er en metode, hvor dbne og abstrakte
redskaber legger op til refleksion samt til, at deltagerne selv sam-skaber @stetiske udtryk.
Saledes blev forskellige former for scenariebygning et baerende element i eksperimenterne

gennem resten af projektet. De forskellige former kan beskrives saledes:

* Scenariebygning i model med et differentieret udvalg af materialer er velegnet til en

helhedsorienteret stillingtagen til @stetiske virkemidler, der bdde har med visuelle og
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taktile kvaliteter at gere samt placering og beveagelse. Ofte bliver scenarierne
detaljerede og ’feerdige’ 1 deres udtryk.

* Scenariebygning med toolbox (et begrenset materialeudvalg som i
innovationskoreografierne) befordrer, at deltagerne kan arbejde med mere abne og
skitsepreegede scenarier. De dbne og abstrakte skitser er velegnede som udgangspunkt
for et videre arbejde med scenarier i rum.

* Scenariebygning i rum befordrer bade en kropslig/sansemassig oplevelse af visuelle
og taktile kvaliteter og en kropslig afprevning af bevaegelses- og

placeringsmuligheder.

Arbejdet med scenarierne er en form for participatory prototyping, hvor deltagerne ved brug

af forskellige materialer sam-skaber prototyper af mulige @stetiske udtryk i rum.

Ligesom i eksemplet beskrevet af Foverskov (2010), hvor borgere deltog i ideudviklingen af
et gademiljo i Malmg, stilles der materialer til rddighed i scenariebygning. I Foverskovs
eksempel, som ogsé forholdt sig til et fysisk milje, var der imidlertid ikke fokus péd @stetiske
kvaliteter og virkemidler, men pd ideudvikling af gadekoncepter, hvilket afspejles i de
materialer, der var stillet til radighed. Materialerne var ikke valgt ud fra deres sansemaessige
kvaliteter, men ud fra et ideudviklingsperspektiv, hvor det var deres symbolske karakter, der
var vigtig. I arbejdet med dukketeater-teknikken (Halse et al. 2010; Brandt et al. 2013)
arbejdes der ligeledes med en model eller *scenografi’. Her har ’scenografien’ imidlertid den
funktion at seette rammen for en situation/fortelling, som skal gennemspilles, og materialerne
der anvendes, bliver rekvisitter i fortellingen. Heller ikke her er det sdledes redskabernes

visuelle og taktile kvaliteter i sig selv, der er malet.

Da dette projekts formal jo netop er stillingtagen til @stetiske kvaliteter, er der fokus pa, at
stille et bredt udvalg af materialer repraesenterende mange forskellige taktile og visuelle
kvaliteter til rddighed i byggeprocessen. Materialerne er dbne og abstrakte og lagt an p4, at
deltagerne selv klipper/braekker, sammensetter og placerer materialerne. Til forskel fra
brugen af materialerne i Malme-eksemplet udformer deltagerne i scenariebygning til dels selv
de enkelte dele, som de derefter i fellesskab sammensetter til en prototype. Deltagerne
bygger en konkretiserende og til tider detaljeret model af deres tanker og ideer ved at forme
de engagerende og genererende redskaber til formélet. Derved bliver deltagerne aktive og
tager stilling til sansemassige kvaliteter samt muligheder for at fremme sociale interaktioner

og relationer.
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Det begrensede udvalg af materialer i toolboxen fra eksperiment 6 og 7 kan til gengeld
sammenlignes med redskaberne fra gadeprojeket i Malme. Til forskel fra fx Buur og Beuthels
brug af modeltoget, bestod béde toolboxen og redskaberne i gadeprojektet af abstrakte
materialer. I toolboxen var der dog taget hejde for béde noget bledt og rundt samt
modellervoks, der kunne formes efter behov. Falles for alle tre eksempler pd engagerende og
genererende redskaber er imidlertid, at deltagerne samskaber et designartefakt — en
participatory prototype, som er et svar pd de ideer og behov, der er kommet frem i

participatory design processen.

Ved scenariebygning i rum ngjes deltagerne dog ikke med at sam-skabe en prototype og
dermed indga i participatory prototyping. De afprever ligeledes prototypen kropsligt. I lighed
med bade bodystorming og experience prototyping kan de derved ideudvikle samt opleve,
hvordan det kunne vare at befinde sig fysisk i miljgerne. Man kan sdledes kalde

scenariebygning i rum for participatory experience prototyping.

En anden teknik, der viste sig velegnet var brugen af billeder som engagerende og
genererende redskaber. Billederne blev sat i spil pd flere méder gennem eksperimenterne, fx
som del af en forberedelsesovelse. Forberedelsesgvelsen er delvis inspireret af begrebet
sensitization beskrevet af Sleeswijk Visser et al. (2005). Ligesom sensitizing fasen skulle
forberedelsesogvelsen ’tune’ deltagerne ind pd workshoppens tema og skabe refleksion over
samme. Jeg udvidede imidlertid fasens formél ved, at deltagerne gennem et undersggende og
opmarksomt blik pé temaet selv skulle indsamle refleksionsmateriale til selve workshoppen 1
form af billeder enten fundet i blade, pa nettet og lignende eller taget af dem selv. Deltagerne
fik sdledes ikke udleveret et opgaves®t, som det ofte bruges inden for arbejdet med
sensitization og ’generative tools’. At deltagerne selv medbringer 'noget’ relaterer bade til
Sanders og Westerlunds (2011) beskrivelse af forskere, der skulle medbringe kort med stikord
samt en genstand, de kunne fortelle om og til Brandt og Agger Eriksen (2010), der forberedte
et kaffebord med tomme tallerkner, som deltagerne skulle fylde med deres medbragte

objekter. I begge tilfelde startes processen ud fra deltagernes egne refleksioner og tanker.

Det medbragte billedmateriale eller billeder taget af deltagerne pa workshoppen kan fx bruges
til at sam-skabe et feelles kontekstuelt grundlag for den videre proces, som ligeledes kan
fungere som evalueringsgrundlag. Gennem projektet sogte jeg efter et grundlag, som
deltagerne kunne bruge som basis for stillingtagen til a@stetiske kvaliteter/virkemidler. I
eksperiment 6 lykkedes det at skabe dette grundlag, da deltagernes medbragte billeder forte til
kriterier for innovationsrummets brug. Kriterierne sammen med et fokus pd hvilke sociale
interaktioner og relationer, der var enskede og relevante at fremme var udgangspunktet for

deltagernes arbejde med rum og @stetik.
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Selve det at sam-skabe gennem brugen af materialer/artefakter kan sammenlignes med
ovelsen beskrevet af Sanders og Westerlund (2011), hvor deltagere gruppevis ved hjelp af
abstrakte figurer (’generative tools’) skulle fremstille et billede af en fzlles vision. Igen er der
dog den forskel, at deltagerne i Sanders og Westerlunds workshop fik udleveret et toolkit med
elementer, de skulle bruge til processen. Her i projektet skulle deltagerne tage udgangspunkt i

egne billeder og ud fra dem sam-skabe et faelles kontekstuelt grundlag.

Begge dele har fordele og ulemper. Brugen af et toolkit sikrer, at der er et materiale at arbejde
med, som designeren/forskeren selv finder relevant. Det kan vare noget mere usikkert at bede
deltagerne medbringe materiale selv, da man ikke kan vare sikker pa, at de har noget med, og
at det er egnet til formdlet. Fordelen ved, at deltagerne selv medbringer materiale, er
imidlertid, at de har et ejerskab til materialerne, som derved bliver mere vedkommende bade

for deltageren selv og for de andre deltagere.

Arbejdet med at skabe et falles kontekstuelt grundlag evt. pd baggrund af deltagerens

medbragte billeder har saledes veret et vigtigt element i processerne med brugerne.

FRA STATISK INDRETNING TIL MIDLERTIDIGE ISCENESZATTELSER

Igennem eksperiment 5-7 viste der sig tre forskellige méder, hvorpa den relationelle astetiske
logik kan benyttes i viden- og leringsmiljeer: Statiske indretninger, foranderlige

konstellationer eller midlertidige iscenescettelser.

Statiske indretninger er den mdade, man traditionelt arbejder med rum og astetik. Man
beslutter, hvad et rum skal bruges til og hvilke mabler, der er nedvendige, og indretter det
herefter. Dermed er rummet indrettet og forbliver i udgangspunktet sddan. Eksperiment 5 var
et eksempel pad arbejdet med sddanne permanente indretninger. Ved foranderlige
konstellationer derimod er rummet hele tiden i bevagelse. Det omjusteres i forhold til den
specifikke situation, der skal foregd i rummet. Det var det koncept, deltagerne kom frem til i
eksperiment 6 i processen om innovationsrummet. Der skulle vaere et udvalg af elementer til
rddighed i rummet, som brugerne kunne bringe i anvendelse pé forskellig vis. Foranderlige
konstellationer foregér inden for en bestemt og defineret fysisk ramme, hvorimod
midlertidige iscenesattelser, som dem deltagerne arbejdede med i eksperiment 7, kan finde

sted hvor som helst. De sattes i veerk for at skabe et midlertidigt rum for andre muligheder.

278



FACILITERING

Min rolle som designer og facilitator har naturligvis pavirket processerne med brugere i denne
athandling. Jeg satte dem i gang ud fra et designfagligt perspektiv, hvor @stetik ikke kun
dekker over en sansemassig oplevelse, men anses som verende et virkemiddel, noget man
kan anvende og @ndre pé for at opnd bestemte udtryk. Jeg italesatte temaer og opgaver ud fra
mine erfaringer og antagelser i forhold til rum og @stetik og rettede dermed deltagernes blik
mod bestemte tilgange hertil. Men i relation til deltagerne selv var jeg papasselig med at vere
nysgerrig, dben og undersegende og dermed ikke at lade mine antagelser om dem og deres
kontekst styre. I tilleg var der mange andre faktorer, som havde indflydelse pa faciliteringen

af processerne. Processens varighed, antallet af deltagere og konteksten i det hele taget.

Hvad antallet af deltagere angar, kan eksperimenterne overordnet inddeles i to kategorier.
Eksperiment 2, 3, 5 og 6 der havde et mindre antal deltagere (2-7) og eksperiment 1, 4 og 7,
der havde forholdsvis mange deltagere (12-17). I processerne med mange deltagere var det
ikke muligt at felge den enkelte gruppes proces lige sd neje som i processerne med fa
deltagere. Derved far man som facilitator en mere overordnet rolle bestdende i at forklare
opgaverne, sorge for at tiden overholdes, og at processen karer samt slutteligt at samle op pé
denne. Ved processerne med et mindre antal deltagere kan man derimod felge gruppernes
proces ngje. Iser i de sidstnevnte har min rolle som facilitator @ndret sig undervejs i

projektet.

I eksperiment 2 og 3 sad jeg ofte med ved bordet og deltog i dialogen, stillede spergsmal og
fik deltagerne til at uddybe det, de sagde. P4 den made ’drev’ jeg processen frem med
sporgsmal, der kunne skabe refleksion. I eksperiment 5 og 6 lod jeg derimod deltagerne
arbejde to og to uden, at jeg blandede mig synderligt i processen, hvorefter der i feellesskab
blev samlet op efter hver ovelse. Det var hovedsagelig i forbindelse med denne opsamling,
jeg stillede spergsmdl. Hermed overtog evelserne/redskaberne i sig selv en del af den
refleksionsskabende rolle, jeg havde haft i eksperiment 2 og 3. Det at arbejde selvstendigt i
grupper med en problemstilling var inspireret af den méde, hvorpa der arbejdes med opgaver
pa Attractors proceskonsulentuddannelse. Ved at arbejde séledes oges den enkelte deltagers

egen refleksion og andel i processen.

I starten af projektet var jeg usikker pd bdde min egen og deltagernes rolle. Jeg vidste ikke
helt, hvor meget jeg skulle blande mig i processen som designer, og hvor meget jeg kunne
forvente af deltagerne bade forberedelsesmaessigt og i forhold til, hvad de ville ’vare med
pd’. Til at begynde med ville jeg séledes slet ikke have troet det muligt, at man kunne fa folk
til at flytte rundt pd meblerne i et rum og medbringe genstande osv., som deltagerne gjorde i

eksperiment 6 og 7. Men gennem proceskonsulentuddannelsen oplevede jeg, hvordan
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underviserne stillede os kursister opgaver, der indebar, at vi planlagde processer, hvor vi
medbragte ting, tenkte musik og stemningsbilleder ind samt flyttede rundt p& bordene i
kursuslokalet. Derigennem erfarede jeg, at folk ofte gerne vil engagere sig og ligeledes ofte er
med pd at prove noget andet. I hvert fald gor deltagerne ofte det, proceskonsulenten beder
dem om, hvis det bliver sagt med tilstrekkelig selvfolgelighed og overbevisning i stemme og
kropssprog. Is&r eksperiment 6 og 7, hvor deltagerne bdde vha. medbragte ting hjemmefra og
fa udleverede materialer samt de forhdndenvarende mebler m.m. skabte scenarier i rummet,

var eksempler pd, at man godt kan forvente meget af deltagerne.

Naturligvis kan der opsta situationer, som i eksperiment 7, hvor deltagerne i den ene gruppe
’strejkede’, fordi de ikke kunne se meningen med scenariebygning i rummet. I en proces med
et mindre antal deltagere som fx i eksperiment 2, hvor deltagerne ikke kunne arbejde videre
med metaforen, kan man improvisere og @ndre retning. Det er langt svaerere i en proces med
mange deltagere, hvor man m4 dele sin opmarksomhed pa flere grupper. Néar det i tilleg kun
er en gruppe ud af fire, der ’protesterer’, mens resten af grupperne arbejder engageret og

aktivt, kan det vaere vanskeligt at agere i som proceskonsulent.

Det kommer selvfolgelig an pé deltagerne og hele konteksten, hvor &bne og
eksperimenterende gvelserne kan vare. Men det kommer ogsa an pa facilitatorens erfaring og
dermed evne til at forudse og héindtere deltagernes eventuelle modstand mod processen.
Havde jeg varet en mere erfaren proceskonsulent, kunne jeg maske have faet gruppen i gang.
P& den anden side vil der vere tilfeelde, hvor man som facilitator ma acceptere, at deltagerne

ikke vil eller kan det, man forestillede sig, de skulle/kunne.

Hvad man kan fé folk med pa athenger saledes bade af deltagernes dbenhed, konteksten samt
af facilitatorens indstilling, personlighed og erfaring fra tidligere processer. Om man nemt
kan @®ndre ’kurs’ midt i processen athenger bl.a. af deltagerantallet og naturligvis af den

specifikke situation.

Deltagerantallet samt workshoppens varighed har ligeledes betydning for, hvor tet man som
facilitator kommer pa deltagerne. Det er lettere at komme ’ind pé livet’ af en lille gruppe end
en stor gruppe. Eksperiment 6 var fx tidsmaessigt dobbelt sd langt som eksperiment 7 og
havde kun 4 deltagere mod de 17 i eksperiment 7. Derved blev eksperiment 6 en mere ’intim’
og samlet proces, hvor deltagerne havde tid til refleksion og dialog, og hvor jeg som
facilitator havde tid til at byde ind samt stille mere uddybende spergsmal ved opsamlingerne.

Dette skabte en dybere refleksion og mere velovervejet stillingtagen hos deltagerne.

Gennem projektet undersogte jeg séledes min rolle som designer og facilitator i de forskellige
processer med brugerne. Jeg provede mig frem i forhold til, hvor meget og hvornér jeg skulle

trede ind i ekspertpositionen som designer, og hvornar jeg udelukkende skulle vere
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facilitatoren, der skabte refleksion og fik processen til at glide. Dermed fandt jeg hen ad vejen
et naturligt leje for, hvordan jeg kunne traede ud af ekspertpositionen og lade deltagerne
arbejde alene og dernest om nedvendigt trede ind i ekspertpositionen i de felles
opsamlinger. Derved blev det deltagerns ideer og refleksioner om fremtidige muligheder frem
for mine, der blev styrende for processen samtidigt med, at jeg kunne stotte disse fra en

designfaglig vinkel.

BESVARELSE AF FORSKNINGSSPORGSMAL — KONKLUSION

Jeg betragter ikke undersogelsen beskrevet i denne athandling som faerdig. Tvartimod er den
lige startet og har abnet for en verden af spergsmél om brugen af @stetik i rum og muligheder
for at arbejde med participatory design med et @stetisk perspektiv pd rum. Da det er en
organisk og uforudsigelig proces at arbejde med mennesker, vil der aldrig vere et entydigt
svar at hente. Hver situation og kontekst vil veere forskellig fra den foregdende. Menneskene
der deltager, premisserne for workshop og deltagelse, temaet etc. vil vere forskelligt fra den
ene gang til den anden. Processer som dem beskrevet i athandlingen her, vil altid krave, at
facilitatoren afstemmer og udvikler teknikker og redskaber til den specifikke situation og
kontekst. Derfor er det ikke muligt at komme med en decideret konklusion, derimod vil jeg

komme med de svar pd de nedenstaende spergsmal, som projektet har bragt med sig.
Mit overordnede forskningsspergsmaél lad:

Hvordan kan brugere involveres i stillingtagen til den cestetiske dimension af viden- og

leeringsmiljoer?
For at besvare det stillede jeg to uddybende underspergsmal:

* Ud fra hvilke kriterier kan brugere tage stilling til cestetiske kvaliteter i rum?
*  Hvilke metoder, teknikker og redskaber kan befordre stillingtagen til den cestetiske

dimension af rum?

Gennem Zstetiktrappen, Proceshjulet og Klangbundsmodellen/Mellemrumsmodellen skabes
et grundlag og en ramme for participatory design processerne med brugere. Ved at italesatte
astetik ud fra Astetiktrappens fem perspektiver bliver den @stetiske dimension handterbar og
mulig at arbejde med. Deltagerne kan via trappen som refleksions- og dialogredskab tage

stilling til, hvilken @stetisk logik der passer i deres kontekst.

Proceshjulet bidrager med tre faser, der har fokus pa undersogende opmeerksomhed, sam-

skabelse af mening samt konkretisering af ideer og koncepter. Den undersggende
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opmarksomhed tuner deltagerne ind pd et emne — fir dem til at ’se lidt ngjere efter’, hvorved
verden, som Thyssen skriver, maske treder frem pd en anden méde. Sam-skabelse af
astetiske udtryk samt et fokus pa, hvad der giver mening i konteksten, mindsker betydningen

af deltagernes subjektive @stetiske preferencer.

Selve konkretiseringen af de ideer, der er kommet frem i participatory design processerne, har
ikke veret i fokus i dette projekt, men igennem de tre sidste workshops viste der sig tre
mader, hvorpd astetiske virkemidler kan benyttes i fysiske rammer. De kan benyttes til at

skabe enten:

* statiske indretninger
» foranderlige konstellationer

* midlertidige iscenesattelser

I sam-skabelsesfasen kan Klangbundsmodellen tages i brug for at sikre et helhedsorienteret
arbejde med rum, idet den tager hejde for badde kontekst, de sociale interaktioner og
relationer, man gerne vil fremme eller skabe samt hvilke @stetiske virkemidler, der kan
understotte bade kontekst og interaktioner/relationer. Er det derimod forstyrrelsen og det
andet, man gerne vil fremme, kan Mellemrumsmodellen erstatte Klangbundsmodellen i

Proceshjulets fase 2.

Svaret pa forste undersporgsmal er sdledes: Grundlaget og rammen skabt af Astetiktrappen,
Proceshjulet og de to modeller Klangbunds- og Mellemrumsmodellen udgor de kriterier, ud
fra hvilke deltagerne i participatory design processerne kan tage stilling til den cestetiske

dimension af viden- og leeringsmiljoer.

For at arbejde med en falles stillingtagen til @stetiske virkemidler i betydningen:
Overordnede visuelle og taktile kvaliteter samt muligheder for placering og beveagelse i rum,
ma teknikker og redskaber vaere dbne og abstrakte. Der skal leegges op til refleksion og aktiv
stillingtagen gennem brug af materialer og artefakter, der indeholder forskellige

sansemassige kvaliteter.

Svaret pd underspergsmél nummer to er derfor: De teknikker og redskaber jeg endte med at
finde mest relevante at benytte i participatory design processer angdende den cestetiske

dimension af viden- og lceringsmiljoer er folgende:

*  Sam-skabelse af et feelles kontekstuelt grundlag for processen, som ogsa kan fungere
som basis for en evaluering. Det kan fx veere vha. billeder, som engagerende og

genererende redskaber evt. medbragt af deltagerne.
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*  Scenariebygning bdde i model og i rum med forskelligartede materialer (evt. i form af

en toolbox) som engagerende og genererende redskaber.

Tilsammen skaber grundlaget og teknikkerne en mefode til involvering af brugere i
stillingtagen til den @stetiske dimension af viden- og leringsmiljeer og er dermed svaret pa

det overordnede forskningsspergsmal.

BIDRAG OG PERSPEKTIVERING

BIDRAG TIL FORSKNING OG TIL PRAKSIS

Svaret pd det overordnede forskningsspergsmél er ligeledes afhandlingens overordnede
bidrag. Hovedbidraget er dermed en metode til inddragelse af brugere i stillingtagen til den
@®stetiske dimension af viden- og laringsmiljoer. Metoden har bade et forskningsmessigt
bidrag samt et bidrag til praksis. Det forskningsmaessige bidrag retter sig mod participatory
design feltet, hvor hverken rum eller @stetisk har haft den store bevigenhed. Metoden
bidrager siledes med en mulighed for at involvere brugere i den @stetiske dimension af rum

(se afsnittet: *Projektets bidrag til participatory design’ i kapitel 4).

Bidraget til praksis er ligeledes bidraget til Rambell. Med metoden udviklet gennem projektet
far Rambell en tilgang, der kan danne grundlag for et samarbejde mellem
Bygherrerddgivningen og Attractor (se afsnittet: ’Projektets bidrag set 1 et
virksomhedsperspektiv’ i kapitel 1). Metoden giver Attractor en ramme for faciliteringen af
processer angdende den estetiske dimension af rum. Via rammen og Attractors
proceskonsulent-kompetencer kan brugere og interessenter sdledes inddrages i bdde de tidlige
faser af et byggeprojekt, hvor byggeriets formal og vision skal tydeliggares i selve bygningen
samt i de faser, hvor byggeriet skal tages i brug, og der skal tages stilling til, hvordan de

fysiske rammer skal udformes i forhold til formal og vision.

Ved at involvere brugere/interessenter i den estetiske dimension af rum fér
Bygherreraddgivningen en helhedsorienteret rddgivningspraksis, hvor ikke bare de praktiske
og tekniske aspekter af rum er i hgjsede, men ogséd de astetiske, sansemassige aspekter, der

ifolge Kjeld Fredens kan oge l@ring, samarbejde og trivsel.

Et fremadrettet perspektiv for arbejdet med @stetik og rum i Attractor-regi er desuden at
inddrage denne opmerksomhed i deres egen konsulentpraksis. Igennem det jeg har kaldt
andre veesentlige empiriske input 1 kapitel 1, som bestar af erfaringer fra brugen af rummet pa
proceskonsulentuddannelsen samt Attractors grupperum i Rambells hovedsade i Orestad,

opstod tanker om, hvordan rummet og de @stetiske udtryk i det kan vere et virkemiddel i
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selve procesarbejdet samt konkretisere evt. lgsninger eller beslutninger. Rummet og de
elementer, det indeholder, kan anvendes som ramme og rekvisitter for gennemspilningen af
mulige situationer/lgsninger sammen med kunden. Sdledes kan astetisk-rumlige udtryk vere
med til at forankre og stette op om de beslutninger, der tages undervejs i processen. Fx kan
maden, man placerer sig i et rum, forbedre relationer mellem medarbejdere eller astetiske
udtryk, der forstyrrer det vante, kan ryste op i og maske @ndre gamle vaner og manstre.
Opmarksomheden pa @stetisk-rumlige udtryk kan sdledes vare en del af de forandrings- og
udviklingsprocesser, der gennemfores hos Attractors kunder. Metoden kan séledes anvendes
til at fi procesdeltagere til at reflektere over, hvordan det materielle kan stotte op om det
verbale og dermed forstarke virkningen af processen i deres kontekst. En opmarksomhed pa
rum og astetiske virkemidler fra dette perspektiv er ikke indretning. Det angiver derimod nye
muligheder for at konkretisere beslutninger m.m. i bl.a. udviklings- og forandringsprocesser,

ikke kun verbalt men ligeledes materielt.

Set i et fremadrettet perspektiv har Rambgll sdledes via den metodiske tilgang faet mulighed

for at inddrage den @stetiske dimension af rum pé flere planer.

DESIGNEREN SOM FACILITATOR — BRUGEREN SOM AKTOR

Gennem udviklingen af hovedbidragets metodiske tilgang kom der desuden et mere generelt
’side’-bidrag i form af en @ndret opfattelse af astetiks formél og rolle i rum samt en anden
made, hvorpd design af rum kan gribes an. Her bliver designeren facilitator, og brugeren

bliver — ikke designer — men reflekteret aktor.

Metoden, der er projektets hovedbidrag, er lagt an p4, at designeren er facilitator og anvender
sine designfaglige kompetencer anderledes, end en traditionel designposition legger op til.
Participatory design beskrives ofte som en proces, hvor brugere og interessenter inviteres med
i designprocessen pa lige fod med designerne. I dette projekt har min rolle som designer
imidlertid ikke vearet at idegenerere og designe i processen sammen med deltagerne, men
derimod at udvikle grundlaget for processerne samt facilitere dem. Jeg har sdledes ikke veret
en del af ’design-teamet’, men har brugt min indsigt som designer til at iverksatte avelser,

der kunne skabe refleksion om @stetiske kvaliteter og virkemidler i rum.

Derudover har min rolle som designer vearet at skabe helhed og sammenhang 1 processen
vha. min designfaglige viden. Dette gjaldt bade undervejs og i opsamlingen af processens
resultater efter hvert workshopforleb. Opsamlingen bevirkede, at der foreld et materiale, som
enten kunne videregives til en designer/arkitekt som inspirationsmateriale for en

indretningsproces eller kunne fungere som retningslinjer for brugerne selv i en videre proces.
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Brugerne i dette projekt er séledes ikke tenkt som designere, men som mennesker, der kan
kvalificere udformningen af deres egne fysiske rammer ved at komme med input til
designeren. Imidlertid har tanken ligeledes veret, at brugere ved at deltage i processer
omhandlende rum og @stetik kunne blive mere opmarksomme pd de muligheder, der ligger i
at tilfore rum forskellige @stetiske kvaliteter og udtryk. Gennem denne opmarksomhed kunne
de tage erfaringerne med sig videre og gere brug af dem i de fysiske rammer, der udger deres
arbejds- eller studiemassige kontekst. Derved &bnes der for et perspektiv, hvor brugere
arbejder aktivt med @stetiske udtryk i rum som en naturlig del af hverdagen i viden- og

leringsmiljoer.

Projektet viste tre kategorier, som arbejdet med rum kan inddeles i og dermed ogsé tre méder,
hvorpa brugere i fremtiden kan spille en rolle i arbejdet med rum og @stetik. De tre kategorier
er: statiske indretninger, foranderlige konstellationer og midlertidige scenarier. Statiske
indretninger star for et traditionelt syn pa indretning forstdet som ferdige, permanente udtryk.
Her kommer brugere med input til designprocessen, der kvalificerer den ved at rette den mod
deres kontekst. Herefter kan processen overgd til en designer/arkitekt, der kan anvende
brugernes input som inspiration og med sine faglige kompetencer ’finjustere’ de @stetiske
udtryk. Denne méde at inddrage brugere pd kan sammenlignes med det, Bjogvinsson et al.
(2012) med Redstroms udtryk kalder ’use-before-use’. De skriver: ”In such a ’traditional’
approach, Participatory Design is seen as a way to meet the challenges of anticipating or
envisioning use before actual use, as it takes place in people’s lifeworlds.” (Bjogvinsson et al.
2012:104) Man prever gennem designprocessen at ‘regne ud’, hvad der bliver behov for. Man

forestiller sig fx brugen af det feerdige rum, for det skal tages i brug.

Ved foranderlige konstellationer inddrages brugere ligeledes for at rette de @stetiske udtryk
mod deres kontekst, men her rykkes der ved den permanente form. Her ’ferdig-designes’
rummet ikke i traditionel forstand. Den designer/arkitekt, der skal overtage, skal derimod
designe muligheder for differentieret brug frem for en statisk lesning. Rummets astetiske
udtryk skal vere transformerbart. Brugerne skal kunne omforme det til den aktuelle situation.
Dermed (for)bliver brugerne aktive og tager kontinuerligt stilling til de astetiske virkemidler,
de mener vil befordre situationen. Nér brugerne anvender rummet, mener jeg ikke, at de
designer rummet — derimod udnytter brugerne de @stetiske muligheder, rummet tilbyder —

lige sdvel som man udnytter fx tekniske muligheder.

Nér det kommer til midlertidige iscenesettelser, er det brugerne selv, der skaber dem. Igen
ser jeg det ikke som design, men snarere som en udnyttelse af de astetiske potentialer for
appel, stemning og meder de fysiske rammer kan leegge op til i hverdagen. Det drejer sig her

om, at brugere af rum ser de muligheder, forandringer i rummet kan tilbyde fx i undervisning,
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meder, udviklings- og forandringsprocesser (se appendix: INTERSTICES — spaces for
becoming-other. Paper omhandlende brug af rum og @stetiske virkemidler i1
proceskonsultation og undervisning). Dette forudsatter, at brugernes opmarksomhed rettes
mod de potentialer, der ligger i at bruge astetikken som virkemiddel, og som beskrevet

gennem afthandlingen kan den metodiske tilgang befordre dette.

DESIGN-AFTER-DESIGN

Foranderlige konstellationer og midlertidige iscenesattelser bidrager sdledes med et andet syn
pad rum og @stetik. Her drejer det sig ikke om indretning i traditionel forstand, men om
udnyttelse af @stetiske virkemidler. Rummets udtryk er siledes noget, der kan endres og

skabes og dermed tilpasses specifikke behov.

Dermed bliver der er plads til det Redstrom modsat 'use-before-use’ kalder ’design-after-
design’ (Bjogvinsson et al. 2012). Med det menes: ”....addressing the challenge of design as
ongoing and as anticipation or envisioning of potential design that takes place in use after
design in a specific project.” (Bjogvinsson et al. 2012:104) Dermed afsluttes design- eller

udviklingsprocessen ikke, den fortsetter gennem brugen af designet.

Derved bidrager projektet ligeledes til et @ndret syn pd formdlet med design af fysiske
rammer. Ved at fralegge sig ekspertpositionen i designprocessen og i stedet soge at fa
deltagerne til selv at fi indsigter og erfaringer gennem processen, &bner designeren for
brugernes erfaringer og input. Det gor ikke brugere til designere, men til reflekterede akterer,
der forhdbentligt fortsat vil arbejde videre med egne fysiske rammer. Derved fortsetter
brugernes stillingtagen, og rum kan séledes blive en bevegelig og intensiverende faktor i
viden- og leringsmiljeer, der kan overraske og stemme mennesker — omsatte passive folelser

til aktive folelser og derved fremme lering, samarbejde og trivsel.
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SUMMARY

The dissertation ‘With Aesthetics in Mind... A Study of Participatory Design as a Framework

for Considering and Evaluating the Aesthetics of Knowledge and Learning Environments’

is an Industrial PhD thesis performed under the auspices of the Danish company Rambaell.
The company was originally a consulting engineering company, but today it is involved in
numerous fields such as transportation, environment, building, energy, management
consulting, etc. At Rambgll the PhD project was divided between two areas of business:
Attractor, which is part of Rambgll Management Consulting, and the Building Consultancy.
The objective of the project was to develop methods, techniques and tools for involving the
users in considerations and evaluations related to the aesthetic dimension in spaces within
knowledge and learning environments. The developed methods, techniques and tools would
enable Attractor to facilitate processes with users/stakeholders in relation to the aesthetic
dimension of spaces and buildings. Hence the building consultancy’s expertise would be
expanded from a purely technical and practical consultancy to also include consultation

regarding the aesthetic dimension of space and building.

The driver behind the PhD project is a desire to exploit the potential of aesthetics as an
effective means in people’s daily working and learning environments. The aesthetic
dimension of space has an emotional impact on people; it affects the way we meet and
interact, and it can be conducive to learning and cooperation. Allowing users to influence
their own environment will most likely also convey a feeling of ownership, community and

well-being.
The dissertation has eight chapters

CHAPTER 1: The context and the empirical foundation of the project provides an
introduction to the company context in which the PhD project was developed. In addition, the
chapter describes the empirical foundation in the form of seven workshops with users of

knowledge and learning environments.

CHAPTER 2: Research Method outlines the overarching method, Constructive Design
Research, where knowledge is generated through construction of artefacts, systems, concepts,

etc. The project was practice-based, which means that I used my competencies as a designer
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to develop or construct techniques and tools which can further the users’ considerations in

regard to the use of aesthetics as an effective means within their working or learning context.

As a structure for the research process I used the approach called Experimental Design
Research. Here a programme is set up consisting of the theory and the method deemed
relevant in the particular research context. The programme and the experiments form the
dynamic research process where knowledge is generated through the dialectics between the
programme and the experiments. In this project the seven workshops constitute the
experiments. The process was iterative — the output of one experiment impacted the planning

of the following experiment as well as the development of techniques and tools.

CHAPTER 3: The theoretical foundation provides an overview of aesthetic theoretical
approaches which form the foundation of the work on aesthetics on which this thesis is based.
The foundation is based on ‘Aesthetics as Aisthesis’, which is the Greek term for sensing,
feeling, observing and perceiving. Hence the topic of aesthetics in this thesis is not affiliated
with art and ‘the beautiful’ but with the sensory expressions we meet in everyday life and the
aesthetics of our everyday environment. The following concepts played a central role in the
project:

* Lingering perception — Ole Thyssen

e Aecsthetic value — Carsten Friberg

* Atmosphere — Gernot Bohme

e Relational Aesthetics — Nicolas Bourriaud

Chapter 3 also defines systemic theory. Attractor is rooted in systemics, and my frequent
visits to Attractor, in addition to the fact that I completed a course in process consultancy at
Attractor, have affected my work with aesthetics and users. In particular concepts like
‘appropriate perturbation’ (appropriate disturbance) and ‘the multiverse’/the myriad of

perspectives (from which a problem can be viewed) have had a great influence.

CHAPTER 4: Design Method is about participatory design, which was used in the seven
experiments in the form of workshops with users. The chapter starts with a brief introduction
to the origin of participatory design followed by an overview of various methods, techniques
and tools aimed at being engaging and generating in the processes with users. The techniques
and tools often enable the users to work with their hands and their body in addition to their
intellect. Subsequently the chapter describes how existing techniques and tools inspired the
development of the techniques and tools that emerged through the project’s experiments
enabling users to make considerations regarding the aesthetic qualities and effective aesthetic

means in spaces.
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CHAPTER 5: Proto-practice: experiments [-4 describes and discusses the first four
experiments. They were conducted as part of a temporary programme and can thus be viewed
as a proto-practice phase, where theoretical and methodical approaches were tested prior to
the introduction of an established programme. Bohme’s theory of atmosphere was the
aesthetic-theoretical approach in the proto-practice phase. However, when incorporating
Crilly’s functional concepts: technical, social and aesthetic function it turned out that social
interactions and relationships were essential for the participants’ considerations about

aesthetic expressions in space.

CHAPTER 6: Operationalisation of theory and empirical data discusses how the insights
gained from the first four experiments as well as from further studies of literature about

aesthetic approaches (see above in the section about Chapter 3) were converted into:

e A framework — the Aesthetics Steps — which proposes five aesthetic
perspectives/logics that can be applied in relation to space. They range from primarily
practical expressions to relational aesthetics expressions.

* A process structure — the Process Wheel — based on investigative attention and co-
creation of meaning.

* A framework for the design process — the Sounding Board Model — based on context,

social interaction/relations as well as aesthetic expressions.

The key aesthetic approach is Relational Aesthetics. This approach of including inter-human
interactions and relationships in aesthetics influenced my view of the role of aesthetics in
spaces in general. Integrating the social element in aesthetics changes the purpose of
aesthetics in spaces. Hence the individual’s experience of space is not the primary factor, but

rather what the space can initiate among people.

Rather than viewing aesthetic expression as exclusively related to form, colour and material,
elements such as movement and placement became significant aspects of spatial aesthetic
expressions. The framework and the two models became the theoretical and methodical
approach informing the established programme and constituted the framework for the

remaining three experiments.

CHAPTER 7: The established programme: experiments 5-7 delineates and discusses the last
three experiments. The objective of the experiments was to investigate the last step on the
Aesthetics Steps: relational aesthetic expressions. Within this aesthetic logic the purpose of
aesthetics is to create or promote social interactions and relations other than those promoted
by the surrounding environment. Therefore I introduced the systemic concept ‘appropriate
perturbation’ and Bourriaud’s concept Inferstices in the last two experiments. An ‘appropriate

perturbation’ can effect change by provoking the ordinary. Interstice is a term used for spaces
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that promote or create other meetings and relations between people. For the last experiment I
developed the Interstice Model which takes the work with the two concepts in a spatial-

aesthetic context into account.

Through the work with the established programme I wanted the participants to co-create a
common starting point for the design process, a point of departure that made sense in their
specific context, and which could also be a basis for evaluation of the aesthetic expressions
which the participants developed through the technique of scenario building. Scenario
building (i.e. building models of spaces with materials) was a prevailing technique in the last
three experiments. In the last two experiments the technique was expanded to include the
space itself, i.e. the participants had to set up scenarios in the space that would offer bodily

experiences in contrast to the model scenarios.

The three experiments in the established programme revealed three different ways in which it
is possible to work with the spatial ‘perturbation’/Interstice in practice: Static interior designs,

changeable constellations, and temporary scenarios.

CHAPTER 8: Summary, conclusion, contributions and perspectivation initially sums up the
essential findings and insights from the seven experiments of the thesis. Next the research
questions are answered. Those answers are also the overarching contribution of the thesis in
the form of a methodical foundation which enables the work with considerations and
evaluations regarding spatial aesthetics in participatory design processes. The foundation is
based on the framework the Aesthetics Steps and the models the Process Wheel, the Sounding

Board model, and the Interstice Model in addition to the technique of scenario building.

The methodical foundation contributes to the participatory design field by offering a method
that focuses on the use of aesthetic qualities and considerations regarding the aesthetic
dimension of spaces. Furthermore the methodical foundation makes a contribution to Rambgll

by enabling user-involvement in the aesthetic considerations in building processes.

The thesis also offers an alternative view of the work with aesthetics in space as something
more than interior design. Aesthetics can be a means that is used actively in the knowledge

and learning environments, which benefits learning, cooperation and well-being.
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RESUME

Afhandlingen Med cestetikken for gje...: en undersogelse af participatory design som ramme
for stillingtagen til cestetik i viden- og lceringsmiljoer er en erhvervsph.d. med den danske
virksomhed Rambell som vert. Rambell, der oprindeligt var en radgivende
ingeniervirksomhed, arbejder i dag inden for mange forskellige omrader sdsom transport,
miljo, byggeri, energi, management consulting m.m. I Rambgll var ph.d.-projektet delt
mellem to forretningsomrdder: Attractor, som er en del af Rambell Management Consulting,
og Bygherreradgivningen. Formélet med projektet var at udvikle metoder, teknikker og
redskaber til involvering af brugere i stillingtagen til den astetiske dimension af rum i viden-
og leringsmiljeer. De udviklede metoder, teknikker og redskaber skulle gore det muligt for
Attractor at facilitere processer med brugere/interessenter i relation til den astetiske
dimension af rum og bygninger. Saledes kan bygherrerddgivningens rddgivningsfelt udvides
fra en nasten udelukkende teknisk og praktisk rddgivning til ligeledes at indbefatte

radgivning inden for den @stetiske dimension af rum og byggeri.

Drivkraften bag ph.d.-projektet er et gnske om i langt hejere grad at udnytte astetikkens
potentialer som virkemiddel i menneskers daglige arbejds- eller leringskontekst. Den
@®stetiske dimension af rum stemmer mennesker folelsesmassigt, den pévirker vores méde at
medes og interagere pd, og den kan befordre lering og samarbejde. Hvis brugere i tilleg far
lov at have indflydelse pa egne miljoer, vil det med stor sandsynlighed ogsé bidrage med en

folelse af ejerskab, fellesskab og trivsel.
Afhandlingen er inddelt i 8 kapitler:

KAPITEL 1 Projektets forankring & empiriske grundlag giver en indfering 1 den
virksomhedskontekst, ph.d.-projektet var en del af. Ligeledes beskrives her det empiriske

grundlag bestdende af syv workshopforleb med brugere af viden- og leringsmiljoer.

KAPITEL 2 Forskningsmetode beskriver den overordnede metode Constructive Design

Research, hvor viden genereres gennem konstruktionen af artefakter, systemer, koncepter etc.

Projektet var praksisbaseret, hvilket vil sige, at jeg brugte mine kompetencer som designer til
at udvikle eller konstruere teknikker og redskaber, der kan befordre brugeres stillingtagen til

anvendelsen af @stetik som virkemiddel i deres arbejds- eller undervisningskontekst.
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Som struktur for forskningsprocessen anvendte jeg en tilgang kaldet Experimental Design
Research. I Experimental Design Research opstiller man et program bestdende af den teori og
metode, man finder relevant at benytte samt forskningens kontekst. Programmet og
eksperimenterne udger en dynamisk forskningsproces, hvor viden genereres gennem
dialektikken mellem program og eksperimenter. I dette projekt er de syv workshopforleb
eksperimenterne. Processen var iterativ — det ene eksperiments output fik sdledes betydning

for naeste eksperiments planleggelse samt udviklingen af teknikker og redskaber.

KAPITEL 3 Det teoretiske grundlag er en gennemgang af de @stetikteoretiske tilgange, der
ligger til grund for arbejdet med astetik i athandlingen. Det er baseret pd astetik som
aisthesis, som er det graeske ord for at sanse, marke, fornemme, iagttage og opfatte. Dermed
er @stetik 1 denne athandling ikke knyttet udelukkende til kunsten og det *skenne’, men til de
sanseindtryk, vi medes af 1 dagligdagen, og den wstetiske udformning af vores
hverdagsomgivelser. De @stetiske begreber, der har spillet en fremtredende rolle i projektet,

er:

* dvalende sansning — Ole Thyssen
* @stetisk verdi — Carsten Friberg
* atmosfere — Gernot Bohme

e relationel &stetik — Nicolas Bourriaud

Derudover beskriver kapitel 3 systemisk teori. Da Attractor er systemisk funderet, har min
gang hos Attractor samt det, at jeg tog en proceskonsulentuddannelse hos Attractor under
projektet, pavirket mit arbejde med @stetik og brugere. Is@r systemiske begreber som
’passende forstyrrelse’ og multiverset/de mange perspektiver (i betydningen en sag kan ses

fra mange perspektiver) har haft indflydelse.

KAPITEL 4 Designmetode omhandler participatory design, som blev anvendt i projektets syv
eksperimenter i form af workshopforleb med brugere. Kapitlet indeholder forst en kort
introduktion til participatory designs oprindelse. Derefter kommer en gennemgang af
forskellige metoder, teknikker og redskaber, der er mentet pd at vere engagerende og
genererende i processer med brugere. Ofte giver teknikker og redskaber mulighed for at
arbejde med hander og krop sével som intellektet. Herefter beskrives, hvordan eksisterende
teknikker og redskaber inspirerede til udviklingen af de teknikker og redskaber, der blev til
gennem projektets eksperimenter for at kunne varetage stillingtagen til @stetiske kvaliteter og

virkemidler i rum.

KAPITEL 5 Proto-practice: eksperiment [-4 beskriver og diskuterer de forste fire
eksperimenter. De blev udfert i et midlertidigt program og kan sdledes betegnes som en

proto-practice fase, hvor teoretiske og metodiske tilgange blev afprevet, inden et etableret
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program blev til. Atmosfareteorien af Bohme var den @stetikteoretiske tilgang i proto-
practice fasen. Men ved inddragelsen af Crillys funktionsbegreber: teknisk, social og @stetisk
funktion viste det sig bl.a., at sociale interaktioner og relationer var vasentlige for deltagernes
stillingtagen til @stetiske udtryk i rum. Derudover blev det tydeligt, at ved at bruge materialer
aktivt og bygge modeller af rum kunne deltagerne anvende @stetiske kvaliteter konkret,

hvorved der forekom en stillingtagen i byggeprocessen.

KAPITEL 6 Operationalisering af teori & empiri handler om, hvordan indsigterne fra de
forste fire eksperimenter samt fra yderligere litteraturstudier af forskellig @stetiske tilgange

(nzvnt ovenstdende i afsnittet om kapitel 3) blev omsat til:

* Et framework - Estetiktrappen — der giver fem bud pad @stetiske
perspektiver/logikker, der kan anvendes i relation til rum. De spander fra
overvejende praktiske udtryk til relationelle @stetiske udtryk.

* En processtruktur — Proceshjulet — som bygger pa en undersggende opmaerksomhed
og sam-skabelse af mening.

* En ramme for designprocessen — Klangbundsmodellen — der bygger pd kontekst,

sociale interaktioner/relationer samt astetiske udtryk.

Den vasentligste e@stetiske tilgang her wvar relationel @stetik. Ved at inddrage
mellemmenneskelige interaktioner og relationer som en del af det @stetiske pévirkede
tilgangen mit syn pd astetiks rolle i rum generelt. Ved at integrere det sociale i det astetiske
@ndres astetikkens formal i rum. Séledes bliver det ikke menneskers individuelle oplevelse af

rummet, der er vigtig, men det rummet kan satte i gang mellem mennesker.

Fra at opfatte ®stetiske udtryk som udelukkende relateret til former, farver og materialer blev
bevagelse og placering derved betydningsfulde aspekter af rumlige estetiske udtryk.
Frameworket og de to modeller udgjorde den teoretiske og metodiske tilgang i det etablerede

program og var sdledes ramme om de sidste tre eksperimenter.

KAPITEL 7 Det etablerede program: eksperiment 5-7 beskriver og diskuterer de sidste tre
eksperimenter. Jeg enskede i eksperimenterne at undersgge det sidste trin pa ZAstetiktrappen:
relationelle @stetiske udtryk. I den relationelle @stetiske logik er @stetikkens arinde at skabe
eller fremme andre sociale interaktioner og relationer, end dem det omgivende miljo
befordrer. Derfor satte jeg i de to sidste eksperimenter det systemiske begreb ’passende
forstyrrelse’ og Bourriauds begreb Mellemrum i spil. En "passende forstyrrelse’ kan forarsage
en forandring ved at ruske op i det vante, og Mellemrum er en betegnelse for steder, der
fremmer eller skaber andre mader og relationer mellem mennesker. Til det sidste eksperiment
udviklede jeg en model kaldet Mellemrumsmodellen, der tager hgjde for arbejdet med de to

begreber i en rumlig-astetisk kontekst.
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Igennem arbejdet med det etablerede program var jeg optaget af, at deltagerne skulle sam-
skabe et felles udgangspunkt for designprocessen. Et udgangspunkt der gav mening i deres
specifikke kontekst, og som ligeledes kunne fungere som evalueringsgrundlag for de
@®stetiske udtryk, deltagerne kom frem til vha. teknikken scenariebygning. Scenariebygning
(at bygge modeller af rum vha. materialer) var den gennemgéende teknik i de sidste tre
eksperimenter. I de to sidste eksperimenter blev teknikken ligeledes udvidet til at omfatte
selve rummet. Dvs. at deltagerne skulle opstille scenarier i rummet, som kunne give

anderledes kropslige erfaringer og oplevelser end modelscenarierne.

Gennem de tre eksperimenter i det etablerede program viste der sig tre forskellige méder,
hvorpd man kan arbejde med den rumlige ’forstyrrelse’/Mellemrummet i praksis: statiske

indretninger, foranderlige konstellationer og midlertidige iscenescettelser.

KAPITEL 8 Opsamling, konklusion, bidrag & perspektivering samler op pa de vasentligste
findings og indsigter fra athandlingens syv eksperimenter. Dernast besvares
forskningsspergsmélene. Svarerne pa dem er ligeledes athandlingens overordnede bidrag i
form af et metodisk grundlag, der muligger arbejdet med stillingtagen til rumlig @stetik i
participatory design processer. Grundlaget bygger pa frameworket Astetiktrappen og
modellerne Proceshjulet, Klangbundsmodellen og Mellemrumsmodellen samt teknikken

scenariebygning.

Det metodiske grundlag bidrager til participatory design feltet ved at tilbyde en metode, der
har fokus pa brugen af @stetiske kvaliteter og stillingtagen til den astetiske dimension af rum.
Tillige bidrager det metodiske grundlag til Rambell ved at give mulighed for at inddrage

brugere i stillingtagen til @stetik i byggeprocesser.

Afhandlingen bidrager ligeledes med et syn pa arbejdet med @stetik i rum som andet end
indretning. AEstetik kan vaere et virkemiddel, der arbejdes aktivt med i dagligdagens viden- og

leringsmiljeer til gavn for bl.a. lering, samarbejde og trivsel.
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Bilag 1 (eksperiment 1)

Sendt til Attractors medarbejdere inden workshoppen.

ATMOSFERE-LABORATORIUM......!

Kere Alle

Pa medarbejderdagen d. 8. november vil jeg gerne invitere
jer med ind i mit Atmosfare-laboratorium, hvor jeg haber,
I er med pa at deltage i et eksperiment..

Det drejer sig om stemning/atmosfere og indretning af
Attractors nye lokaler i bade Arhus og Kgbenhavn.

Til eksperimentet er der brug for mange forskellige
materialer, og jeg vil derfor bede hver af jer om at
medbringe en eller anden form for materiale, der enten
kan deles med saks, hobbykniv evt. rives over eller, som
bestar af sma dele (se¢m, vatpinde....). Materialet skal
kunne deles for at flere kan fa glade af det®

Det kan vere ting fra garagen, loftet, kgkkenet...og kun
ting I ikke behgver at fa med retur.

Haber I alle vil medbringe et eller andet, sa vi far et
overflegdighedshorn af muligheder - kun fantasien satter
grensen!

De venligste hilsner Tine
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Bilag 2 (eksperiment 1)

Bilag 2 viser forst det, der blev sagt som introduktionen til workshoppen i noteform. Derncest

kommer selve ovelsen deltagerne skulle udfore. Martin arbejdede med visuel kommunikation

hos Attractor og var kun en del af introduktionen.

8. November 2010

1.

Intro ved Martin og Tine

Martin: indretning og design er sammen med hjemmeside mm med til at fortzelle
hvad Attractor er bade til medarbejdere og Kkursister, kunder,
samarbejdspartnere.....

Tine: Det skal komme indefra ....... , derfor denne @gvelse som er en del af
forskningsprojekt - inviteret ind i atmosfaere-laboratoriet, hvor jeg prgver at
undersgge hvordan en indretningsproces kan startes ved sanserne frem for ved
det praktiske og funktionelle.

laboratorie-gvelse (forenklet udgave af CHs) Her kobles ord/begreber, der anses
for vigtige for atmosfeeren/stemningen i Attractors nye lokaler direkte med
materialer, farver, formsprog.

gruppeindeling

Efterfslgende oprettes to grupper - en for kgbenhavn og en for Arhus - der
arbejder videre med atmosfaere og indretning. Forhdbentlig med udgangspunkt i
objekterne.

LABORATORIE-@VELSE

* Find sammen med jeres gruppe et ord/begreb eller setning, som I finder
vasentlig for atmosfeeren/stemningen i Attractors nye lokaler. Hvad skal
mgde jer selv, kursister, kunder mm, ndr I/de traeder ind i rummene?

* Bygi feellesskab et 3-dimentionelt objekt der i former, farver, strukturer,
overflader beskriver det valgte begreb. (f.eks: hvordan ser
'imgdekommenhed’, 'serigsitet’ eller ’ fuld af energi’ ud? Og hvordan
fales det at rgre ved?)

* Enigruppen sgrger for at objektet beskrives i ord, enten undervejs eller
til sidst.
Hvorfor ser det ud/fgles det, som det ggr - hvorfor bestar det af netop de

materialer?

* Hver gruppe har 1-2 min til at forteelle os andre om deres objekt.
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Bilag 3 (eksperiment 2 — workshop 1)

Forberedelsesopgave sendt til deltagerne inden workshoppen.

*forberedelse* workshop 1 d.29/3 - 2011

Tag de u-selvfglgelige briller pa og SE, MARK og tag stilling til de fysiske
omgivelser [ bevaeger jer i til daglig pa jeres arbejde. Hvordan ser de egentlig ud?
Og hvordan er de at vaere i?

Prgv at gore faglgende til vi ses d. 29/3:

(OBS! udfar opgaverne uden at tale med jeres kollegaer om jeres tanker.)

Tag 1-2 fotos i jeres afdeling eller et andet sted i Rambgll, pa steder I
synes det er rart at vaere.

* Tag 1-2 fotos, der viser det modsatte - steder i afdelingen/Rambgll,
hvor det ikke er rart at vaere.

* Tag 1-2 billeder af det/de sted(er) i bedst kan lide at arbejde, nar I
arbejder hjemme. (Det ma gerne vare sofaen eller foran
braendeovnen® - maerk efter hvor det fungerer bedst.)

* Prgv at gennemga Surveys rum et for et og skriv en kort note om,
hvad I mener det enkelte rums praktiske og sociale funktion er.

PRINT* billederne ud og medbring dem, samt jeres overvejelser til
workshoppen.

Jeg gleeder mig til at se jer og jeres billeder og hgre om jeres overvejelser.

De venligste hilsner Tine
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Bilag 4 (eksperiment 2 — workshop 1)

Agenda for workshoppen.

Mere *laekkerhed*

Survey, workshop 1d.29/3 2011

KONTEKSTAFKLARING

Der tales ikke i forhold til konkrete lokaler©

Hvilken kultur skal ggre sig gaeldende i Survey?

* Metaforer/fortzellinger som udgangspunkt
* Felles forteelling eller metafor skabes eller pdbegyndes

Hvor trives vi? Og hvor ggr vi ikke?

* Hvor er der godt at veere? Hvorfor?
* Hvor er der skidt at veere? Hvorfor?
* Hvor arbejder vi hjemme? Hvorfor?

Nu tales der i forhold til konkrete lokaler

Hvilke rum er til radighed?

* Rummenes funktion, praktisk, socialt, aestetisk
* Hvordan skal de fungere for at leve op til
kulturen/fortaellingen/metaforen?
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Bilag 5 (eksperiment 2 — workshop 2)

Forberedelsesopgave sendt til deltagerne inden workshoppen.

Forberedelse til workshop 2 - Survey

12 april 2011

Gennemga Surveys rum et for et og skriv en kort note om, hvad I mener det enkelte
rums praktiske og sociale funktion skal veere (stod ogsa pa sidst, men er uddybet lidt).
Hvad skal rummet kunne for at opfylde jeres arbejdsmaessige og sociale behov? De
praktiske og sociale funktioner haenger sammen og kan vare svere at adskille.

Jeg prgver med et eksempel:

Sidst snakkede vi om, at det - i Hannes nye kontor - kunne vare rart, hvis der var et sted,
hvor hun kunne sidde og snakke med interviewerne. Nu fungerer rummet praktisk ved at
de kan gad ind og snakke med Hanne - der er plads og de snakker ikke til hendes ryg! Men
hvis der blev placeret 'noget’ der indbgd til samtale - et lille bord med stole om eller to
blagde stole - ville rummet ogsd opfylde en social funktion, det ville blive mere naturligt og
behageligt at snakke sammen.

1. Satag en tur og kig pa om jeres lokaler opfylder de behov, I har bade
praktisk og socialt og teenk over konkrete &ndringer, der kan optimere de
enkelte rum.

2. I ma meget gerne teenke pa om de metaforer og ord/begreber, der star
under punkt 1 i opsamlingen, giver jer brikker til en fortaelling om hvem
Survey/I er. Og skulle I falde over billeder eller genstande, I synes bidrager
til fortzellingen sa medbring dem endelig....

3. De afjer der registrerer en &ndring i laekkerhed, nar I gar ned gennem
gangen til Rambgll Management, prgv at finde ud af arsagen. (Mgblernes
farve, placering, udsmykning....?)

Nar vi har snakket om det praktiske/sociale aspekt starter vi pa den zestetiske funktion.
Til det kommer jeg med en lille (konkret) opgave©

Men vi far susende travlt - sd vi ma veere skarpe!

©Tine
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Bilag 6 (eksperiment 2 — workshop 2)

Agenda for workshoppen.

Survey - workshop 2

12. april 2011

Bvelse 1

Inddeles i 2 grupper (maend og kvinder mikset).

Forteel de andre i gruppen om jeres notater og tanker ang jeres lokalers
praktiske og sociale funktion. Lav en opsummering af det I synes er vigtigst.
10 min

Fremlaeg jeres opsummering for den anden gruppe 2 x5 min

Vi laver en feelles liste - Rum for rum hvad skal ggres/optimeres? 10 min

@velse 2
2 grupper igen

4 billeder til hver gruppe, 1 seet farvebrikker, 1 szt former, 1 seet materialer

¢ Find ud af hvilke farver, der er mest fremtraedende i billedet af rummet,
find dem blandt farvebrikkerne og leeg dem ved billedet.

* Se efter rummets formsprog. Hvad er det domineret af? Er der kanter,
buede former....7? Laeg de former ved, som I synes passer bedst.

* Hvilke materialer er der i rummet? Er de blgde, fine, lette, grove, glatte,
ru...? Laeg de materialer I synes passer bedst hen til billedet.

Ggr det samme med de andre billeder 15 min

Vi snakker om jeres resultater og jeg forteeller om jeres hjemmeopgave.
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Bilag 7 (eksperiment 2 — workshop 2)

Opsamling fra workshoppen sendt til deltagerne.

Survey - opsamling workshop 2

Som svar pa gvelse 1, hvor I snakkede om jeres lokalers praktiske og sociale funktion
kom fglgende frem:

* Etablering af sociale rum - hvor man kan mgdes over en kop kaffe og snakke
uden at forstyrre andre.
F.eks et bord langs vaeggen i kgkkenet - hgjt med barstole.

* Det store kontor - Hannes skitse hvor mindre skriveborde placeres langs
vaeggene med 'ansigtet’ ud i rummet og der skabes "huler’ der hvor Thomas’erne
sidder.

Samt en sofagruppe (til at sidde og leese i) med et sofabord - mgdebordet ud
(bruges ikke).
* Fleksibelt mgde- og samtalerum - Hvis det skal skabes, ma der flere borde ind

i det store kontor eller evt indfgres 'flydende’ arbejdspladser (ikke fast plads og
ikke pladser til alle, da det er sjeldent alle er pa kontoret samtidigt).

Vil flere borde i det store kontor fgre til for meget stgj?

* Er det muligt at fa mere plads? Flere lokaler?

Efter denne opsamling havde vi gvelsen med billederne af rummene, hvor I skulle leegge
farvebrikker, former og materialer pa. Den var en introduktion til selv at se efter farver,
former, materialer, som kan veere med til at skabe en visuel og taktil fortelling om hvem
Survey er. Vi blev enige om, at [ samler ’elementer’ (farver, former, materialer - fotos,
udklip, materialestumper osv) ind og hanger op pa det store papir som Hanne satte op.

Vi var ogsa lidt inde pa metaforerne igen - feks elastikken, der allerede indeholder et
organisk formsprog. Vi snakkede om at | ogsa kan tenke videre angdende dem - om der
er nogle oplagte, der kunne haenges pa papiret...

Vi snakkede om om Surveys rumlige "udtryk’/forteelling skal opsta indefra eller teenkes
udefra. Er forteellingen for jer selv eller for udefrakommende? Vi endte pa at den skulle
komme fra jer og derigennem 'nd’ de udefrakommende.

307



Bilag 8 (eksperiment 2 — workshop 3)

Forberedelsesopgave sendt til deltagerne for workshoppen.

Forberedelse til workshop 3 - Survey

10. maj 2011

Vi tager udgangspunkt i tanken om, at jeres behov, praktiske, sociale sdvel som
®stetiske laegger rammen for indretningskonceptet. Alts3, at vi lader det vokse indefra
(fra jer) i stedet for at teenke image udad til. I skal derfor teenke pa hvad I gerne vil
bidrage med til Surveys rumlige, visuelle og taktile fortzelling.

Jeg tror, at hvis [ ’kommer frem’ og er glade for resultatet vil kunder og andre besggende
tydeligt maerke og se jeres atmosfeere’.

Sa med tanke pa det vi snakkede om til workshoppen d. 12. april ang. formsprog, farver
og materialer, sa kig efter billeder, genstande, farve- og form-'stumper’, der kan vaere
med til at vise/fortaelle den visuelle og taktile historie om jer.

Og szt det I finder op pa det store papir, Hanne har hangt op i faelleskontoret og,
hvis det er en genstand, sa tag et billede og print det ud - bare op med det! Sa vi
har noget at arbejde med naste gang.©

Taenk ogsa gerne i metaforer (elastikken?) De kan hjeelpe til med at bygge billedet op -
sa haeng ogsa her 'noget’ op der viser jeres tanke.

Altsa:

Hvilket formsprog vil I gerne mgdes af, nar I mgder pa arbejde? (Nar I er kommet
gennem arkivet®).

Eks: skal bordet i kokkenet vaere i blgde organiske former eller lige, stramme linjer? (Det
store bord i Attractors 'Pejsestue’ er et eksempel pd et bord med blgde organiske linjer.)

Hvilke farver vil I gerne mgdes af?

Blgde pasteller, skrappe pangfarver, kalige farver, varme farver - eller en blanding?
Hvilke materialer vil I gerne rgre ved, sidde pa, ga pa?

Glatte materialer, blgde materialer, naturlige eller syntetiske?

Hvilken metafor vil glaede jer, gore jer stolte, nar I mgder pa arbejde?

Taenk over hvorfor? Hvad forteeller dine valg om dig og dine zestetiske/sansemaessige
behov?

Pa workshop 3 prgver vi at samle materialet og fa et overblik, prioritere og sortere ud.

God vind! Tine
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Bilag 9 (eksperiment 2 — workshop 3)

Agenda for workshoppen.

Survey - workshop 3

10 maj 2011 varighed 1 time

Vi kigger pa jeres medbragte 'brikker’ til historien om Survey.

* Hvad forteeller de?
* Tegner der sig et eller flere temaer/kategorier?
* Hvis der ikke er nok kigger vi i blade - klipper og kopierer...

Metaforer:

* Erdernye?
* Kan de gamle bruges til noget?

Hvad sker der nar vi holder de sansmaessige udtryk samt metaforer op mod rummenes
praktiske og sociale funktion?

Uformelt kaffe mgdested
Hannes kontor - samtaleplads
Det store kontor

Fleksibelt mgde-/samtalerum
Det lille kontor oppe

Det andet kontor nede

Vi skal gerne ende med en stemningscollage/en visuel og taktil fortaelling samt
overvejelser om de forskellige rums aestetiske udtryk - skabt ud fra fortzellingen.
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Bilag 10 (eksperiment 2 — workshop 3)

Referat/opsamling skrevet af workshopdeltager. Det beskriver resultaterne af workshop-
forlobet og blev sendt ud til hele afdelingen.

REFERAT

Projekt Atmosfaere workshop part III
Emne Indretning af vores lokaler
Dato 2011-05-10
Referent TINT
Deltagere Tine Ebdrup, CATG, KRSL, CTF, TH], HQM, TINT
Dagsorden
Collagen
Collagen

Vi indledte workshoppen med en runde, hvor vi én efter én praesenterede de udklip, vi havde
haengt op pa planchen. Hver iseer knyttede vi et par kommentarer til vores valg af eksempler,
farver, design og interigr.

To overordnede temaer tegnede sig for vores gnsker til indretningen:

1. Naturens elementer/det organiske

Naturen ind i lokalet:

- Ruminddeling i form af planter eller andet organisk materiale — fx palisander-stave,
wirer spaendt ud fra gulv til loft med groende planter, markere zoner via forskelligt lys.

- Store naturfotos (fx 2x3 m), eksempelvis en birkelund eller andet grent motiv, der vil
give en rar og rolig fornemmelse at betragte.

- Billedet af akvariet/det bla submarine miljg med fisk og koraller som metafor for vores
diversitet i en feelles habitat.

- Natur-temaet som bindeled til Maria Dubins blomster i foyeren.
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2. Det enkle design i de staerke farver

Mgblering med knald pé farver og former:

Steerke farver og enkelt design pa interigr (reoler, lamper, taepper etc.)

Runde former pa mgbler i vores ’sofa-hjgrne’, hvor den runde form skal markere, at
man nu traeder ind i en mere afslappet zone. Det kan vaere sma runde teepper pa
gulvet, runde sidde-puffere el.

Derudover talte vi om...

At der bgr veere en rgd trad i indretningen af over- og underetagen; enten i form af en
gennemgéende farve eller et gennemgaende tema.

Vi er en del af Rambgll, men udgar ogsa vores egen enhed. Det vil vi gerne vise i
indretningen via ting/temaer/former/farver, der associerer til huset/virksomheden
samtidig med, at det ogsé markerer vores egenart.

Vi skifter bordpladerne ud pa vores skriveborde og kan derved ga fra et mal pa
200x100 cm til 160x90 cm pr. bord.

Vi kan fa et red-light system til gratis afpr@vning p& det store kontor; systemet bestar
af en lille lampe, der installeres oven pa hver computer — nar lampen lyser rad, vil
man ikke forstyrres. Er der stemning for, vil vi afprave det.

Metaforer vi (stadig) godt kan lide:

Elastikken som symbol pa vores steerke sammenhold, fleksibilitet og villighed til at
yde i forhold til ressourcebehov.

Akvariet med de mange forskelligfarvede fisk; (vi er hver isger nogle underlige fisk,
men) sammenkomsten af vores unikke farver/kompetencer skaber et smukt billede!

Hvad skal der nu ske?

Tredje del af vores workshop med Tine Ebdrup var ogsa den sidste seance med Tine.

CATG, HQM og TINT meldte sig til at fglge op, hvor workshoppen stoppede. Der skal
indhentes priser og konkrete forslag pa mgblering og dekorering af vaegge.

Der blev pa workshoppen ikke fortaget endelige beslutninger vedr. indkgb af nyt interior.
Dette skal farst afvejes i forhold til gkonomien.
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Bilag 11 (eksperiment 3)

Nedenstdende blev sendt til de virksomheder, der blev indbudt til at deltage i processen.

*INVITATION TIL INDFLYDELSE*

Forlgb angdende ATMOSFZARE og INDRETNING af det nye Innovationshus (med
fokus pa fellesarealer)

Forelpbigt udkast til processen

Workshop 1
Varighed: 1% time

Arbejdsspgrgsmal: Hvilken kultur for vidensdeling, samarbejde, socialt samveaer m.m.
skal ggre sig geeldende i det nye innovationshus?

* Detervigtigt, at vi fdr skabt et faelles billede af, hvordan kulturen gnskes, da det er
grundlaget for det videre arbejde med stemningen og indretningen - som jo skal
statte op om kulturen.

Vi arbejder ogsd med fzllesarealernes funktion, bade den praktiske, sociale og
estetiske.

Der vil veere en lille forberedende opgave inden workshoppen - ikke noget der kraever
ret meget tid - som vi tager udgangspunkt i. (Det samme geelder for de to efterfglgende
workshops.)

Workshop 2
Varighed: 1% time

Arbejdsspgrgsmal: Hvordan skal faellesarealerne fungere og se ud for at understgtte det
feelles billede af den gnskede kultur?

*  Nu skal det falles billede ‘overszettes’ til formsprog, farver og materialer — vi taler
bl.a. om blgde mgbler/hdrde mgbler, hvilken kunst/udsmykning o.s.v.

Workshop 3
Varighed 1% time

De gnsker og den viden, der er genereret pa de to fgrste workshops. bearbejdes til en
forteelling i ord og billeder. Denne forteelling videregives til indretningsarkitekterne,
som del af de specifikationer de skal indarbejde i indretningen.
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* Forlgbet er en mulighed for, som bruger, at tage bevidst stilling til gnsker og behov
mht indretning af fellesarealerne i det nye innovationshus og for at kvalificere en
efterfplgende dialog med indretningsarkitekterne.
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Bilag 12 (eksperiment 3 — workshop 1)

Forberedelsesopgave sendt til deltagerne for workshoppen.

Forberedelse til workshop 1 d. 26 april 2011

Det nye innovationshus - Agro Food Park

Hvor og hvordan oplever I, at der finder vidensdeling sted i jeres daglige arbejde?

e P3 bestemte steder?
e [ bestemte situationer?

¢ Bestemte mgdeformer? Uformelle mgder?
. ?

*Tag fotos af de steder/situationer, hvor I synes vidensdelingen sker, print dem ud og
medbring dem samt jeres overvejelser til workshoppen. I md ogsd gerne tenke pd
eksempler I har oplevet, men ikke kan tage fotos af (evt pd tidligere arbejdssteder)...skriv
et par stikord ned i stedet.

Overvej ligeledes hvad der forhindrer vidensdeling i jeres hverdag?

* Laegger de fysiske rammer hindringer i vejen?
* Manglende prioritering?
e ?

*Tag ligeledes fotos (sd vidt muligt) af hindringerne og print dem ud og medbring dem
samt jeres overvejelser. Teenk ogsd her gerne pd eksempler I har oplevet tidligere og skriv
et par stikord.

Kan vidensdeling og socialt samvar kombineres?

¢ Kantinen?

e Kaffeautomaten?
* Fredagsgl?

e ?

*Har I eksempler? Tag billeder og print ud, hvis muligt, ellers skriv et par stikord.

God arbejdslyst©

Jeg glaeder mig til at mgde jer! Venligst Tine
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Bilag 13 (eksperiment 3 — workshop 1)

Agenda for workshoppen.

'DET NYE INNOVATIONSHUS’ AGRO FOOD PARK - WORKSHOP 1

26 april 2011

KORT PRASENTATION AF MIG OG JER.

Find sammen i grupper pa 3-4 pers.

Fortzel om jeres medbragte billeder og tanker om vidensdeling:

* Hvor finder vidensdeling sted og hvad forhindrer vidensdeling?
* Kan vidensdeling og socialt samvar kombineres?
* Erder feelles tendenser? Hvis ja, prgv at grupper dem.

Snak ogsa om:

* Hvordan ser de fysiske rammer for disse 'tendenser’/mgder ud?
* Hvilken indretningsform fremmer disse mader at vidensdele pa?

(sofagruppe, lukket mgdelokale, hgje cafe-borde i dbent omrade......)

Faelles:

Grupperne forteeller om deres 'tendenser’/vidensdelingsformer og indretningsformer til
de andre grupper og der valger 3 ud som I synes det er relevant at arbejde videre med i
det nye Innovationshus.

MEN hvilket aestetisk udtryk har indretningsformerne?

* Eks: Hvordan ser sofagruppen ud? Hvilket formsprog, hvilke farver og
materialer?

* Hvilken forteelling skal indretning — mgbler, genstande, placering - formidle til
brugere, kunder og geester af det nye Innovationshus?

* Hvad skal de fysiske rammer kommunikere?

* Hvilken atmosfaere skal man mgdes af?
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I grupper:

@velse: Sammen placerer i farvebrikker, materialer og former (kun dem i synes passer
bedst) ved hvert billede.

Faelles:

Vi snakker om resultaterne. (Husk at leegge gruppenr ved billederne.)
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Bilag 14 (eksperiment 3 — workshop 2)

Forberedelsesopgave sendt til deltagerne for workshoppen.

Agro Food Park - det nye Innovationshus

FORBEREDELSE TIL WORKSHOP 2 - d. 5. maj 2011

Nar I teenker pa gvelsen med farver, materialer og former fra sidst, hvilke 'brikker’
gnsker I sa skal 'ligge’ ved det nye innovationshus’ fellesarealer? Hvilken visuel/taktil
forteelling skal de berette? Hvilke brikker/ 'ord’ skal seettes sammen?

Tag form, farve og materiale 'brillerne’ pa og kig pa verden gennem dem. Laeg maerke til
former, farver, materialer, som I synes kan bidrage til den visuelle/taktile forteelling om
det nye Innovationshus.

Se efter 'brikker’ alle vegne - i blade/aviser (riv/klip ud), i naturen, der hjemme, pa job,
(tag fotos) internettet (print ud).

Taenk p3, at I skal 'skrive’ en visuel/taktil fortalling naeste gang vi mgdes.

MEDBRING ALT HVAD I FINDER (BILLEDER UDPRINTET) TIL NASTE GANG VI SES.

0G...

Ud fra den samtale, der var i de to grupper om vidensdeling/networking, kom det
nedenstdende frem:

B = R T
Sptalolatl Ly DEWSOE Live T
i o el BRL | .
Mmecledates - e
: |- Kan tine =i
¥ - ! ,;,,,L{«'

Der blev snakket en del om meget fleksible rammer, der kan sndres efter behov. Men
behovene ma defineres for at kunne integreres i fleksibiliteten. Sa til workshop 2 ville
det ogsa veere godt, hvis alle tenker over hvilke behov, de synes er de
vasentligste.
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Bilag 15 (eksperiment 3 — workshop 2)

Agenda for workshoppen.

Agro Food Park - workshop 2

5.maj 2011

1. (15 min)

Ga sammen 3 og 3 og fortael hinanden om hvilke rumlige behov I har taenkt
pa/defineret i forhold til fallesarealerne set i Kkonteksten:
vidensdeling/networking.

e Skriv de fellesarealer ned I har taenkt pa.
* Kan I blive enige om en liste af behov i forhold til arealerne?

2. (30 min)

Grupperne fortaller de andre grupper om deres overvejelser og vi ser om
vi kan lave en falles liste over arealer og definerede behov.

3. (45 min)
Astetisk udformning/visuel og taktil fortaelling

(Hjemmeopgave: Ndr I taenker pd gvelsen med farver, materialer og former fra
sidst, hvilke ‘brikker’ gnsker 1 sd skal ‘ligge’ ved det nye innovationshus’
feellesarealer? Hvilken visuel/taktil fortzlling skal de berette? Hvilke brikker/’ord’

skal saettes sammen?)

Vi kigger pa jeres medbragte 'brikker’.

* Hvad fortaeller de?
* Tegner der sig et eller flere temaer/kategorier?
* Hvis der ikke er nok kigger vi i blade....

Vi prgver om vi kan samle et stemningsbillede.
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Bilag 16 (eksperiment 3 — workshop 2)

Opsamling fra workshoppen samt forberedelsesopgave til nceste workshop sendt til
deltagerne.

Opsamling fra workshop 2

5.maj 2011, varighed 1 % time, 4 deltagere + Tina og Tine

Omraderne vi snakkede om var: Kantinen, the kgkkenerne, innovationstorvene nede og
oppe og mgderummene.

Behovsafklaring

En havde medbragt en grundplan over det nye Innovationshus, og den var et rigtig godt
udgangspunkt for snakken om behovene i de forskellige feellesarealer. Vi gik ud fra det,
der blev skrevet ned pa flip-over sidst.

Fglgende kom frem:
Kantinen:

Borde pa hjul. Det vil have indflydelse pa hele kulturen i kantinen, man tager et bord og
ruller hen til dem man gerne vil snakke /networke/vidensdele med.

Lys som fungerer uathaengigt af bordene - da de jo kan flyttes rundt.
Lys og akustik vigtigt.
Mgderum:

Et fortroligt rum - vi snakkede om hvordan et fortroligt rum ser ud. Ikke kun harde
overflader og kolde farver...

Borde i mgdelokaler skal vere fleksible, s& de kan @ndres i forhold til antal og
mgdeform.

Innovationstorvet nede ved indgangspartiet:

En sofagruppe og hgjborde til uformelle mgder og ’'se-an’ mgder (med dem man ikke vil
have med hen til virksomhedens egne lokaler i fgrste omgang.)

Innovationstorv 1. sal:
Et bibliotekshjgrne - tidsskrifter/aviser/bgger. Forholdsvis dben afskeermning.
Evt. et til sofa hjgrne i modsatte side.

Uformelle kaffe/mgde pladser langs vinduerne - hgjborde.
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The-kegkkener:

Hgjborde uden stole, sa de ikke opfordrer folk til at spise deres madpakke der - vil
gerne have dem ned til feellesskabet i kantinen - networking/vidensdeling.

Bordene ikke for sma - man skal kunne laegge en blok/papir og std og tegne/forklarer
ved dem.

Astetik og indretning

Der var ikke blevet medbragt sd meget, men jeg havde taget nogle indretningsblade
med, som henvender sig til designere/arkitekter og derfor er lidt mere utraditionelle og
meget inspirerende. Dem blev der kigget i og markeret med post-it pa de billeder, der
var spaendende. Der kom mange gode ting frem, og jeg kopierer alle de pagaldende
billeder til naeste gang, men mine noter undervejs lgd:

Nyt og gammelt blandet. Evt Chesterfield stole i biblioteket.
Kontraster i steerke farver.

Organiske materialer - tree og levende grgnne planter

Et mere 'pjattet’/utraditionelt hjgrne i kantinen.

Konferencerum/mgderum med forskellige udtryk - sd man veelger det der passer bedst
til mgdets form og deltagere. Bade formelle og mere afslappede.

Udsmykning med fragmenter af mange forskellige farver, s& man undgar smag og
skiftende tendenser - neutrale omgivelser

Kunstveaerk med udgangspunkt i fédevarer/landbrug.

Vi aftalte, at vi alle til naeste gang tager med, hvad vi har af bolig blade (bade til at
klippe i og tage kopier af) og ellers fortsatter med at kigge efter zestetiske
udtryk/indretninger i hverdagen, der tiltaler - tag billeder og medbring kopier.

Efter naeste gang (sidste gang) skal vi gerne have nogle visuelle udtryk, vi kan
videregive til indretningsarkitekten sammen med listen over behov i de enkelte
omrader.
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Bilag 17 (eksperiment 3 — workshop 3)

Opsummering foretaget pd workshoppen samt agenda.

Agro Food Park - workshop 3

11/5- 2011, varighed 1 % time

Kort gennemgang af resultaterne fra sidst: (5 min)
Kantinen:

Borde pa hjul. Det vil have indflydelse pa hele kulturen i kantinen, man tager et
bord og ruller hen til dem man gerne vil snakke/networke/vidensdele med.

Lys som fungerer uathaengigt af bordene - da de jo kan flyttes rundt.
Lys og akustik vigtigt.
Mgderum:

Et fortroligt rum - vi snakkede om hvordan et fortroligt rum ser ud. Ikke kun
harde overflader og kolde farver...

Borde i mgdelokaler skal veere fleksible, sd de kan aendres i forhold til antal og
mgdeform.

Innovationstorvet nede ved indgangspartiet:

En sofagruppe og hgjborde til uformelle mgder og ’se-an’ mgder (med dem man
ikke vil have med hen til virksomhedens egne lokaler i fgrste omgang.)

Innovationstorv 1. sal:

Et bibliotekshjgrne - tidsskrifter/aviser/bgger. Forholdsvis dben afskeermning.
Evt. et til sofa hjgrne i modsatte side.

Uformelle kaffe/m@de pladser langs vinduerne - hgjborde.

The-kgkkener:

Hgjborde uden stole, sa de ikke opfordrer folk til at spise deres madpakke der -
vil gerne have dem ned til feellesskabet i kantinen - networking/vidensdeling.

Bordene ikke for sma - man skal kunne laegge en blok/papir og std og
tegne/forklarer ved dem.
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* Kan behovene uddybes noget mere? Ggres mere pracise?(15 min)

Astetik og indretning (+ billeder)

Nyt og gammelt blandet. Evt Chesterfield stole i biblioteket.
Kontraster i steerke farver.

Organiske materialer - trae og levende grgnne planter

Et mere 'pjattet’ /utraditionelt hjgrne i kantinen.

Konferencerum/mgderum med forskellige udtryk - sd man velger det der
passer bedst til mgdets form og deltagere. Bdde formelle og mere afslappede.

Udsmykning med fragmenter af mange forskellige farver, sd man undgar smag og
skiftende tendenser - neutrale omgivelser

Kunstveerk med udgangspunkt i fgdevarer/landbrug.

* Vipraciserer det ®stetiske udtryk - kigger i blade og afmarker eller
Klipper.
(15 min)

Opsamling (15 min)
Astetisk udvalgelse (30 min)

Kommentarer til forlgbet (10 min)

Pa denne workshop skal vi gerne have samlet et visuelt udtryk, vi kan
videregive til indretningsarkitekten sammen med en liste over behov i de
enkelte omrdder.
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Bilag 18 (eksperiment 3)

De folgende fire sider er det materiale, der blev sendt med de praktiske
specifikationer til udvalgte indretningsfirmaer.

BEHOVSAFKLARING - opsamling fra workshopforlgb

Repraesentanter fra 7 af de virksomheder, der skal flytte ind i Agro Food
Parks nye innovationshus, har vaeret samlet i et workshopforlgb

for at afklare behov og gnsker i forhold til indretningen af det nye hus.
Der blev bade draftet praktiske, sociale og aestetiske ansker og behov.
Felgende kom frem:

M@DERUM

Fleksible borde sa de kan aendre starrelse i forhold til antal og medeform.
Stabelbare stole.

Mgderum med forskellige stemninger - f.eks.:

Det fortrolige/blgde rum - lave uformelle mgbler med et taeppe under.
Det formelle/traditionelle rum - konference-/mgdebord.

Det inspirerende og innovative rum - med mulighed for at udfolde sig
mere kreativt. Store papirer man kan laegge pa bordet og skrive/tegne pa,
interaktive tavler (smartboards) mm.

INNOVATIONSTORYV v. indgangsparti

En sofagruppe og hgje café borde til uformelle mader.

INNOVATIONSTORYV 1. sal

Et bibliotekshjgrne - tidsskrifter, aviser, beger. Forholdsvis dben
afskeermning. Mgblement evt Chesterfield.

Et sofahjerne mere i tilsvarende omrade modsatte side.

Uformelle kaffe- og mgdepladser langs vinduerne - hgje café borde.

Side 1
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BEHOVSAFKLARING - opsamling fra workshopforlgb

TE KOKKENER

Hgjborde uden stole - skal ikke opfordre til madpakkespisning
- folk skal helst deltage i kantinens feellesskab.

Bordene ikke for sma - man skal kunne laegge en blok/papir pa dem
som man tegner pa eller forklarer om.

KANTINEN

Borde pa hjul - man tager sit bord og ruller det hen til dem, man gerne
vil snakke, networke eller vidensdele med.

Det vil have indflydelse pa hele kulturen i kantinen - ggre den mindre
statisk.

Lys som fungerer uafthaengigt af bordene - da de er mobile.
Velfungerende lys og god akustik er vigtigt.

Et hjorne af kantinen, som er indrettet utraditionelt og legende.

Side 2

324



klare farver

AGRO FOOD PARK: ATMOSFARE FARVER & MATERIALER

P[0} PAW UONBUIQUIOY | JDAIR) DWIRA

h,
Mq— i
e

4
¢
.
1
—t
»
I
1%

payd| % ynj ‘sk)

325



U@NSKET ATMOSFARE

for koldt og sterilt

326



Bilag 19 (eksperiment 6)

Sendt til deltagerne for workshoppen.

PROCES | FORBINDELSE MED INNOVATIONSRUM

For at finde ud af hvad jeres nye innovationsrum skal kunne tilbyde, undersgger vi gennem
to (maske tre) workshops af tre timers varighed, hvad innovation er i jeres kontekst og
hvordan rummet — det eestetiske-materielle i betydningen: lyd, lys, farver, materialer,
genstande, bevaegelse og placering — kan understgtte arbejdet med innovationsprocesser.
Malet er, at | efter endt proces har et materiale, der bade fungerer som inspiration og er

retningsangivende i forhold til en konkret indretning af rummet.

Processen er sam-skabende, hvilket vil sige at den i hgj grad drives af jeres erfaringer, viden
og refleksioner ang. innovation og rum. Jeg faciliterer processen og i min egenskab af
designer og med baggrund i mit igangvaerende Phd-projekt, kommer jeg med input til

processen i form af gvelser, inspirationsmateriale og metoder.

Mit Phd-projekt har fokus pa hvordan eaestetik som virkemiddel kan bruges aktivt og
reflekteret til at understgtte gnskede mellemmenneskelige interaktioner og relationer i

viden- og leeringsmiljger.
Jeg gleeder mig meget til at undersgge rummets muligheder sammen med jer!

Venligst Tine Ebdrup
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Bilag 20 (eksperiment 6 — workshop 1)

Forberedelsesopgave sendt til deltagerne for workshoppen.

"HJEMMEOPGAVE' TIL D. 20 MARTS 2013

Da vi skal tage stilling til et innovationsrum, er det veaesentligt at have en nogenlunde
samstemmende opfattelse af, hvad innovation egentlig er. Derfor far | lidt
hjemmearbejde®©.

Det er meget vigtigt, at | laver denne ¢velse, da det er den workshoppen tager
udgangspunkt i.

| skal:
1. ‘Smage pd’ begrebet innovation. Hvad stdr det egentlig for? Hvad synes du
det star for?
2. Medbringe 5 billeder d. 20 marts, der illustrerer, hvad du mener innovation

er.

Billederne kan forestille noget konkret, eller de kan vise innovation pa et metaforisk
plan — noget der symboliserer, hvad du synes innovation er.

Billederne kan bade vare nogle, | selv tager af ‘noget’/genstande, | stgder pa — og
de kan veere fra nettet, avisen, blade etc.

Det er vigtigt, at | medbringer billederne i ud-printet form og gerne i A4 stgrrelse
hvis muligt.

Jeg glaeder mig til at se jer!

DE VENLIGSTE HILSNER TINE
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Bilag 21 (eksperiment 6 — workshop 1)

Herunder er mine egne noter til introduktion af Ph.d. projekt og workshopforlab pd workshop
1 i Greve kommune.

Jeg er i gang med en erhvervs-phd for Rambgll/Attractor & Designskolen Kolding.

Projektet handler om, hvordan man gennem co-design kan bruge aestetik aktivt og

reflekteret i viden- og laeringsmiljger som et intensiverende og beskrivende virkemiddel.

Astetik = lyd, lys, farver, materialer, formsprog/genstande ....0gsa taenke bevaegelse,

infrastruktur, placering med som virkemiddel....

Astetikken kan ses som et sprog. Ligesom vi bruger det til at vise, hvem vi er hjemme hos os
selv og afkoder andre vha. af det, kan det ogsa fortalle om en virksomheds vaerdier og
normer og afspejle brugernes identitet/ggre at brugerne kan identificere sig med de fysiske

rammer de faerdes i og pa den made bringe mening og @get trivsel.
Hvorfor udnyttes dette ikke meget mere i viden- og leeringsmiljger?

| jeres tilfaelde er det indhold, der skal udtrykkes ikke jer som afdeling, kommune, radhus,

men hvordan | kan intensivere de innovationsprocesser, der skal finde sted i dette rum.

Hvordan kan de @estetiske udtryk i dette rum understgtte og befordre innovation i jeres
kontekst?

VIS MODEL - klangbund:

Min tilgang er bygget pa tre begreber: kontekst, interaktion/relation og aestetik som

virkemiddel.
Dvs. man identificerer fgrst konteksten, her: Hvad er innovation i Greve kommune.

Derefter forholder vi os til hvilke interaktioner og relationer mellem mennesker, der er
gnskveerdige for at fremme innovation i jeres kontekst. Fgrst herefter taler vi om, hvilke
®stetiske virkemidler, der skal til for at understgtte og intensivere disse interaktioner og

relationer.

Pa denne made bliver astetikken ikke en overflade, den bliver til pa baggrund af kontekst og
SI&R.

Denne workshop er et forsgg pa at koble disse tre punkter og inddrage jer i processen.

Som designer kan jeg jo godt komme som ekspert og fortaelle jer, hvad jeg synes. Men er det

egentlig interessant, nar det ikke er mig, der skal bruge rummet?
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Og det er jo jer der ved noget om konteksten og de menneskesker, der skal benytte det. Jeg

ser min rolle som sparringspartner og 'skubber’. Jeg kan maske forstyrre jer til at se rummet
pa en anden made.

Derfor har jeg valgt at arbejde med en co-design tilgang i PhD-projektet

Sig til, hvis | oplever, at det ikke giver mening, haenger sammen etc.
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Bilag 22 (eksperiment 6 — workshop 2)

Forberedelsesopgave til workshop 2 udleveret til deltagerne pd workshop 1.

HIEMMEOPGAVE

TIL 10. APRIL

-

-

Hvordan understgttes og

koreografierne gennem
estetiske virkemidler?

~

intensiveres

J

Til naeste workshop skal | to og to arbejde med de
to 'koreografier’ | valgte ud.

| skal holde et mg@de, hvor | tager stilling til hvilke
stetiske virkemidler, der kan intensivere
'koreografierne’ og skabe ‘scenografien’.

Gor jer overvejelser om lys, lyd, materialer, farver,
genstande — samt den affektive virkning af dem,
dvs. hvilken stemning genererer de?

Medbring meget gerne stemningsbilleder, der viser
jeres idé.

Teenk pa, hvordan | kan bruge rummet, og det der
er | det nu, til at vise jeres scenarie.

Vaer opmaerksom pa den ’passende forstyrrelse’ i
forhold til konteksten — innovationsprocesser i
Greve Kommune.

Medbring sa mange stemningssattende
"rekvisitter’ som muligt til naste gang, hvor vi
skal lege med rummet og genstande i fuld
stgrrelse.
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Bilag 23 (eksperiment 6 — workshop 2)

Agenda for workshoppen.

PROGRAM for workshop 2 —d. 10. april 2013

INNOVATIONS-SCENARIER & MOOD BOARDS

* Vibruger den fgrste time pa at opleve/’afprgve’ jeres scenarier. Vi hjelpes ad
med at forandre rummet — flytte borde osv. — mellem hvert scenarie.

* Derefter kigger vi pa innovations-plancherne fra sidst og evaluerer de
oplevede scenarier i forhold til jeres tanker om innovation. Opfylder de
"kriterierne’, kan nogle sldas sammen mm.

* Dernaest tydeligggr vi scenarierne/ideerne ved brug af stemningsbilleder,
tekst og plantegninger, sa vi ender med et ‘'mood board’ til hvert scenarie.

(Jeg tager blade og billedmateriale med, som kan fotokopieres, men huvis |
ligger inde med blade, der ma klippes i, ma | meget gerne medbringe dem®)

Glaeder mig til at se jer®©, Tine
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APPENDIX

Som appendix ligger de to papers jeg har presenteret pa konferencer og en artikel godkendt
til net-tidsskriftet Artifact.

1. Paper praesenteret pA DRS 2012 Bangkok: Relational Aesthetics as a New Approach
for Designing Spatial Aesthetic Expressions in Participatory Design.

2. Paper presenteret pad PIN-C 2013 Lahti, Finland: INTERSTICES — spaces for
becoming-other.

3. Artikel godkendt til net-tidsskriftet Artifact i 2013: The Aesthetics Steps —
Differentiated Approaches to Spatial Aesthetics.
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Relational Aesthetics as a New Approach for
Designing Spatial Aesthetic Expressions in
Participatory Design

Tine EBDRUP

Kolding School of Design

The physical environment greatly influences our well-being, learning and collaboration
with other people. Through visual, tactile and form-related means a space communicates
the identity, values, strategies, visions etc. of e.g. a company or educational institution
and suggests various types of behaviour and interaction. Research within the field of
architectural psychology recommends that users of knowledge and learning spaces be
involved in the interior design process so that they can identify with the spatial aesthetic
expressions. But how are decisions made on spatial communication in a given context?
What should these spatial aesthetic expressions be based on? The study of this issue
includes three processes based on Participatory Design workshops. The current paper
describes the aesthetic theories applied in the workshops — Aesthetics as Aisthesis and
Atmosphere — and demonstrates how the need for an alternative theory of aesthetics —
Relational Aesthetics — developed in the course of the workshops. Finally, the processes
have resulted in a proposal for a novel approach to involving users in decisions related to
issues of spatial, aesthetic expression in a given context.

Keywords: Aesthetics, Relational Aesthetics, Participatory Design, Aesthetic Decision-
making



Tine Ebdrup

Introduction

A vast number of people in the knowledge and learning fields spend a great deal of time
in physical settings over which they have no control. But our environment has an impact
on us, because spaces communicate. They reveal the underlying identity, values,
strategies, visions etc., and they suggest different types of behaviour (Kirkeby 2006). In
order to thrive and feel at home in knowledge and learning environments it’s important to
be able to identify with the physical settings in which we find ourselves (Walden 2009).
Hence it is imperative that the people who are going to work and study in the physical
setting are part of the decision process about what the spaces should communicate
(ibid.).

An important part of spatial communication is aesthetic expressions1 based on visual,
tactile and form-related qualities. These sensuous elements are rarely brought forward in
the context of user participation; but they need to be part of the agenda, since they are
vital for the well-being, learning and collaboration of the users of the spaces (Fredens
2003). The question is, however, what should these aesthetic expressions, which create
the spatial communication, be based on? How can the designer help the users to
structure decision-making on spatial, aesthetic qualities?

The aim of this paper is to elucidate this problem by using findings from three iterative
and experimental2 Participatory Design (PD) processes within knowledge environments.
In PD users are considered experts in their own experiences and needs, and they are
included in the design process together with designers in order that their experiences and
knowledge can contribute to a suitable outcome (Visser et al 2005). In order to be able to
participate as an ‘expert’ the users need proper tools with which to express themselves
throughout the process (Sanders & Stappers 2008).

This paper is based on research performed within the client consultant’ and the process
consultant units within a large Danish corporation. The objective is to develop processes,
methods and tools that can be used in the promotion of aesthetic qualities in the
processes involving users and interested parties. This would further the collaboration
between the client consultants and the process consultants in the company and also
expand the operations of the client consultancy, which currently focuses primarily on
technical and practical issues.

In each of the three above-mentioned processes a small group of employees4
participated in the creation of a mood board which provides guidelines in terms of shape,
colour and materials for the creation of the atmosphere in the prospective interior design.
The starting point of the experiments was an investigation of the possibilities of
implementing a user-involved interior design process incorporating the
senses/atmosphere — factors rarely taken into consideration when users participate in
interior design.

As a theoretical approach, the branches of philosophical aesthetics — aesthetics as
aisthesis® and atmosphere — which focuses on the sensory impressions surrounding us in
our daily lives, were chosen. Both apply theoretical perspectives to the role of visual,

' Hallnas 2011, pp 73: 'When we say that design means forming the expression of things, we simply mean that
in the process of designing we decide the way in which a thing actually will appear in terms of color...,
texture...,sound..., behavior...” .. expression is that which displays, shows a thing..’

2 Binder & Redstrém 2006

*The client consultancy offers services and advice in building projects and acts on behalf of the customer to
employ architects, engineers, and contractors to design and build their building.

* The participants in process 1 were process consultants and administrative staff from the process consultant
unit (in the Danish company hosting the research), who were going to move to new offices. Staff from a Survey
department in the same company participated in workshop 2. They had just moved to new offices, but were
dissatisfied with them and wanted improvements. Workshop 3 was conducted on behalf of one of the client
consultancy’s clients. The participants were employees from different companies who were going to share the
same building, which was under construction.

® Aisthesis = sense, feel, observe, perceive, understand

~



Relational Aesthetics as a New Approach for Designing Spatial Aesthetic Expressions in Participatory Design

tactile and form-related qualities in our everyday environment and are an important
foundation for aesthetics of space.

The paper starts with a description of aesthetics as aisthesis and the atmosphere theory.
Subsequently the three processes will be briefly described.®

However, the knowledge generated in the workshops revealed that this theoretical
approach was too limited. Another aesthetic theory was needed, which could incorporate
and support social interaction. The theory of Relational Aesthetics (RA), advocated
primarily by the French curator and art critic Nicolas Bourriaud, does exactly that. RA
expands the concepts of everyday aesthetics and atmosphere by introducing human
interaction and relations as a basis of aesthetic expression. In conclusion the contribution
of this paper is an outline of a novel approach to design of spatial aesthetic expression in
a context of PD based on RA.

Aesthetics as Aisthesis and the Concept of Atmosphere

In 1735 the German philosopher Alexander Gottlieb Baumgarten defined an
epistemology for a certain type of knowledge he called ’cognitio sentivia’ (sensuous
knowledge). He maintained that an increasing sense of aesthetic qualities, which defied
the rationalist and logical approaches to knowledge prevalent at the time, was entering
the world of science.

The Danish philosopher Sgren Kjgrup makes the following observation: “Baumgarten
solved the problems by creating a new paradigm. And to do that, he had to invent a new
concept of knowledge, sensuous knowledge, and a new theoretical discipline,
aesthetics.” (Kjgrup 2006 pp. 9)

However, under the influence of e. g. Kant's theory of aesthetics, the concept became
linked to a discussion and conversation about art and ‘good taste’ from a decidedly
judgmental viewpoint (Bohme 1993). As the philosopher Gernot Boéhme writes,
“Sensuousness and nature have in this fashion disappeared from aesthetics.” (ibid
pp-115) And the philosopher Richard Shusterman wonders “...why the scope of post-
Baumgartenian aesthetics was reduced from the vast field of sensory cognition to the
narrow compass of beauty and fine art.” (Shusterman 2000 pp. 266).

In the last 10-20 years, though, some part of philosophical, aesthetic discourse has
reverted back to the original view of aesthetics as being associated with the senses
(Friberg 2005).

This discourse refers to Aesthetics being derived from the Greek Aisthesis, which means
sense, feel, perceive, observe and understand. The Greek term was also the reason why
Baumgarten chose the word Aesthetica for his new theoretical discipline.

Aesthetics as Aisthesis

This movement back to the senses provides the concept of aesthetics with a new
perspective. By viewing aesthetics as aisthesis, the aesthetic aspect is brought right into
people’s everyday lives. By emphasizing that what one senses —irrespective of context —
is meaningful, the framework for the justification of aesthetics is broadened. The Danish
philosopher Carsten Friberg states, “The senses are the feelings, moods and
experiences that derive from a certain type of stimulus from certain elements and
contexts. These senses may originate in certain items, both articles for everyday use and
exhibited artistic items; it may be a set design at the theatre, a show window, and the
public square, or it may be other people’s dress or body language...” (ibid. pp. 110)7

® Since this paper focuses on the aesthetic part of the processes, the Participatory Design segment will not be
discussed in detail.
" (translation from Danish)
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Richard Shusterman believes that the body has been neglected in modern aesthetic
discourse. He suggests a new term in aesthetic philosophy —Somaesthetics — which
focus on the body and its importance for sensual impressions and human beings’ sense
of well-being. He writes: “Concerned not simply with the body’s external form or
representation but also with its lived experience, somaesthetics works at improving
awareness of our bodily states and feelings, thus providing greater insight into both our
passing moods and lasting attitudes.” (Shusterman 2000 pp. 268).

Aesthetics is not only what we sense when encountering art; aesthetic experiences also
emerge from our everyday use and experience of artifacts and environments.

In his description of the relevance of aesthetics in everyday life Friberg draws parallels
between aesthetics and rhetoric (Friberg 2005).

He points out that sensory impressions help create certain situations which affect our
perception and hence our appreciation of situations, conversations, products and
services. We interpret our social and professional context based on the signals we
receive via our senses — consciously and unconsciously.

Some consider non-artistic aesthetics trivial, but as Friberg writes: “The depth of the issue
is irrelevant until it reaches the surface where form conditions the way in which the issue
will be expressed.” (ibid. pp.117) % Like in rhetoric the way in which the sensuous
expressions are presented is critical. The aesthetic effects are a language that conveys
contexts and behavioural patterns and guides us in our everyday life.

‘We have to focus on how a basic understanding of ourselves and our surroundings
manifests itself in the shapes of the objects around us, for example articles for everyday
use, as well as in the forms of situations in e. g. instruction or in the work place...’ (ibid.

pp.117) °

The aesthetic expressions or forms which surround us in our everyday life have a strong
impact on us. What they communicate and the signals they send affect our behaviour and
well-being. One could also say that these forms create an atmosphere which we
experience both somatically and mentally and which impact us to a great extent. The
concept Atmosphere is relevant in this context, since it does, indeed, relate to the entire
aesthetic expression of the things that surround us.

Atmosphere

The German philosopher Gernot Bohme also advocates the importance of aesthetics in
everyday life. Bbhme introduces the term ‘atmosphere’, which he sees as a key concept
in a new understanding of aesthetics focusing on the senses. He defines the new
aesthetic theory as follows, “The new resulting aesthetics is concerned with the relation
between environmental qualities and human states. This ‘and’, this in-between, by means
of which environmental qualities and states are related, is atmosphere.” (B6hme 1993 pp.
114) Atmosphere is a vague and intangible quality between subject and object,
‘something’ that influences human beings and puts them in a certain mood.

Bdhme considers atmosphere both as a theory for practitioners working with creating
atmosphere (Bohme focuses on the stage-set) and as a theory about cognition, in case of
the receiver (the audience/users of space) relating to the experience of physical
surroundings and the presence of individuals and objects (Béhme 1993).

Since atmosphere is this intangible element between subject and object, impossible to
grasp, Béhme believes we cannot create the atmosphere itself, only the conditions which
allow an atmosphere to emerge and be experienced. We can make so-called ‘generators’
available and thus ‘tune’ the room for a specific purpose; in other words try to ‘guide’ or
influence the experiencing subject in a certain direction. Béhme writes about generators,
“The making ..... does not relate to the determinations of things, but to the way in which

® (translation from Danish)
® (translation from Danish)
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they radiate outwards info space, to their output of generators of atmosphere.” (Béhme
2008 pp. 7)

Bbéhme calls this radiation ecstasies (Bohme 1993). All objects in a room radiate
ecstasies, which are generators for a potential experienced atmosphere. And depending
on the constellation of objects they will generate or communicate something different to
the people in the space.

Experimental Workshops

As mentioned earlier, aesthetic factors are rarely part of the equation when considering
users and interior design. Hence the aim of the workshops described in this paper was to
initiate a Participatory Design process with a sensuous approach to space, i.e. with a
focus on atmospheres and generators of these — materials, shapes and colours — and
their effect on the sensuous experience of space.

Therefore the following approaches to aesthetics were put into play:

= ‘Aesthetics as aisthesis’ (or everyday aesthetics), meaning: We sense everything
around us, and these sensory experiences affect us in our everyday life by
communicating context, identity, behaviour etc.

= The atmosphere theory, meaning: Everything radiates ‘something’/ecstasies,
which create atmospheres, and by being aware of the objects, materials, colours
and shapes we place in a room we can create generators of atmosphere and
spatial communication.

All three processes consisted each of three or four workshops lasting an hour to an hour
and a half with 3-6 par‘[icipants.10 The purpose of each process was that the participants
(see note 4) should work on creating a mood board (see Picture 1). Through the
materials, colours and idiom the mood board would provide guidelines for the atmosphere
they wanted in their premises.

AGRO FOOD PARK: ATMOSFARE FARVER & MATERIALER

Picture 1. Example of mood board

In two of the processes the employees would be in charge of the interior design
afterwards. In the last process the mood board and the practical specifications were sent

'° The first process consisted of four workshops of one hour. The first one was part of a meeting and involved
approx. 18 employees. The other three workshops had 2-3 participating employees. Process number two
consisted of three workshops, each lasting one hour.

Five or six employees participated. The third process also consisted of three workshops each one lasting an
hour and a half. It had 5-6 participants.
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to a selected number of interior design firms, which had to come up with interior design
proposals. As both designer and facilitator, | attempted throughout the sessions to make
the participants reflect on materials, colours and idiom and their effect on the space as
generators of atmosphere. | also tried to make them define the desired atmosphere
through images and materials. Obstacles soon arose. The problem was to decide what
the atmosphere/the aesthetic expressions should relate to. What type of associations
should the participants use as basis for the aesthetic expressions/the atmosphere?

In an attempt to avoid practical and technical issues, which often steal the limelight when
interior design is in focus among the knowledge and learning communities, the first
workshop started in a rather abstract fashion with the participants (see note 4) having to
identify concepts, which they considered important for the atmosphere in their new
offices. (The participants chose the following expressions: ‘Presence in motion’, ‘Life
blood’, ‘the Learning Spiral and ‘Vitality’). The concepts were translated into 3D objects11
(see Picture 2) by means of a wide selection of materials (see Picture 3).

Picture 3. Materials for 3D objects

Through interviews and the subsequent workshop the objects were ’translated into’ other
concepts/abstract guidelines. An example from an interview (relating to ‘Presence in
motion’): ‘What we are after is disruption; we want it to initiate something without any
barriers.... A combination of something soft and something with an edge’.

It turned out that the concepts were too abstract to use as a basis for the further process.

In the second process with the Survey department the goal was still to use the senses as
a starting point. But after the experience with the first process the approach was changed
in the direction of defining the identity of the department by means of visual, tactile and
form-related qualities (rather than finding a desired atmosphere).

" The method | used in the first workshop was based on an abstract designerly way of creating inspired by the
technique developed by Chris Heape and described in his Ph.D thesis: The Design Space — the design process
as the construction, exploration and expansion of a conceptual space, 2007
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In addition it was necessary to find a faster technique than the 3D objects, since this
process was under some time constraints. In order to keep the focus on the senses it was
still important that the technique required the participants to take a stand on colour, shape
or material. The participants were asked to bring an object as a metaphor illustrating ‘who
they were’ as a department. (Example: rubber band — flexibility, ability to stretch in all
directions, adopting different shapes — both individually and as a department.)

Both the 3D objects/ atmosphere and the metaphors/identity turned out to be too
intangible as the start of a process to map out aesthetic guidelines. Once the process
reached a point where words and concepts had to be translated into guidelines or
inspiration through visual and tactile and form-related qualities the process came to a
halt.

The participants found it too abstract. The processes are outlined below (see Figure 1).
The first process is only outlined until the point where it had to change course, the same
with number 2, but here the change of course is indicated, since it was important and was
continued in the third process.

PROCESSES:

~NJ

L. E> Ob?eDcts E> E>

Objects

* .
) 2 Social
2. aspwoitsa E> activities
|:> Social Mood-
3. activities board

* The process took a turn at this point and the focus went from the senses
to the social activities which finally led to an aesthetic concept.

Figure 1

In the design field you are used to interpreting words into images, images into
objects/concepts etc., but for non-designers this was too complicated. So the third
process started in a more concrete fashion.

It focused on inspiration for the interior design of an ’Innovation House’, which was going
to accommodate several different companies, the majority of which was related to
agriculture and food production.

Based on the experiences from the first two processes, the decision was made to start
the process with a familiar concept, rather than the abstract, sensuous approach, and the
aesthetics would then be decided on the basis of this concept. In collaboration with the
project coordinator for the interior design of the building the concept knowledge sharing
was chosen, since the idea of renting space in the same building provided an opportunity
for knowledge sharing and development through relationships to the other tenants on the
premises.
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The process kicked off with a group dialogue about the participants’ experience with
knowledge sharing and how they envisaged the implementation of knowledge sharing in
the new building. Based on these very concrete proposals for what type of social relations
and interactions would be involved in knowledge sharing it was an easy task to identify
and describe the visual, tactile and form-related qualities. The fact that the aesthetic
expressions should support something concrete made them tangible.

The iterative research process conducted through the three processes demonstrated that
it is impractical to focus only on aesthetics — the sensuous experience of form, colours
and materials. The aesthetic expression has to relate to ‘something’ familiar/concrete in
order to make it meaningful for the participants to come to a decision — in fact, for any
decision to be reached at all. Based on the experiences from the third workshop |
propose that this ‘something’ is social interaction/relation.

The everyday aesthetics and the atmosphere theory, however, have no references to
social interaction and relation. Aesthetics is considered to be sensuous experiences
which may be shared with others, but fundamentally do not embrace activities and
interaction among people. Hence an aesthetic approach is needed, which includes
interaction and relational components — this approach is described by Nicolas Bourriaud
in his theory of Relational Aesthetics.

RA is a theory of art, which has only received little attention in design and design
research. However, since RA focuses on the role of aesthetics in the establishment of
social interaction and relations and perceives inter-human interactions as art and
aesthetic expression, RA offers a novel approach to spatial design.

Visual, tactile and form-related qualities do not only create subjective experiences or
relations between subject and object, but also possibilities for social interaction. In
addition this focus on social interaction can help create aesthetic spatial expressions
based on relational needs.

Based on results from the workshops that pointed to a need to focus on social
interactions, this paper proposes RA as a novel approach to decision making related to
spatial aesthetic expressions in Participatory Design.

Relational Aesthetics

Bourriaud defines RA as follows: "An aesthetic theory consisting in judging artworks on
the basis of the inter-human relations which they represent, produce or prompt.”
(Bourriaud 2002 pp. 112) He defines Relational Art as, A set of artistic practices which
take as their theoretical and practical point of departure the whole of human relations and
their social context, rather than an independent and private space.” (ibid pp. 113)

Where the atmosphere theory concentrates on the relations between the individual and
the object/space, RA focuses on social relations and interactions. The aesthetic
expressions are judged based on their ability to create inter-human interactions and
relations, as opposed to the atmosphere theory, which is measured on the basis of
individual experience and impact. Individuals can influence an atmosphere through their
presence in a room, but according to B6hme the inter-human interaction itself is not part
of the aesthetic expression. Béhme talks about the radiance of objects as generators for
an experienced atmosphere; RA, on the other hand, supplements social interactions as
generators of relational aesthetic expressions.

But sensuous expressions must have a physical form. Bourriaud defines form as
“Structural unity imitating the world. Artistic practice involves creating a form capable of
‘lasting’, bringing heterogeneous units together on a coherent level, in order to create a
relationship to the world.” (ibid. pp. 111)

The point is to combine single and diverse segments into a structured whole, which
creates a relation to the world, an 'exchange area’ where communities are established
and interaction between people takes place. Bourriaud also writes, “Producing a form is
to invent possible encounters; receiving a form is to create the conditions for an
exchange...” (ibid. pp. 23)
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In other words, the combination of these heterogeneous units into one structure must be
done with a view to possible encounters — the interaction must be an integral part of the
form from the very beginning. In that way the form creates the conditions for interaction in
a user context.

The works of the artist Rirkrit Tiravanija are a good example of relational aesthetics which
imitates the world and creates possible encounters. His works often deal with food and
eating situations and focus on the meal as a core element in everyday social interaction
(see Pictures 4 and 5).

Picture 5. Example of works by Tiravanija involving eating

Tiravanija sometimes underscores this theme at his exhibitions by serving food for the
guests. He thus establishes an exchange area for social interaction which becomes part
of the artwork and the artistic experience for the audience.

The Relevance of Relational Aesthetics and its Impact on
Design

RA offers a different perspective on the role of aesthetics in space. Rather than
measuring aesthetics in terms of sensuous experiences, aesthetics is judged based on
the interactions it generates through aesthetic expressions. As an integral part of interior
design RA focuses on the role of design to create exchange areas and possible
encounters, rather than pleasant subjective experiences. The inter-human relations and
the underlying interactions drive the aesthetic expressions and grant form to the space.

The sensuous experiences — atmosphere and everyday aesthetics — are, of course,
implicit in RA, but the concept expands these experiences to include the relations and
interactions that arise among people.

From a PD perspective the relational and social approach to space acts as a link in the
process, which is familiar to the participants and hence they are able to relate to these in
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a concrete fashion. Instead of asking: What do you want to sense in this space in order to
be tuned to (for example) an informal meeting? The question is: What social
interactions/relations must be present in order to hold an informal meeting? And how can
the form support these interactions?

New Approach and Operationalization

Form, Interaction/Relation and Interstice’® are three interesting concepts in the realm of
RA. They are used to create the model for the new approach together with Context (see
Figure 2). This concept was added because the first two processes suffered from a lack
of clearly defined context from the outset. The context describes the objective of the
process; whether it is on the company or the office level; the activities, identity, vision,
values etc. of the company or the institution. Consequently the context is the entity that
acts as a sounding board and mirror for interactions and form.

When the context has been defined and outlined and the parties have agreed on a
common interpretation, the next question is what inter-human interactions and relations
are required to fulfil or support the context — and subsequently, what forms can create
and support these interactions/relations.

The form will also be informed straight from the context, since it has to support
interactions/relations as well as the context (identity, image and values). Hence the form
emerges as the result of interactions/relations and context. In the form the infrastructure
of the space is also viewed as a form-related quality, since it greatly impacts the use of
the space and the possibilities of interaction.

MODEL :

Interactions/
relations

Figure 2

"2 The interstice is a space in human relations which fits more or less harmoniously and openly into the overall
system, but suggests other trading possibilities than those in effect within this system.’ Bourriaud 2002, pp. 16



Relational Aesthetics as a New Approach for Designing Spatial Aesthetic Expressions in Participatory Design

In the model the concept Interstice indicates a design approach to space and forms which
primarily is meant to open the door for alternative options for action and exchange. It
could be ‘raw’, non-designed, flexible spaces which the users can reshape and adjust
according to required interactions and activities. But the forms of the interstices depend
entirely on the context.

The interstice is a very interesting phenomenon, which will be the subject of my further
research. Hence it will not be discussed in detail here.

The arrows indicate that the three concepts have an impact on each other going both
ways. The numbers show the most appropriate sequence based on the results from the
workshops.

Conclusion

The use of RA as an approach in PD processes related to spatial aesthetic expressions
provides a natural and concrete starting point for the aesthetic considerations and
choices facing the participants. After clarifying the inter-human interactions and relations
which form the basis of the users’ work, knowledge sharing, meeting activity, learning etc.
it would be obvious to focus on what the supporting form and structure of this interaction
should look like. What should the form communicate to the people who use it in order to
further interaction? Visual, tactile and form-related qualities play a major role in this
communication being core indicators of how the form should be perceived and used.

Experiences from the processes revealed that the participants were able to think
‘synaesthetically’ provided there was a concrete base for the thought process. For
example, one participant in process 3 declared that “a comfortable, intimate space does
not have hard surfaces and cold colours”. And a participant in process 2 suggested that
“part of the concept could be to establish ‘soft’ zones. After getting up from one’s ‘square’
work place one could seek refuge in round furniture — the social zones”.

The purpose of using PD in the processes was not to develop specific suggestions for
interior design, but to create inspiring mood boards. Hence the concentration on form
rather than space and furniture can help keep the participants’ thoughts on the tactile,
visual and form-related level — away from specific suggestions for interior design —
without the task becoming too abstract.

The focus of RA could divert the participants’ thoughts from practical considerations in
the direction of the basis for spatial expression and form — the social interactions for
which they are going to provide a framework.

In my future experiments | intend to test and further develop the model. Since it is created
from practice-based research, which focuses on research as well as the design process, |
am convinced that it is applicable in both design practice and design research.
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INTERSTICES — spaces for becoming-other
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ABSTRACT

This paper introduces Nicolas Bourriaud’s concept
Interstice and highlights the possibilities of using
this concept as a process application for working
actively and reflectively with the aesthetic-material
dimension in the fields of systemic process
consultation and participatory innovation. The
concept originates from Bourriaud’s description of
Relational Aesthetics and is a metaphor for a
specific inter-human arena of exchange offering
possibilities for social interactions and relations
other than those offered by the surrounding
environment. Using non-representational theory we
outline how Interstices — through affective and pre-
cognitive dimensions as well as the generative force
of space and aesthetics — potentially open up
passages for new experiences and patterns of
interaction. Based on three examples of experienced
Interstice from a process consultant training
programme, we propose an emerging framework for
operationalizing the notion of Interstice in practice.

Key words: affect, Interstice, process consultation,
Relational Aesthetics, space

INTRODUCTION

The starting point of this interdisciplinary paper is
Nicolas Bourriaud’s concept Interstice. Bourriaud is an
art critic, curator, and author of the book Relational
Aesthetics in which he describes Interstice as a different
inter-human arena of exchange, which offers, promotes or
creates other social relations and interactions than the
surrounding environment (Bourriaud 2002). Seen from
the perspective of non-representational theory this new
arena of exchange consists of ‘hybrid assemblages’

TIM STRUCK

RAMBOLL MANGEMENT CONSULTING/
ATTRACTOR

TIST@R-M.COM

(Thrift 2008: 9) of colours, materials, objects, movement,
position, sound and light. These aesthetic-material
constellations are experienced on a pre-cognitive and
affective level and carries a generative force (Thrift 2008;
Beyes et al 2011), which may potentially create passages
to the new, the unthought, to becoming-other (Thrift
2008; Colebrook 2002; Deleuze 2001 & 2002). Interstice
thus operates through aesthetic-material elements which
affect and disturb the participants and hence becomes a
breeding ground for other experiences than the cognitive
and intellectual ones (Colebrook 2002). Interstice always
relates to interpersonal and social situations and creates
transitional moments where inter-human relations and
interactions are intensified (Roge et al 2011).

SYSTEMIC PROCESS CONSULTATION &
PARTICIPATORY DESIGN

Since facilitation of processes is an integral part of
working with participatory innovation, and since the
systemic process approach we refer to here is based on
participant involvement, it seems natural to consider the
notion of Interstice relevant in both disciplines.

Systemic process consultation originates from systemic
therapy where the focus is on the ‘system’ rather than on
the individual. If e.g. there is a problem/issue with a
family member the therapist looks at the family as a
whole, a ‘system’, rather than focusing on the individual
who apparently is causing the problem. According to this
approach the relation is the smallest unit. People are
created through their relations to others and the source of
e.g. a family problem has to be found in the relations
inside the ‘family-system’. (Bateson 1979)

In systemic process consultation this approach is
transferred from families to organizations (Seholm et al.
2006). To solve a problem in a department, a working
team, a management group etc. you work with the
relations between the involved parties and through
reflection, dialogue and ‘appropriate perturbation’ (See
the paragraph: Appropriate disturbance.) the process
consultant encourages the participants to discover new
perspectives of their own situation as well as alternative
opportunities and ways into the future. (Moltke and Molly
2009) This process is most often verbal. The aesthetic-
material dimension and space is usually only considered
important from a practical perspective, i.e. whether there
are tables and chairs for everyone, whether the light is
adequate, whether paper for posters, post it notes etc. are
available. The aesthetic-material elements as affective
and sensuous tools is seldom explored.



In the field of Participatory Design, though, the aesthetic-
material aspect is often included. Physical artefacts are
used as ‘thinking tools’ and ‘generative tools’ and to
create a common visual and tactile language among the
participants in participatory design processes (Sanders
2008). Scenarios are co-designed, and through objects,
body and interventions future possibilities for new
systems and products are explored (Halse et al. 2010;
Vifia & Mattelmaki 2010; Koskinen et al. 2011).
However, in this context the aesthetic-material dimension
is most commonly used as idea-generating artefacts in
design processes and in problem solution.

AIM AND CONTRIBUTION

The aim of this paper is to highlight the possibilities of
using Interstice as process application for working
actively and reflectively with the aesthetic-material
dimension, in the fields of both systemic process
consultation and participatory innovation

The intention is not to use the aesthetic-material elements
as tools in targeted idea-generating processes, but rather
as an intensifying dimension — a spatial and material
generating force that creates new arenas of exchange,
where there is room for the unknown and where
something unpredictable can emerge. Hence the purpose
of an Interstice is not to seek a result or a solution; rather
it is an inter-human formation process in which the
participant will become familiar with unpredictability as a
creative potential.

The contribution of this paper is a proposal for an
emerging framework that points out concepts and
approaches which we consider vital for the work with
Interstices in practice.

AUTHOR BACKGROUND

Both authors are employed in a Danish-based
international engineering and management consulting
firm. Struck is a sustainable society consultant and is also
working as a doctoral researcher in action philosophy.
Ebdrup is an Industrial PhD scholar with a background in
design. The practical examples mentioned in the paper are
from a systemically based process consultant training
programme; Struck is an instructor and Ebdrup has
participated in the course.

The empirical material has been compiled over several
courses through participant observations, video, and
photo registration.

STRUCTURE OF THIS PAPER

First we will present the theory that has informed and
inspired our work with Interstices and then introduce the
four concepts: The Micro-Utopia, The Crack, The Means
and The Affect. Subsequently we will describe three
examples of Interstices that we have experienced,
observed and participated in and which exemplify the
four concepts. The final section comprises a discussion of
the emerging framework and a conclusion.

THEORY — RELATIONAL AESTHETICS

The French art critic and curator Nicolas Bourriaud
introduces the concept Interstice in his description of
Relational Aesthetics. In his book Relational Aesthetics
he claims that in many areas of contemporary art the
focus has shifted from the finished work itself to the
social and relational effects of the work. The experience
of a ‘work’ thus moves from the subjective, individual
experience to the inter-human and relational experience,
and with social aspects as an integral part of the work.
The concept Interstice was used by Karl Marx to describe
the trading communities, barter, no-profit sales, and self-
sufficiency production that evaded the regular framework
of the capitalist economy, because they were exempt from
the law of profit (Bourriaud 2002). Hence an Interstice is
a space for human relations which distinguishes itself
from the ‘overall system’ by suggesting exchange
opportunities that differ from the ones that apply in that
system (Ibid.:16).

Bourriaud believes that ‘Over and above its mercantile
nature and its semantic value, the work of art (Relational
Art) represents a social interstice.” (Ibid.:16) ’...it creates
free areas, and time spans whose rhythm contrasts with
those structuring everyday life, and it encourages an
inter-human commerce that differs from the
“communication zones” that are imposed upon us’
(Ibid.:16). Bourriaud says that contemporary art
‘...appears these days to be a rich loam for social
experiments, like a space partly protected from the
uniformity of behavioural patterns” (I1bid.:9). The goal of
relational art is to create alternative forms and models for
inter-human interaction within the existing reality (Ibid).
An Interstice is an arena of exchange or sanctuary for
other forms of social interaction which are independent of
the established conventions of interaction that govern the
larger system. Bourriaud also refers to these arenas of
exchange as Micro-utopias (Ibid.). They are places where
one tries to influence everyday life, rather than trying to
change the whole world. By creating Micro-utopias,
which offer, create and promote alternative forms of
interaction, it is possible to experiment with social and
inter-human aspects and challenge relational connections.
New thoughts and new patterns may then emerge.

An example of a Micro-utopia is when the artist Jens
Haaning started telling Turkish jokes over a loudspeaker
in a square in Copenhagen (Turkish Jokes, 1994). In a
fraction of a second he established a micro-community
among the immigrants united in laughter. This
community, which for a while turned their perception of
being in exile upside down, is both derived from and is an
integral part of the artwork (Bourriaud 2002).

The Micro-utopia is hence an arena of exchange
(Ibid.:17) which must be judged based on “...the
coherence of its form, and then the symbolic value of the
“world” it suggests to us, and of the image of human
relations reflected by it’ (1bid.:18). The key issue is not
the work as a completed form but what is generated



through the work. One of the things that is created is a
disturbance of the ‘larger system’ or of held expectations.

APPROPRIATE DISTURBANCE

The systemic theory uses Humberto Maturana’s (Chilean
biologist and philosopher) concept perturbation
(disturbance) to describe change initiatives within
systems. The implicit assumption is that an outsider
cannot change a system. A system always acts based on
its own logics, and in order to move the system it is
necessary to disturb these logics. Through the disturbance
the logics are put into play and will have to re-orient
themselves towards each other, which creates a different
constellation. In systemic process consultation the phrase
appropriate perturbation is used to indicate that the
disturbance cannot deviate too much from the ruling
logics of the system; then it will shut down. If the
disturbance is too small it will not bring the logics ‘off
course’. (Moltke & Molly 2009)

Through an appropriate disturbance a system can be
brought to such a state that it changes itself. Haaning’s
jokes brought a disturbance into the logics of everyday
life in the square in Copenhagen. The logics were
disturbed and re-assembled in a different temporary
micro-community of Turkish immigrants united in
laughter.

STEPPING INTO A LOGIC

But in order for an Inferstice to emerge, people must
agree to step into the logic of the Micro-utopia. If the
immigrants did not find the jokes funny or the situation
hilarious, or if the intervention was too massive and they
found it embarrassing the Micro-utopia that Haaning
offered would not materialize as an Interstice and they
would not experience what Rage et al. — referring to
theatre and performance research — describe as ‘the
transitional moment’. ‘In transitional moments inter-
human social relations are experienced and intensified
through concentrated interaction and through the degree
of involvement displayed by the participants. In other
words, transitional moments only arise in inter-human
situations between two or more people...What is
exchanged in these transitional moments is expanded
relations in an alternative social space which differs from
the everyday reality’ (authors translation) (Rege et al.
2011:61). The new reality is perceived through the senses
rather than being interpreted, and thus a path is cleared
into spontaneity and the pre-cognitive realm (Ibid.).

ATMOSPHERE

The philosopher Gernot Bohme also focuses on pre-
cognition and affect as he introduces the concept of
atmosphere. The Atmosphere is the intangible between
subject and object which we perceive with our senses
when we e.g. step into a room. The atmosphere is created
by the objects and elements of the room. They all emit
ecstasies, which act as generators of an experienced
atmosphere (Béhme 2008:7). The atmosphere has an
affective impact on individuals’ state of mind and affects
the perception of the room and the situation.

NON-REPRESENTATIONAL THEORY

Non-representational theory (NRT) also emphasises the
affective and pre-cognitive dimensions. It goes a step
further than Béhme, however, by stating that space and
’things’ and the affective aspect intensify a procedural
and generative force (Thrift 2008; Beyes et al 2011)
which can influence interpersonal interaction and lead to
something else and potentially new.

NRT is the term used for a loosely connected group of
researchers from several UK universities who all work on
relations and interactions among people and physical
spaces in the field of human geography (Thrift 2008;
Dewsbury 2003). NRT’s overarching project is to study
this empiric field based on a variety of approaches from
sociology, social theories, and cultural studies, which
again draw on an assortment of concepts from ‘Latourian
Actor-Network Theory, complexity theory, the process
philosophies of Whitehead and Bergson,
phenomenological and feminist writings on embodiment
and, prominently, performance studies and Deleuzian
rhizomatics’ (Beyes et al 2011:7).

The term non-representational itself indicates that they
are interested in interaction between people and spaces as
emergent, open-ended, and context-dependent
interactions and processes before we, so to speak,
categorise or re-present these interactions into abstract
and general concepts disconnected from the context in
which they operate; hence the term non-representational
theory (See also e.g. Dewsbury 2003). This approach is
relevant to this paper, since we are focusing in particular
on the procedural level where objects/spaces are seen as
generative forces which can intensify affective and
sensory flows. These flows are active prior to the onset of
our cognitive and conscious apparatus, which evaluates
and generalises ‘elements’ based on what we know and
automatically rely on in a perception and experience
context. "Affect, as presented in art, disrupts the everyday
and opinionated links we make between words and
experience ...Everyday opinion generalises and reduces
concepts to their already known forms” (Colebrook
2002:23).

NRT wants to examine or make room for what is beyond
the well-known, the also-possible ‘what is aside from
itself’, as Beyes and Steyaert let the French philosopher J.
Derrida state (Beyes et al 2011:7). They view
art/aesthetics/sensuous expressions as a passage to the
pre-cognitive and affective flows: ‘We can think of affect
in terms of a form of pre-personal perception. I watch a
scene in a film and my heart races, my eyes flinches and I
begin to perspire. Before I even think or conceptualise
there is an element of response that is prior to any
decision. Affect is intensive rather than extensive.’
(Colebrook 2002:38) An important part of the sensory
flows of everyday life is what Nigel Thrift calls ‘the
energy of the sense-catching forms of things’ (Thrift
2008:9). The things around us are not indifferent, passive
objects; rather they intensify a potential energy which
captures our senses and ‘answers back’ (Ibid.:9). Thus
they become an integral and active part of people’s



everyday life. ‘Things’ and ‘spaces’ become a living,
generating and materially concretising part of the ‘hybrid’
constellations — environments, situations and social flows
— which we are all part of in our daily lives.

In other words, the objects and spaces that surround us
influence us pre-cognitively and affectively. They create
an atmosphere and sensuous flows whose generating
force can be further intensified when we work actively
and reflectively with the space and with the aesthetic-
material dimension. Transitional moments can thus
emerge, Interstices which can create a passage to
something else, to another social reality, to a space for
other patterns of interaction — potential parallel worlds.

In our appreciation and practical work with Interstices we
build on Bourriaud’s concepts: Interstice and Micro-
utopia. We distinguish between the two terms, however,
by considering Micro-utopia as the aesthetic-material
framework (the spatial set-up) that is designed in the hope
that Interstice will emerge.

In order to facilitate the work with Interstice as a passage
into ‘something else’ or ‘something new’ within process
consultation four key concepts emerge: The Micro-utopia
as the overarching framework for or design of a new
arena of exchange. In order to create this one needs to
keep an eye out for The Crack, the disturbance, The
Means, the aesthetic-material elements, and The Affect
which relates to the pre-cognitive and affective
experiences. We consider these concepts as focus points
and guidelines in the creation of a Micro-utopia in
practice.

INTERSTICE IN PRACTICE

The following section is a description of experienced
Interstices. The participants agreed to step into the logics
of the micro-utopias they had been offered, and other
arenas of exchange emerged. All three examples take
their point of departure in the systemically based process
consultant training programme, where Struck work as an
instructor and Ebdrup has been a participant. The course
participants are process consultants in the public or
private sector who wish to improve their process skills.
Since Struck was one of two instructors the focus was on
how aesthetic-material aspects — objects, space, light,
sound and movements — can be incorporated into and
affect a process design or the process itself.

All three examples are Micro-utopias meaning: an
aesthetic-material framework designed to facilitate a
potential Interstice. The three concepts The Crack, The
Means and The Affect are in various ways represented in
each example. We call the examples The Temporary, The
External and The Permanent according to the overall
physical settings in which they take place.

THE TEMPORARY

In this example the course participants are divided into
groups and have received the following assignment,
which has to be prepared between two seminar modules:

The next module starts with four small upstart processes,
each of five minutes. Each group completes its process
with the entire team as participants/audience. Each
process must include a reasoned choice and staging of
the three concepts we worked with in module 6: The
story, the set design, and the choreography. The three
concepts must promote or intensify the quality of the
small upstart process.

The example below was prepared and presented by one of
the groups.

The entire team, except for the group that is in charge of
the following small upstart process, is waiting in the
seminar room where the previous upstart processes have
taken place. There is a short break to allow the group to
make the final preparations in another room. We have
been told to remove our shoes. Shortly afterwards a group
member arrives and guides us out of the room, all the way
out of the seminar area. We walk awkwardly in our
stockinged feet. We are slightly puzzled as to where we
are going. The trip ends in one of the company’s fitness
rooms. We laugh... but quickly stop in the dim room. A
faint, meditative music fills the room. There are mats and
large balls scattered on the floor. One of the members of
the group is lying on a mat, the rest are standing. The
person lying down indicates the purpose of the mats and
the balls, and people sit down and lie down without
further instruction, by themselves, or two together. Some
people take blankets, since the room is cool. There is
silence except for the soothing music. Calm descends.
Suddenly one of the group members says, / put off to
sea.... No one says anything for some time. Then
someone else says, / was brave!... The person lying down
sits up and says, the course is...Shortly afterwards the
next one says, my travel companion... Then: storm... and
sun... and finally: / go ashore... There is a relaxed but
attentive mood in the room. Everyone is quiet, only the
music fills the room. The music is turned off... the event
is over.

By means of just a few aesthetic-material elements — mats
and balls on the floor as seating, music and sound/talk
(The Means) — the group managed to offer a different,
temporary arena of exchange. The disturbance (The
Crack) was created through the walk in stockinged feet,
change of physical environment, the different floor
seating, the music and the prepared utterances that the
group members took turns reciting.

The Micro-utopia influenced the participants on an
affective and pre-cognitive level. Due to the music the
laughter quickly subsided once the participants entered
the room (The Affect). Everyone sensed, on a pre-
individual level, that this was not the time for fun and
games. Now was the time to sit down/lie down and be
quiet. The Micro-utopia succeeded in taking the
participants on an almost meditative journey, where an
intensified, inter-human space for calm emerged, a
generating calm that opened up for a sensuous presence
and created an Interstice. Thus this Interstice “facilitated”
calm through the chosen aesthetic-materiel elements.



THE EXTERNAL

This example focuses on leaving the familiar
surroundings and acting in other physical surroundings.
In one of the modules the team meets at a small theatre in
inner Copenhagen. We had been told to wear clothes we
could comfortably move around in. We assembled in the
theatre’s coffee shop where the theme of the day was
presented: fo expand one’s personal expression.

The theatre had three stages. One was in the basement. At
some point during the day we all assembled there. It was
a relatively small and narrow room, painted all black. The
ceiling was an almost scary mass of pipes and technical
equipment, black through and through. And it was cold!

Later we split up into groups and scattered all over the
theatre. I was part of a group that had to be in the black
room. When we came back there a complete
transformation had taken place. It was warm. The
spotlights on the stage were on, and all the technical
equipment was hidden in the dark. The group worked on
the stage to rehearse situations from everyday life of a
process consultant combined with exercises in expanding
one’s personal expression. The spotlight was strong and
warm and focused our attention, created a space within
the space, and intensified the presence around what was
going on (see figure 1).

In ”The External” The Crack is the use of the theatre as a
physical setting. The Means — the aesthetic-material
elements such as the stages, the spotlights, the spectator
seats and the exercises in expanding one’s personal
expression — created unfamiliar ‘hybrid’ constellations
and other social flows which enhanced The Affect. The
unfamiliarity of working on the stage in the “light room”
of the spotlight created an experimental social space
which would have been difficult, if not impossible to
create in the seminar room we normally used. The whole
experience of being in a theatre and standing on a stage
intensified the interaction among the participants and set
the stage, literally, for rehearsals of ‘scenes’ which would
have been awkward in our normal environment. An
alternative reality for concentrated social interaction was
created, and the room became a generating force for new
expressions. Using the effects of the theatre this Interstice
“facilitated’ social engagement.

THE PERMANENT

A large segment of the process consultant training
programme requires the participants to work in groups
with cases exemplifying a certain problem. On the
premises where the training usually takes place there are a
number of small rooms designed for group work. Some of
the rooms are designed with various themes. One of them
is the Moroccan room (see figure 2). The following
description outlines the impact of the design of the room
on how a group of meeting participants situated
themselves in the room.

Figure 1: Rehearsing on the stage

Figure 2: The Moroccan room

It was the second day of the first seminar module. Hence
we did not know each other very well when we were
divided into groups and had to find a place to meet within
the premises. “Why don’t we go in here,” one of the
group members said when we came to the Moroccan
room. With its embroidered cushions, tablecloths and
rugs, bead curtain and wooden bench the room is
strikingly different from the rest of the meeting rooms
(see figure 3). We all agreed. Three of us sat down on the
bench. I (Ebdrup) removed my shoes and sat down cross-
legged on the bench. The last person sat down on a floor



cushion. During the meeting the person on the floor
cushion changed position and lay down on the floor (see
figure 4).

Figure 4: Meeting in the Moroccan room - reconstructed

It was only after the meeting I started reflecting on how
the room and the objects in the room had affected our
behaviour and created a social space allowing us to “act
differently.” If we had held the meeting in the adjoining
room (see figure 3) I would never have removed my
shoes and sat down cross-legged, and no one would have
thought of lying down on the floor. This Micro-utopia
which the Moroccan room offered affected the way we
situated ourselves and moved around in the room. We
were offered a ‘hybrid’ constellation that responded and
thus ‘formed’ the way we interacted with the room and
with each other and thereby created an Interstice. The
Means, the embroidered cushions, tablecloths etc. create a
set-up that differs considerably from the surrounding
environment and disturbs our expectations i.e. create The
Crack and The Affect. This group room offers an

affective experience, shakes up our habitual thinking, and
presents a path to spontaneity (Rege et al. 2011). When I
removed my shoes and sat down cross-legged on the
bench it was not a conscious, reflective act, but an act that
had been released pre-cognitively based on the
opportunities the room offered combined with the specific
social space that was created when the group situated
itself in the room. In other words, through its design this
Interstice facilitated other options for movement and
position.

DISCUSSION AND CONCLUSION

Through the three Interstices described above we
demonstrate how the four concepts The Micro-utopia,
The Crack, The Means and The Affect are expressed in a
practical context and how it is possible to work actively
and in a reflective manner with the aesthetic-material
dimension in process consultation. We consider The
Micro-utopia to be the overall framework or design of a
potential Interstice. The Crack, The Means and The Affect
can be seen as sub-elements or facets of the Micro-utopia
which overlap and often coincide. The Crack may be the
applied aesthetic-material elements — i.e. The Means, as
e.g. in The External where the stage, the spotlights and
the exercises together with the theater itself disturbed the
familiarity by having an impact on an affective level.

Even though the concepts coincide they cannot be
covered by one term, since each of them comprises its
own unique focus when working with Interstices. From a
practitioner’s point of view each of the three concepts can
be the starting point in the practical creation of the Micro-
utopia.

Working on these focal points or passages can pave the
way for transitional moments and Interstices, but in the
end it is the participant’s social involvement and
acceptance of the logic of the Micro-utopia that actualizes
an Interstice.

The three practical examples The Temporary, The
External and The Permanent represent three categories of
Interstices created in three different physical settings. An
Interstice can, thus, operate as a temporary set-up;
alternative localities outside the regular, familiar
environment can be chosen; or more permanent scenarios
can be designed. It is important to choose the setting that
is best suited to the intention one has for the potential
Interstice and the context in which it is going to operate.

Also based on the intention and the context, a disturbance
is chosen (The Crack), the desired affective impact is
considered (The Affect), as well as the use of aesthetic-
material elements (The Means) that can create this
disturbance and impact. In The Temporary the idea was to
create a calm atmosphere and leave the participants in a
state of pensiveness. Hence the meditative music and the
sitting/lying position on the floor were chosen. In The
External the intention was to expand the personal
expression, and the theatre with its stages, spotlights and
rehearsals was an obvious choice to create social
interaction and engagement among the participants. The



set design in The Permanent sets the stage for a position
and movement around the room that is different from a
regular meeting room, and this created a disturbance in
one’s perception of how to act in a meeting situation. In
other words, in addition to the four concepts (The Micro-
utopia, The Crack, The Means and The Affect) and the
physical settings (The Temporary, The External and The
Permanent) the outlined examples also provide an
additional three approaches that can be used actively and
in a reflective manner when working with Interstices.
These approaches relate to the mode — the way specific
social interactions are supported and a certain atmosphere
created. Here we have named them Calm, Social
engagement, and Movement & Position.

This gives us the following design approaches and focal
points for the practical work with Interstices:

*  The four concepts The Micro-utopia, The Crack,
The Means and The Affect

¢ Three categories associated with the
physical setting: The Temporary, The External,
and The Permanent.

¢ Three approaches associated with the mode, here
exemplified by Calm, Social engagement and
Movement & Position.
(See figure 5)

These are obviously only a selection of the approaches
one can choose when working with the physical setting
and the mode.

These categories, approaches and concepts are intended
as an emerging framework for the practical work with
Interstices in systemic process consultation and
participatory innovation. It offers concrete support for
active and reflective choices concerning the design of the
Micro-utopia/Interstice. Although the concepts intention
and context guide the choices in designing the Micro-
utopia/Interstice and hence play an important role in a
reflective work, we have consciously omitted these
topics, since this paper focuses on the aesthetic-material
and spatial dimension as a generative force used in
process consultation.

It is our hope that this paper and the emerging framework
will make a contribution to an operationalization of
Interstice. We believe that Interstice, through the
aesthetic-material aspects and the space as a procedural
force, has a potential for application in both systemic
process consultation and in participatory innovation as an
alternative ‘innovation space’. Through new ways of
‘setting the scenes’ and new ways of creating a sense of
‘togetherness’ between participants this alternative space
differs from the ones that focus on idea generation and
associated tools. An Interstice is a place for ‘The poetics
of the un-thought’ (Thrift 2008), a place where the poetic
aspect of what we do not yet know, what may emerge, is
appreciated. It opens up a space for ‘what is aside from
itself” (Beyes et al. 2011) — what is new and unusual —
without expectations of a specific result, but aiming at
familiarity with the potential which, through an inter-
human transitional moment, can intensify a passage to
becoming-other.

MICRO-UTOPIA
The Setting*
The Mode**
The Crack
The Means
INTERSTICE
The Affect

*The Temporary, The External, The Permanent **Calm, Social engagement and Movement & Position

Figure 5: Emerging framework for the practical work with Interstices.
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The Aesthetics Steps
Differentiated Approaches to Spatial Aesthetics

Tine Ebdrup, Kolding School of Design, te@dskd.dk

ABSTRACT

This article suggests applying several
alternative perspectives and logics when
working with spatial aesthetics in practice. The
framework presented here — the Aesthetics
Steps - is developed as a tool for reflection and
dialogue in co-design processes with users
concerning the role of aesthetics in knowledge
and learning environments.

By expanding the concept of aesthetics to
include social meaning and social relations
more discourses are created which may further
a more varied dialogue about the effects and
purpose of aesthetics in the environments.

The framework consists of five segments
comprising these possible discourses and logics.
Through the steps, aesthetics becomes
gradually more complex and the focus on the
specific user group and their social and cultural
context increases.

The last step of the framework represents a
relational aesthetic approach which is
formulated by the art theorist Nicolas Bourriaud
whose ideas about Relationel Aesthetics are
applied here to a spatial design context.

Keywords: Aesthetic framework, Aesthetic value, Co-
design, Relational Aesthetics, Spatial aesthetics.

INTRODUCTION

This article is based on a PhD project which
aims at developing tools and tecniques for co-
design processes with users/stakeholders in
knowledge and learning environments (K&L
environments). The processes attempt to

promote reflection and dialogue about the use
of aesthetics in these environments. The focus
in the co-design processes is how to create
spatial aesthetic expressions relating to the
specific context of the participants/users, i.e.
how to reflect their values, norms etc. as a
group. These processes can be seen as initial
steps furthering awareness about aesthetics
prior to an (actual) interior design process. This
awareness among the users can contribute to
more qualified aesthetic choices and a
continuous and more deliberate use of space
and aesthetics in their everyday K&L
environments.

The aim of this article is to highlight the
possibility of adopting several options in terms
of positions and logics when working with the
use of aesthetics in K&L environments. By
expanding the “common” understanding of
spatial aesthetics as connected to beauty,
harmony and the intangible term “good taste”,
several alternative discourses are created, i.e.
ways in which aesthetics can be verbalised and
used in furthering a more differentiated
dialogue about the effects and purpose of
spatial aesthetics in K&L environments.

Based on these different logics | have created a
framework — The Aesthetics Steps — which
describes five different spatial aesthetical
approaches. The framework has emerged from
practice-based design research and the five
logics stem from empirical studies, such as
observations, interviews, and co-design
workshops with users. (Ebdrup 2012)



The starting point of the Steps is an evolutional-
psychological perspective focusing on
perception and survival as a basis of what
individuals perceive as aesthetically appealing.
And the Steps end at the notion of aesthetics as
a social media for a certain user group
encompassing aesthetic value and relational
aesthetics. The image of the Steps does not
imply that step 1 is lower ranking than step 5;
rather there is an increasing level of aesthetic
complexity with each upward step.

Thus, the contribution of this article is a new
cross-disciplinary framework that encompasses
design aesthetics, philosophical aesthetics, and
art theory unifying these usually divided
aesthetic approaches. The theories derived
from different aesthetic fields are used in order
to explain the logics of the different steps.
Hence, the exposition is neither a thorough
presentation of the theories nor a theoretical
discussion. On the contrary it is a proposal for
managing the intangible and diverse concept of
aesthetics in practice.

The article also contributes to the application of
Relational Aesthetics (RA) in a design context.
To my knowledge, this is a novel approach that
encourages a change in the aesthetic focus
when working with space and aesthetics. From
a focus on “functional and comfortable
designs” RA introduce a focus on the social
relations that needs to be established and
supported by aesthetic expressions.

CURRENT PREVAILING AESTHETIC 'DISCOURSES’
In the current knowledge and learning
environments in Denmark two approaches to
and endeavours relating to spatial aesthetics
prevail. They may even be categorized as two
superior ‘discourses’. One focuses almost
exclusively on practical issues - functional
tables and chairs, neutral colours, hard and
smooth surfaces that are easy to clean etc. |

have named that approach practical neutrality.
The other approach considers different
sensuous impressions - application of colours,
use of different tactile surfaces etc. - oftenin a
harmonious but quite anonymous way. | have
named that comfortable and harmonious. In
the following sections | will start by trying to
identify the background for these two
"discourses’, which represent the first two steps
on the Aesthetics Steps (figure 3). Subsequently
| will suggest three other options of formulating
aesthetics as an effective and expressive
element in K&L environments. These three
approaches make up the remaining steps on
the Aesthetics Steps.

PRACTICAL NEUTRALITY

In Karl T. Ulrichs considerations concerning a
theory of aesthetics in design he operates with
two definitions of aesthetics, Evolutionary
Aesthetics and Cultural Aesthetics (Ulrich
2006). Evolutionary Aesthetics is based on the
aesthetic judgement adaptations derived from
a focus on survival, and in my search for the
logic behind practical neutrality | turn to this
psychological-evolutionary approach to
aesthetics. According to this term we still
evaluate our sensory impressions by
adaptations evolved over the past 100.000
generations and even though ”...our most
immediate aesthetic responses are vestigial”
(Ulrich 2006:9) in a modern context they still
control our aesthetic judgement and
preferences (ibid.). Through the adaptations,
we have developed functions and psychological
mechanisms which benefit our survival, and
which we consequently try to maintain in our
surroundings (Hekkert 2006). Paul Hekkert
writes “From these functions we can derive the
aesthetic principle that explains why certain
features in the world, in being functionally
favourable, are aesthetically more pleasing
than others.” (ibid.:161) He believes that
functional factors are very important for human



beings’ aesthetic preferences (ibid.) and that
we prefer to surround ourselves with patterns
that organise our sensory impressions. ”.... they
make us see that certain things belong together
whereas others are unrelated, and they help us
to make a most likely and economically
efficient interpretation of the world out there.
In short, they bring order in the flow of
information.”(ibid.: 161)

This means that we humans find pleasure in a
sensory organisation and context which
enables us to act effectively — with a view to
reproduction and survival. But preferably a
minimal amount of resources and brain activity
should be invested in the process. In Hekkert’s
view, this very desire to function fast and
effectively with the least amount of effort
involved explains why we find the simple,
neutral and functional more aesthetically
pleasing than more complicated expressions
and solutions.

This could be an explanation why K&L
environments in many contexts have given a
lower priority to aesthetic impressions such as
colour, diversified materials and idiom and
thereby offer what | call primarily practical
impressions (step 1, figure 3). This term,
primarily practical impressions, is supported by
an observation from Noam Tractinsky and Dror
Zmiris’ study of user preference of 'skin’ as
personification of entertainment applications,
where they refer to "The dimension of
aesthetics that deals with orderliness was
found to be highly correlated with usability”
(Tractinsky & Zmiris 2005:416).

Thus, based on a psychological-evolutionary
perspective, the most important thing seems to
be that a space is easily manageable in terms of
perceived function and movement. If the users
are uncertain about the purpose of the space or
how to move and place themselves in it they
feel confused. Neutral colours contribute to

creating a calm, non-confusing impression,
which confirms this logic.

The office environment in Figure 1 is an
example of such a practical expression. It is
uniform in terms of colours, idiom and
material. The colours are greyish; the idiom is
square. The cut-out in the table even indicates
where to sit at the table, thus excluding other
options. The table is in an office with several
desks, and the tables form straight rows clearly
indicating where you are supposed to walk and
sit. The materials are primarily smooth and
hard. The room has a straightforward,
functional expression clearly indicating what
the purpose of the space is, and no confusion
or uncertainty arises.

Figure 1. Practical neutrality/primarily practical
impression. (Photo: Tine Ebdrup)

COMFORTABLE AND HARMONIOUS

The Danish brain scientist Kjeld Fredens does
not think the practical impressions are enough.
He believes that differentiated aesthetic
impressions play an important role for the
development of learning, cooperation and
wellbeing. He says, ”If passive emotions are
converted to active ones, people’s activeness
increases.....This furthers learning, increases



memory, expands cooperation, and heightens
happiness.” He continues, "Aesthetics can raise
your awareness and retain the possibility of
converting passive emotions into active ones”
(Fredens 2003:35). In other words,
differentiated aesthetic impressions are
required in order to support life in the K&L
environments. Donald Norman also emphasizes
the importance of varied aesthetic impressions.
He describes how, in the early days of
computers, he did not cognitively see the
advantage of a colour monitor rather than a
black & white one. Nonetheless, without quite
realizing why, he did not want to abandon the
colour monitor once he had experienced it
(Norman 2002:3). The reason may be that the
addition of colours gave him a higher degree of
pleasure when working on the computer, and
Norman himself says, ”...pleasing things work
better, are easier to learn, and produce a more
harmonious result.” (Norman 2002:4). So even
if we, according to Hekkert, are attracted to
simplicity and functionality, diverse sensuous
expressions are very important for our
experience of things and spaces.

Being surrounded by harmonious images is
equally important for us. In his concept optimal
match Hekkert further elaborates on this idea
emphasising the importance of similarity in
sensory impression. ”... ease of identification
has survival value, we tend to prefer products
that convey similar messages to all our senses.
Consistency of impressions will lead to elevated
identification accuracy” (Hekkert 2006:168).

In a spatial context you can say that in order for
the users to feel comfortable within the spaces
it is vital that the interior decor creates
generally comfortable and harmonious
impressions through their colour combination
and composition emitting concurrent signals.
Such an example is depicted in figure 2, a
common area in a knowledge environment. The
use of colours are diverse but clearly matching

giving a pleasant colour display in the large
open room. Textiles and wood have been
added which convey a feeling of warmth partly
compensating for the coolness of the glass. This
environment is designed to appeal to a broad
group of employees, customers and other
visitors, not merely to one specific user group.
The diverse aesthetic impressions are meant to
convey a comfortable and harmonious
impression.

-

Figure 2. Comfoftable and harmonious/diverse aesthetic
impressions. (Photo: Tine Ebdrup)

These two “discourses” — practical neutrality
encompassing primarily practical impressions,
and comfortable and harmonious created from
diverse aesthetic impressions — constitute the
first two steps on the Aesthetics Steps (see
figure 3).

As previously mentioned, the objective of the
Aesthetics Steps is to broaden the concept of
aesthetics by offering other possible aesthetic
logics i.e. ways in which aesthetics can be used
in the design of K&L environments. The



THE AESTHETICS STEPS

A categorization of aesthetics used as a
means for spatial experience in
learning and knowledge environments

4 Relational
aesthetic
1mpressions

Meaning-creating

2 Identifying
aesthetic
impressions

1 Diverse
aesthetic

aesthetic
impressions

Aesthetic impressions that
create or support other
social interactions and
relations

The aesthetic
impressions hold a
contextual meaning for
the users

impressions

practical
impressions

Comfortable and
varied but relatively
anonymous

Well-kept but uniform
and anonymous.

Figure 3. The Aesthetics Steps — a conceptual framework

following section describes the logics behind
the last three steps of the framework. These
Steps can be related to the second concept in
Ulrich’s theory of aesthetics in design
(mentioned in the practical neutrality
paragraph) — Cultural Aesthetics. This term
concerns aesthetic responses to symbols
derived from learning and experience and also
encompasses a focus on how social relations
and cultural context influence the aesthetic
preferences of people (Ulrich 2006).

Thus, the last three steps are characterized by
an increasing level of aesthetic complexity
initiated by a gradually enhanced focus on the

The users' preferences are
in focus as well as the
Primarily inward and outward signals

specific user groups and the importance of
their common social and cultural context.

A BROADENED AESTHETICS CONCEPT

Based on my observations in K&L environments
and my workshops with users | think the two
aesthetics “discourses” described above —
practical neutrality and comfortable and
harmonious — can be considered
representatives of a widely accepted
understanding of aesthetics in a spatial context.
The spatial design is related to functionality,
harmony, colour scheme, and materials. It
would be interesting to broaden the
understanding of the concept of aesthetics to



include one more dimension, where the
aesthetic expressions can evolve from different
layers of meaning which are important to the
users’ sense of identity and their social and
cultural meaning and relations. This additional
dimension creates other possible aesthetic and
interior design discourses that can be applied in
the K&L environments.

These additional discourses not only focus on
the knowledge of professionals about colour
schemes and composition, but also on the
users’ prior understanding, social and cultural
background, situation and context, as
important for the actual selection of aesthetic
expressions. In this perspective aesthetics are
used to create environments with which the
users can identify and which, when in use,
create a common social and cultural meaning;
according to the architectural psychologist
Rotraut Walden, this is vital for an optimal
learning environment (Walden 2009).

STEP 3

Noam Tractinsky and Dror Zmiri acknowledge
that we humans have a strong attachment to
the items we use or surround ourselves with
and that we have an existential urge to
personify our surroundings and hence create
our own ‘'world’ (Tractinsky & Zmiri 2005). Since
this attachment, according to Walden, is a
crucial aspect of the users’ connection to the
environments in which they are going to learn,
knowledge-share and thrive, it is precisely the
reason why users need to be involved in the
design of their own K&L environments. It is
important that they can identify with these
environments and feel that they have assisted
in creating them.

"Through user design, children and young
people can express their identity and creativity,
as well as demonstrating these to
others’....."..only this will allow them to feel
connected to the spaces” (Walden 2009:99).

Here Walden also emphasizes the importance
of the extrovert role of the aesthetic
expression/spatial design. It is vital to signal to
whom the environment is targeted and hence
create an interest and a sense of belonging for
the individual user.

On this step the aesthetic expression in space is
directed towards a specific user group. The
focus on the comfortable and the harmonious
fades away, and the aesthetic preferences and
the context in which these users find
themselves become the centre of attention.
The aesthetic expressions in the youth club for
children between 13 and 15 years of age, which
make the users identify with the space, are
fundamentally different from those used in a
traditional law firm. The symbolic value of the
aesthetic expression is thus of vital importance,
since it presents a possibility to express oneself,
one’s social and cultural affiliation and status,
or the desire for these (Tractinsky & Zmiri
2005).

Tractinsky & Zmiri point out that professionals
and users do not always agree on what
constitutes good design (ibid.), and it may be an
advantage that users are not subject to the
designer’s aesthetic preferences and can
influence the expressions with which they are
surrounded.

Neither the practical nor the harmonious and
generally pleasing are the major focal points on
this step. Rather it allows the user to tune into
the environment and recognise himself in it.
This step is called identifying aesthetic
impressions.

An example of such a space is the depicted
coffee area at Alto University, Art and Design,
in Helsinki, Finland (see figure 4). A professor
took the initiative to design a small common
area for the design students. The kitchen
elements for the area were purchased at lkea.
But since design students often prefer and



identify with uneven and unusual expressions
an old work table top with burnt marks and
scratches — used for many years in one of the
school’s workshops — was chosen as a raw
contrast to the smooth, general ‘lIkea-
expression’.

‘ - N , s
Figure 4. The coffee shop at Alto University, Art and
Design. (Photos: Tine Ebdrup)

STEP 4

One thing is being surrounded with aesthetic
expressions that one can identify with as a user
on the immediate level. Another is to use
aesthetics as a meaning-creating layer in a user
group. Step 4 represents the notion that a
foundation for a user group can be established
through aesthetics, which goes beyond
identifying - the idea that aesthetics itself and

the aesthetic value which a user group
attaches to certain aesthetic expressions can
create or symbolise a deeper social meaning
and appreciation in the group.

But where does this aesthetic value originate?
The Danish philosopher Carsten Friberg
believes that aesthetic value stems from
fascination. He states, “Fascination comes into
existence because what is fascinating is in
accordance with our background, our
experiences and life stories, which are part of
our way of seeing, our sensibility, which guides
our attention, in our habits and character, and
in our impulsive ideas, reactions and actions.
An issue which is supposed to capture our
attention and fascinate us had better present
itself in such a way that it corresponds with this
background” (Friberg 2006:188). There has to
be harmony between the issue and our
understanding of the world and ourselves in
order for us to attach value to it. But how does
a user group decide what has aesthetic value in
its social and cultural context? How is a
conscious contextual aesthetic meaning
created within the group?

Within the field of pragmatic linguistic
philosophy context is defined as the way in
which humans weave together a meaning
(Seholm og Juhl 2003). Consequently, a
contextual aesthetic meaning develops and is
constructed among people. That means that on
this step it is necessary to look at the values of
the user group and facilitate a collective
weaving together of these values.

This interweaving focuses on the social and
aesthetic functions (Crilly 2010) of spaces and
environments, rather than practical functions.
Nathan Crilly writes about the social function,
“Rather than depending on physical properties,
these social functions depend on the collective
understanding and agreement of the agents
that make up the relevant community.....”



(ibid.:18). What is relevant is the collective
understanding of what is aesthetically valuable
and as Ulrich states “...ideas prevalent in a
social environment influence the aesthetic
preferences of individuals within that
environment. Therefore when the environment
differs, so does the aesthetic preferences.”
(Ulrich 2006:4)

Similar to Step 3 the users on this step have to
be able to identify with the aesthetic
impressions, but in addition the impressions
have to support a deeper appreciation and
value creation internally within the group. This
can be facilitated in co-creative processes
where you use different tools for reflection and
dialogues to dig a little deeper and try to reveal
the basis of the group’s aesthetic preferences.
Thus the group becomes conscious of why
these exact aesthetic impressions retain value
for them. The very interweaving process — the
meaning creation — becomes as important as
the resulting aesthetic expressions.

In order to fully grasp this logic the role of the
designer on this step has to expand to also
include that of the process consultant, whose
job it is, through reflection and dialogue, to
facilitate such processes where collective
meaning is co-created in a user group (Moltke
& Molly 2009, Haslebo & Nielsen 1997).

It is aesthetics as a tool to create a social
meaning between people, which is guiding this
step. One example is shown in figure 5.

The reader should focus on the animals. They
are made by an artist from processed recycled
materials and belong to a consulting company
where they decorate the walls and floors of its
seminar spaces and its offices.

These animals are woven into the company’s
history and occupy a special place among the
employees. The animals symbolise the uneven,
the unruly, the creative, which are part of their

self-image. Coming from the outside one
senses this as a signal value, but it is hard to
appreciate the collective and social importance
of the animals for the employees, since they
are only relevant to them as a group.
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Figure 5. Meaning creating animals.
(Photos: Tine Ebdrup)

The aesthetic value conveys a message among
people. We influence each other in a mutual
negotiation and thus create a reality which we
believe reflect us and express our personality.
Thus aesthetic value decides a deeper social
meaning in a user group, and through aesthetic
means it is possible to design meaning-creating
aesthetic expressions which possesses a
specific aesthetic value and importance for a
user group. The animals can be considered as
conveying meaning-creating aesthetic
impressions for the employees of this company.



STEP 5

When a group realises what aesthetic
expressions are meaningful in everyday life as a
sounding board for learning, knowledge sharing
and wellbeing it can start challenging these
expressions by creating contrasts which lead to
other encounters and social interactions. In this
process the logic behind Relational Aesthetics
(RA) is beneficial. Nicolas Bourriaud defines
relational art as follows: ”..it creates free areas,
and time spans whose rhythm contrasts with
those structuring everyday life, and it
encourages an inter-human commerce that
differs from the “communication zones” that
are imposed upon us” (Bourriaud 2002:16).

He views relational art as an interstice and as a
free area — a contrast to everyday life and its
surroundings (ibid.) Bourriaud believes that the
role of the artworks is "to actually be ways of
living and models of action with the existing
real...” (ibid.:13)

According to Bourriaud, art not only creates
models for actions, but also models for possible
universes, arenas of exchange, where
connections can be made between levels of
reality otherwise isolated (ibid.), through which
micro-utopias are created supported by inter-
human relations.

When the performance artist Julie Tolentino
performs ‘A True Story About Two People’ (see
figure 6 & 6a) she dances with changing
partners from the audience for 24 hours in a
small ‘space installation’ in the foyer of the
House of World Cultures in Berlin. She is blind-
folded thus emphasising that her encounter
with her dance partner is not a visual but a
physical encounter. The encounter originates in
the relations which the dance creates between
her and her dance partner. Through this
performance Tolentino offers an interstice
(ibid.), i.e. a possibility of creating an inter-

human relation that differs from what the
House of World Cultures normally presents.

She creates a micro-utopia by establishing a
space for a relation that might just as well be

Figure 6. Julie Tolentino, ‘A True Story About Two
People’, House of World Cultures in Berlin in 2007
(Photo: Unknown)

Figure 6a. ibid. (Photo: Debra Levine)

the truth about two people, i.e. another

possible version of reality, which is true at that
moment. Hence the focus of this performance
is on the creation of the relations between the
two dancers and not on the space or the work



per se, which is only created — or only attains
substance and existence (ibid.) — when a
member of the audience steps in as participant
and co-creator.

Relational art often has a unifying and
participatory objective which explores the
relations between people rather than the work
itself. The focus is what the work triggers in the
audience. This shift of focus — from the actual
work of art and the subjective experience of it —
to the relations that the work engenders —is an
interesting phenomenon to transfer to design
of spaces. Is it possible to imagine this type of
interstices in K&L environments where the
design focuses not on a static, comfortable
interior but on the best way to support and
create the desired relations? Can micro-utopias
be created where one steps out of everyday life
and into a world of other forms of sociability
where immediate communities can be
established?

| believe this is possible, and one example is a
group room (see figure 7) in the seminar
section of the above-mentioned consulting
company (which in addition to consultancy
conducts an extensive seminar business). The
seminar area has several small rooms for group
work, coaching and meetings, primarily
targeted at the seminar participants’ activities.
Four of these rooms are designed by the
employees themselves and have scenographic
themes: The Forest Room, the Buddhist room,
the Freud Room, and the Moroccan Room.
They offer diverse aesthetic impressions and
add a considerable contrast to the ‘regular’
group rooms (see figure 8). The theme room
depicted is the Moroccan one.

It became clear to me after a personal meeting
here that this room, through its form and
expression, is an exchange area, which offers
other models of sociability than the
surrounding environment (see figure 9). It was

an informal meeting between seminar
participants (I was one of them), but it was on
the second day of the seminar, so we were not
really acquainted with each other. After the
meeting two things struck me as unusual.

k

Figure 7. The Moroccan group room.
(Photo: Tine Ebdrup)

Figure 8. A regular group room.
(Photo: Tine Ebdrup)
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Figure 9. Rconstruction of the‘rmeetmg in the Moroccan
room. (Photo: Tine Ebdrup)

First, that | immediately removed my shoes and
sat down cross-legged on the couch. Second,
that one of my fellow participants during the
meeting lay down on the floor, even though he
was the ‘game master’ i.e. facilitated the
meeting. It is hard to imagine the same
behaviour in the regular group room next to
the Moroccan one — shown in figure 8.

Due to the scenographic design of the room the
user steps into another possible world, a
micro-utopia allowing one to do things which
will appear strange outside this arena of
exchange. Other relations and inter-human
interactions arise; you place yourself
differently; relationships of power can be
erased for the time being. Like in Tolentino’s
‘dance installation’ an interstice can emerge in
the Moroccan room, a free area, which offers
something different from the ordinary
surrounding space.

Hence the logic of the fifth step offer a
perspective of the role of aesthetics in
knowledge and learning environments where
the focus is on supporting and creating inter-
human relations rather than expressing general
harmony.

DISCUSSION

The Aesthetics Steps present five perspectives
of aesthetics which have practical application in
the design of K&L environments. The steps
embody a steadily increasing, aesthetic
complexity extending from, what Ulrich calls
Evolutionary Aesthetics—originating in human
survival mechanisms—to Cultural Aesthetics,
which is based on individual experiences,
learning and cultural background as well as
social affiliations.

When applying the Aesthetics Steps for
reflection and dialogue in co-design processes
in the K&L environment users can be included
in more concrete dialogues about the use of
aesthetics as an effective means in their own
social and physical context. The Steps enable
the designer to introduce several aesthetic
logics and perspectives, which ‘disturb’ the
users’ own perception of aesthetics. This
verbalisation of aesthetics facilitates
discussions of which aesthetic expressions are
required in the participants’ specific context
and whether different logics are needed in
different sections of a physical environment.

Mads Nygaard Folkmann has described a
framework for evaluation of aesthetics in
design (Folkmann 2010), which, like the
Aesthetics Steps, stretches from the neutral
and practical to the more complex aesthetic
expressions. Folkmann calls the extremities
‘Non-surplus in appearance’ related to
"functionality” and ‘Surplus in appearance’
related to "aesthetics.” These extreme points
are the x-axis in a coordinate system, where the
y-axis goes from ‘Directly displaying the idea’ to
‘Indirectly mediating the idea’. This framework
demonstrates “...how an idea can be reflected
in the design and how it can create a surplus of
meaning...” (ibid.:51).

This idea (which can be reflected through a
design) is precisely the issue | want the
users/stakeholders to embrace; how their
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specific ideas, based on their context, can be
expressed in the physical environments and
‘create a surplus of meaning’.

Folkmann’s framework is, however, geared
towards designers and their own designs or
towards the evaluation of finished design
products and makes the assumption that there
is an idea to evaluate and come to a decision
about. But the situation in many K&L
environments is that there rarely is a
supporting idea for the aesthetic initiatives. The
spaces are often based on pure functionality
rather than an idea and the users have to deal
with "the rest of it” themselves. Hence a
framework like the Aesthetics Steps is useful in
order to help verbalising a supporting idea.

| have applied the Aesthetics Steps to three co-
design processes in order to make the users
reflect on and co-create the perceived concept
behind a finished spatial design. The concrete
examples of logics offered by the Aesthetics
Steps proved useful as a basis for dialogues and
reflection in these processes. The framework
was used in different ways. The participants
took the Aesthetics Steps back to their own
work environment which they evaluated and
mapped by means of the different steps. Thus
the participants had the opportunity to look at
their own spaces and the objects, colours,
materials etc. in the spaces from another
perspective. The Aesthetics Steps created a
more diverse basis of reflection for how
aesthetics could be an active element in their
own context.

Subsequently the categories of the Steps were
used as a horizontal axis in a matrix (see figure
10); the vertical axis consisted of the concepts
transformable/static, which were important in
this context. The participants placed the
environments they had explored in the matrix.
Where on the Steps did they belong in their
present form? Did they have a static or

transformable expression? Subsequently we
created a similar matrix where the participants,
through dialogue and reflection, had to agree
on where to position the same environments.
This time the environments had to be placed
where the participants found that they
supported the group or department in the best
possible way. Was there a need for formal
meeting rooms or would the department be
able to better express itself in some relational
interstices?

Hence the five perspectives of the Steps and
the reflections and dialogues resulting from the
work could be used to support and promote
the idea on which a spatial design would be
based.

Transformable
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Static j
Figure 10. Matrix with the Aesthetics Steps categories as
the horizontal axis and the concepts transformable
/static as the vertical axis. (Photo: Tine Ebdrup)

The use of RA on the fifth step adds a
perspective to spatial design where it is not the
general aesthetic appeal that is significant but
the expressive character of the form and its
effect on individuals. Dhaval Vyas, Cristina M.
Chisalita and Gerrit C. van der Veer propose a
wider application of the concept of affordance,
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Affordance in Interaction (Vyas et al. 2006).
This expanded term advocates that affordance
is not predefined properties and potentials but
is created by the users’ interaction with an
artifact. They write, "From this view,
affordances of an artefact are not the
properties of the artefact but a relationship
that is socially and culturally constructed
between the users and the artefact in the lived
world. This view strongly suggests that
affordance emerges during a user’s interaction
with the environment” (ibid. 2006: 92). Thus
the concept of affordance also focuses on the
effect of the environment on people, but the
main focus is on the relations between user and
artefact. RA contributes to this concept by
concentrating on the relations between
individuals, relations which are initiated
through the effect of objects, space and
performance.

By applying this relational aesthetical approach
it is possible to create interstices as intensified
inter-human exchange areas, which differ from
the surroundings by offering other spatial
expressions in terms of visual and tactile
gualities, and also in terms of possibilities of
moving and placing oneself in the spaces. This
approach to space and aesthetics may form the
foundation for working actively with space in
everyday life. Aesthetics in the K&L
environments may also include temporary
stagings which sustain and intensify an activity.
In my opinion, as a designer, this is an
important contribution to the way designers
can approach the concept of space and
aesthetics in K&L environments. Using the RA
approach creates a possibility for the designer
to consider aesthetics and space as a means of
supporting social interactions and relations
rather than supporting practical matters or
harmonious expressions. The RA

approach challenges the designer's way of
working and offers entirely different options for

the role that space can play within an
organization or an educational institution.

CONCLUSION

Many knowledge and learning environments
pay scant attention to the aesthetic dimension
of the physical framework. In most places only
practical needs (tables, chairs etc.) are met, and
it is up to the users themselves to make the
most out of the interior design. The users are
often unaware of aesthetics as an effective
means in their environment and everyday life,
and hence there is often no comprehensive
idea behind the aesthetic expressions in K&L
environments. Alternatively, a designer’s or an
architect’s design concepts are evident, but
that does not necessarily mean that the users
and their specific context are taken into
consideration.

In this article | have proposed a framework, the
Aesthetics Steps, which has proven its
relevance in creating dialogue and reflection in
co-design processes with users. The purpose of
these processes is to co-create a supporting
idea which is a reflection of the user group. An
idea they can identify with as a group and
which adds meaning to their environments.
Through the five steps the concept of
aesthetics has been broadened, and aesthetic
perspectives have been presented that stretch
from an evolutionary-psychological logic (with a
focus on functionality and transparency) to a
relational aesthetic logic considering social
interactions, which can be sustained and
promoted through aesthetic expressions. Thus
a more differentiated starting point for a
qualified position on aesthetics in K&L
environments has been created.

13



REFERENCES

Bourriaud, N. (2002). Relational Aesthetics, Les
presses du reel.

Crilly, N. (2010). The Roles that Artefacts Play:
technical, social and aesthetic functions. Design
Studies.

Ebdrup, T. (2012). Relational Aesthetics as a
New Approach for Designing Spatial Aesthetic
Expressions in Participatory Design,
Proceedings: Design Research Society 2012:
Bangkok, Volume 2, pp. 448-459.

Folkmann, M. N. (2010). Evaluating Aesthetics
in Design: A Phenomenological Approach.
Design Issues: Volume 26, Number 1 Winther.

Fredens, K. (2003). £stetik, ja tak (Aesthetics,
Yes Please), DCUM, pp. 34-39

Friberg, C. (2006). £stetisk vaerdi, Det
aestetiskes aktualitet (Aesthetic Value, The
Relevance of Aesthetics), Forlaget Multivers,
Kgbenhavn.

Haslebo, G. & Nielsen, K.S. (1997). Konsultation
i organisationer — hvordan mennesker skaber ny
mening. (Consultation in Organisations — how
people create new meaning.), Dansk
Psykologisk Forlag.

Hekkert, P. (2006 (2)). Design Aesthetics:
principles of pleasure in design. Psychology
Science, Volume 48, p. 157-172

Moltke, H. V. & Molly, A. (2009). Systemisk
Coaching — En grundbog (Systemic Coaching —a
basic reader), Psykologisk Forlag A/S.

Norman, D. A. (2002). Emotion and Design:
Attractive things work better. Interactions
Magazine, ix (4), 36-42.
http://www.jnd.org/dn.mss/emotion_design.ht
ml

Sgholm, T. M. & Juhl, A. (2003). Den systemiske
terapeut (The Systemic Therapist), Attractor
kurser.

Tractinsky, N. & Zmiri, D. (2005). Exploring
Attributes of Skins as Potential Antecedents of
Emotion in HCI. In P. Fishwick (Ed.) Aesthetic
Computing, MIT Press.

Ulrich, K. T. (2006). Aesthetics in Design, from
Ulrich, Karl T., Design: Creation of Artifacts in

Society, Pontifica Press (www.pontifica.com),

forthcoming 2007. (Chapter draft of March 8,
2006)

Vyas, D., Chisalita, C. M. & van der Veer, G. C.
(2006). Affordance in Interaction, Proceedings
of the 13th European conference on Cognitive
ergonomics: trust and control in complex socio-
technical systems.

Walden, R. (2009). Schools for the Future.
Design Proposals from Architectural
Psychology, Hogrefe & Huber.

Debra Levine’s photo is from:
http://performanceartworld.wordpress.com/20
10/06/20/julie-tolentino/

14



	forside2
	Hvidside
	Afhandling Tine EbdrupFINAL25juni
	Hvidside
	papers&artikel
	Paper573intemplate
	PaperIntersticePIN-C2013final
	AestheticsStepsFINAL


