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MENNESKER & ARKITEKTUR

I bogen *Utzons Arv’ af Matthiesen (2015:10) kan man lase at den danske arkitekt Jorn Utzon til sin
sen har fortalt: ““Det var et stort gnske for min far, at mennesker skulle fagle sig godt tilpas I de
bygninger, han skabte. ... De skulle helst vaere en inspirationskilde for mennesker. Han var pa mange
mader ikke serligt interesseret i, hvordan bygningerne sa ud. Han var fgrst og fremmest optaget af,
hvad man lagde i dem. Hvordan man brugte dem. Han ville skabe levende bygninger for levende
mennesker, som derved kunne lade sig inspirere til at fa det bedste ud af livet. Bygningerne skulle
fungere | dagligdagen og ikke fremsta som monumenter uden indre liv”.

Men Utzon er ikke den eneste, der har beskeaftiget sig med denne “menneskelige dimension” af
arkitekturen. En af de forste beger jeg selv blev prasenteret for som helt ny arkitekt-
ingeniorstuderende var Sten Eiler Rasmussens bog ’Om at opleve arkitektur’. Her husker jeg selv
mange ar efter tydeligt de forste sider, hvor han skriver: Arkitektur er en meget speciel brugskunst:
den former rum, vi kan leve i, skaber den ydre ramme om vor tilveerelse. Forskellen mellem skulptur
og arkitektur er altsa ikke, at den farste arbejder med mere organiske former, den sidste med mere
abstrakte. Selv den mest abstrakte skulptur begraenset af rent matematiske flader bliver ikke til
arkitektur, den mangler noget afggrende: brugshensynet.”” (Rasmussen, 1966:10). Og han fortsetter:
Enhver kan forstd, at nar man projekterer haver, er det afggrende, at regne med netop de veekster,
der kan gro under de givne forhold: En have kan formmassigt veere aldrig sa smuk; hvis de planter,
der er regnet med, ikke vil trives i den, er den alligevel en fiasko. Men ogsa arkitekten arbejder med
noget levende, noget der er vanskeligere at beregne end planter, nemlig mennesker. Hvis de ikke kan
trives i hans hus, sa kan det veere sa smukt det vil, uden liv bliver det et monstrum.” (Rasmussen,
1966:12).

I forbindelse hermed er is@r billedet af den danske konge pé cyklen, for mig, utroligt sigende og jeg
var dybt fascineret af Rasmussens (1966) argumenter om at mennesket — eller brugeren — var taet
forbundet, endda selve motivationen bag, arkitekturens form og udtryk. En anden kendt
arkitekturteoretiker, som ofte er at finde pa unge arkitekt-ingenierstuderendes skrivebord, er Juhani
Pallasmaa (2012), der med bogen ’The Eyes of the Skin: Architecture and the Senses’ er neert
beslegtede med Rasmussens (1966) faenomenologisk-sansebaserede tilgang til forstaelsen og
oplevelsen af arkitektur. Her diskuterer Pallasmaa (2012) blandt andet hvad arkitektonisk kvalitet er,
samt hvordan vi som arkitekter/arkitekt-ingeniorer sikre kvalitet i arbejdet med at forme arkitekturen?
At moedet mellem arkitektur og menneske er en monogam, nasten sakral oplevelse — defineret ud fra
én krops mede med ét veerk. Samtidigt ma jeg ogsd indremme, at jeg var (og stadigvaek er) en smule
skuffet (eller maske mere forundret) over at bdde Rasmussen (1966) og Pallasmaa (2012)
tilsyneladende ikke kommer dette spektakulere forhold mellem mennesket og arkitekturen nermere
1 resten af deres boger. For mig at se bliver de, pa hver deres mide, 1 stedet mere fokuseret pa den
sanseligt-kropslige oplevelse af arkitekturen som geometrisk form og vark. Det var ligesom om at
brugeren blev reduceret til enten gje, ore eller hand. Dette blev yderligere forstaerket af, at diverse
arkitekturfotos i fagblade og fagbeger ofte fremstilledes uden mennesker. Uden livet, men som
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spektakulere verker. Jeg savnede i denne tankegang de psykologiske, kulturelle og sociale aspekter,
hvor brugerens oplevelse af arkitekturen og atmosfaren pavirkes af interaktionen og medet med andre
mennesker. Da det i store dele af den sdkaldte ’hverdagsarkitektur’ som bernerhaver, skoler,
arbejdspladser, hospitaler, plejehjem, byrum og sa videre trods alt sjeldent forekommer, at vi er
fuldsteendig alene. Men ogsa en forstaelse for hvordan brugernes adferd, aktiviteter og velbefindende
er steerkt knyttet til arkitekturens fysiske udformning.

Den mere psykologiske og sociale vinkel med brugernes adferd og aktiviteter, har dog isaer
aegteparret Jan og Ingrid Gehl beskaftiget sig med. Allerede 1 1971 udgav psykologen Ingrid Gehl
saledes bogen ’Bo-milje: SBI rapport 71°, hvor hun fremhaver det paradoksale i at ”...love og
bestemmelser for byggeri sikrer, at en raekke gkonomiske og tekniske krav er tilgodeset. Men de
menneskelige kvaliteter, et byggeri i velfeerdssamfundet i dag ma kunne opfylde, er ikke beskrevet, er
ikke lovfeestet og er i alt for ringe grad opfyldt.”” (Gehl 1971a:6). Ingrid Gehl (1971a:8) opstiller i sin
bog en raekke bo-relevante psykologiske behov: kontakt, isolation, oplevelse, udfoldelse, leg,
identifikation, strukturering og astetik. Samt inddeler brugeren i en reekke aldersgrupper: 0-6, 7-14,
15-20, 21-44, 45-65 og 65+ ar, da netop alderen og de forskellige fysiske, psykologiske og sociale
udviklingstrin i relation til alderen har betydning for styrken af de forskellige bo-behov. Gehls
(1971a) bo-behov gar pé tveers af byggeskala og beskeftiger sig bdde med byrum, bygning og interior.
Derimod er @gtemanden og arkitekten Jan Gehl med sin bog ’Livet mellem husene’ (1971b),
udelukkende fokuseret pa byrummet og byplanlegningsperspektivet. Her fremhaver han isaer
kvaliteterne 1 at samle, integrere, invitere og inspirere byens brugere til at gd, std, sidde, se, hore og
tale sammen. At man som ’designer’ af de offentlige rum grundigt overvejer hvordan man kan skabe
fundamentet for liv, bevaegelse og aktivitet frem for triste, kedelige og tomme offentlige rum. Han
skriver: ’Livet mellem husene er et tilbud, der kan benyttes, en ekstra mulighed for at veere sammen
med andre... Maske gar man fra tid til anden en tur ned af gaden. Maske legger man vejen om ad
hovedgaden pa vej fra arbejde. Maske tager man en gang imellem hen til torvet...eller satter sig pa
baenken ved indgangen...Maske gar man pa indkeb hver dag...Maske kigger man bare ud af
vinduet...” (Gehl 1971b:11).

At studere og forstd arkitektur handler, som I kan se af eksemplerne med Jorn Utzon, Steen Eiler
Rasmussen, Juhani Pallasmaa, samt Jan og Ingrid Gehl, altsa ikke kun om at kunne beskrive og
analysere oplevelsen af et vaerks formmaessige-, funktionelle- og tekniske kvaliteter. Eller om at forsta
oplevelsen af et givent sted og dets historiske, iboende kvaliteter. Det handler 1 hej grad ogsd om
metodisk at kunne sette sig ind i den menneskelige dimension. At studere og forstd hvordan vi
mennesker - som brugere - sanser, oplever og anvender arkitekturen i vores hverdag. Og, vesentligt,
hvordan 1 som arkitekt-ingenierstuderende systematisk kan begynde at indsamle viden om disse
brugere, sa I kan bruge det aktivt i jeres design- og formgivningsproces.

Den menneskelig dimension

At forstd mennesker (og dermed arkitekturens brugere) er dog en temmelig kompliceret sag. For det
forste er ingen mennesker ens. Ikke en gang enaggede tvillinger er nedvendigvis fuldstendig ens



«

AALBORG UNIVERSITY
DENMARK

hverken fysisk, psykologisk eller socialt. Alle mennesker er individer med forskellig baggrund,
forskellige behov og forskellige praeferencer. Dernast peger en del nyere forskning pd at menneskers
trivsel athenger af bdde nogle ’indre’ (personlige) faktorer, samt nogle *ydre’ (omgivelsesmassige)
faktorer (Meller og Knudstrup 2008, Kandel et al. 2000). Som del heraf, den kropslige-biologiske
sundhedstilstand, sanseapparatets fysiske opfattelsesevne, grov- og finmotoriske funktioner, kognitiv
kapacitet, sociale forhold som familie, venner og andre relationer. Desuden kulturelle normer,
veerdier, traditioner og ritualer, samt fysiske miljemessige omgivelser med lys, temperatur, klima og
sa videre. Menneskers trivsel og livskvalitet athenger derfor af en bred vifte af forskellige faktorer,
der alle i en eller anden form og tilsammen har betydning for det enkelte menneskes oplevelser, valg
og adfeerd.

Som fremtidig arkitekt-ingenier, hvad enten du velger at fokusere pa den by- og landskabsmaessige
skala med urban design, bygningsskalaen med arkitektur eller produkt- og serviceskalaen med
industrielt design, har du sammen med bygherre, beslutningstagere, administratorer og fagfolk et stort
ansvar for at sikre disse faktorer, og for at brugernes behov tilgodeses i1 dit designforslag. I
arkitekturpraksis vil I se at sadanne brugerbehov ofte er direkte udtrykt gennem krav og
specifikationer til en raekke funktioner i et sakaldt 'rumprogram’ eller *byggeprogram’. At udforme
et rumprogram eller byggeprogram kan vere en stor opgave i sig selv, og iser ved store offentlige
byggerier som hospitaler, plejehjem og lignende er der i dag et langt sterre fokus pa
brugerinddragelse, for netop at forsta brugerens behov, krav og ensker langt bedre. 1 2014 udformede
den danske regering sdledes en arkitekturpolitik, der skulle sikre storre kvalitet 1 offentligt byggeri.
Heriblandt sterre fokus pa brugerinddragelse i planleegningen og de tidlige faser as designprocessen
(Simonsen 2014:32). Men som papeget af en reekke forskere er det desvarre ikke altid er nok “’bare”
at sperge brugeren, om hvad de vil have og ensker sig. De ved det ofte ikke. Det er svert at spad om
fremtiden og forudsige hvad man har brug for om 5-10 ar. Eller brugeren kan maske ikke formulerer
det pracist nok og fokuserer pa helt andre detaljer og elementer end du selv, som arkitekt-ingenier
og designer, ville (Stickdorn og Schneider 2011, Bechmann 2010).

Omvendt, har mange bygninger ofte et liv pd flere hundrede ar, maske med skiftende brugere og
funktioner, samt at det heller slet ikke er sikkert at arkitekten, ingenieren eller designeren ved bedst.
Sidst men ikke mindst, sa findes der formentlig ikke én universel “opskrift” pa sammenhangen
imellem de arkitektoniske omgivelser og et menneskes trivsel og livskvalitet, som entydigt kan
udpege hvordan du som arkitekt-ingenier skal forholde dig i din formgivning. At forstd brugeren, og
studere forholdet mellem mennesker og arkitektur er derfor i hoj grad en metodisk del af at arbejde
med integreret design. Det kraever dels at I begynder at gve jer i systematisk at indsamle viden om
brugeren, og ever jer i at anvende analysen af denne viden til at indleve jer i brugerens behov og
adfeerd. Men ogsa at I larer at bruge denne viden og indlevelsesevne fra analysefasen som et
formgivningsparameter pd lige fod med de mere tekniske og estetiske overvejelser i1 jeres
designproces. S& 1 pa denne made drager paralleller imellem analysefasen og designfasen. Og nu
teenker du sikkert noget i stil med — men hvordan ger jeg det sa i praksis?
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At forsta brugeren

Du har formentlig nu allerede laert en masse om hvad uddannelsen Arkitektur & Design handler om.
Som del heraf er du sikkert ogsa allerede godt i gang med at bearbejde den problemstilling jeres
semesterprojekt handler om. Sddan en bearbejdning kaldes ogsa for jeres ’designproces’, og den
overordnede designproces udger, som introduceret med teksten "Arkitektur som Integreret Design’
af Knudstrup (2005) traditionelt en rakke sammenhengende faser. Forst en fase med 1)
Problemformulering, s& 2) Analyse, 3) Skitsering, 4) Syntese, samt endeligt 5) Preesentation. Pa dette
semester er I nu i fuld gang med at lere hvordan I teoretisk og metodisk arbejder med henholdsvis
problemformulering, analyse, skitsering, syntese/ideudvikling og prasentation. Og som del af
analysefasen er i blevet introduceret til hvordan vi arbejder med arkitektur som et formmassigt,
tekniske og @stetisk verk, et givent sted og en given historisk, kulturel og social kontekst ved hjelp
af litteratur og feltstudier med videre. Dette lille notat giver i sammenhang med kursusgang nr. 6 en
grundleggende introduktion til metoderne *Persona’, ’Scenarie/Storyboard’ og ’Storytelling/Essay’
som eksempler pa praktiske redskaber til hvordan du, som arkitekt-ingenier studerende kan begynde
at arbejde med forstaelsen af brugeren i den arkitektoniske formgivning. Senere pa andre semestre i
lobet af jeres studietid pé Arkitektur og Design, vil I blive introduceret til mere dybdegéende metoder
og redskaber inden for brugerforstaelse og brugerinddragelse i relation til de enkelte fagligheder
Arkitektur, Industriel Design og Urban Design.

Persona, Scenarie og Storytelling

Maske kender du allerede begrebet ’Persona’? Det anvendes ofte i sammenhenge med mere
kommercielle, marketing og forbrugerorienterede aktiviteter og fagligheder som Service Design,
Etnografi, Antropologi, Sociologi, Forbrugervidenskab og Fremtidsforskning. En persona er
grundleggende en fiktiv, arketypisk brugerprofil, der repreesenterer en specifik gruppe brugere, der
deler de samme interesser og verdier (Grudin og Pruitt 2002+2003, Stickdorn og Schneider 2011,
Bechmann 2010, Nielsen 2002). Formalet med en ’persona’ er, at de dels kan hjelpe
designere/arkitekter til at forsta den enkelte bruger, som en individuel person med serlige personlige
forhold, vaerdier, ensker og adferd fremfor som en del af et stort markedssegment. Men dels ogsd at
teenke pa blandt andet en reekke komplicerede sociale aspekter som ellers ofte kan overses i de
forskellige faser af designprocessen. Den veasentligste forskel imellem et ’brugersegment’ som du
maske kender det fra marketing og en "persona’ er saledes at segmenteringen ofte pa baggrund af
kvantitative studier opdeler personer i grupper efter demografiske forhold som alder, bopzl, etnicitet
og lignende frem for mere socialt eller kulturelt veerdibaserede aspekter og brugeradfeerd med en
persons individuelle ensker, krav og behov. En persona baseres sdledes i praksis ofte pd en raekke
empiriske forundersggelser der udnytter kvalitative, etnografiske metoder som eksempelvis
interview, observation/feltstudier, mapping, shadowing, walk-along og lignende, hvor man kan opné
en dybdegaende og personlig forstaelse (Stickdorn og Schneider 2011:178, Don og Petrick 2003:76).
Men de kan ogsa vaere resultatet af *desktop-research’ og brainstorm-sessioner (Bechmann 2010). En
persona indeholder derfor typisk folgende negleoplysninger: navn; foto; demografiske karakteristika;
livsstilsforhold; adferdsmessige karakteristika; ensker, tanker og felelser omkring den specifikke
design udfordring eller seerbehov (Don og Petrick 2003, Bechmann 2010). S& selvom selve personaen
er en konstrueret, fiktiv karakter, kan de vare baseret pa studier af virkelige personers behov, krav
og ensker. Baseret pa en empati og dybere forstielse for den enkelte bruger, samt hvilke positive
muligheder dette bringer med sig 1 designprocessens analyse- og ideudviklingsfaser (Grudin og Pruitt
2002, Stickdorn og Schneider 2011, Bechmann 2010). Formélet med at fa dette flerdimensionelle
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billede med de personlige-, verdiladede- og folelsesmassige elementer tydeligere frem er, at det
potentielt hjeelper os med at huske og forstd brugeren bedre. Samt, at det hjeelper os med at identificere
og personificerer brugeroplevelsen af arkitekturen, ligesom i eksemplerne med Rasmussen (1966) og
Pallasmaa (2012), i stedet for at standardiserer.

Et scenarie er, i forlaengelse af en persona, en fiktiv beretning — en taenkt situation eller en forteelling
— der viser eksempelvis hvordan en rekke hverdagshandlinger foregar over en given tid/forleb.
Fortellingen kan vare udtrykt i ord (skriftligt eller mundtligt) som et essay, eller 1 en serie af
billeder/fotos/tegninger/video/moodboards som et storyboard. Scenarier kan altsa laves og
kommunikeres pa mange forskellige mader. Vigtig at forstd er dog at ethvert scenarie foruden en
reekke handlinger og en tidsperiode, foregar et specifikt sted og involverer en person(a) eller flere
person(a)er med interaktioner, folelser, tanker og oplevelser (Grundin og Pruitt 2002, Stickdorn og
Schneider 2011, Bechmann 2010). Formalet med et scenarie er at hjelpe med at "forsta” brugeren
via en visuel og nuanceret beskrivelse. At analysere, samle og kommunikere viden om brugerens
oplevelser, men ogsd til at fremprovokere diskussioner og overvejelser omkring problemer,
udfordringer og mulige lesningsforslag (Stickdorn og Schneider 2011). I kan altsa bruge sddanne
fiktive scenarier, storyboards og essays, i forleengelse af arbejdet med en persona, til at definere og
fokusere ikke bare de kontekstuelle og faktuelle informationer indsamlet i analysefasen for ens
projekt, men ogsa til at begynde at opliste tanker og formodninger omkring de mere funktionelle,
tekniske og @stetiske “rammer” for det design eller den arkitektur I arbejder pa i projektet, ud fra et
brugerperspektiv (Kappel og Thomsen 2007, Grundin og Pruitt 2002, Stickdorn og Schneider 2011).

Storytelling — eller historiefortelling - er, i forlengelse af persona og i sammenhang med scenariet,
et redskab til at kommunikere informationer og tanker om brugerens liv, handlinger, oplevelser og
folelser. Metoden er oprindeligt relateret til journalistik og teater, og kan udformes som korte
beskrivende og forteellende tekster — eller sakaldte essays (Kappel og Thomsen 2007, Stickdorn og
Schneider 2011). Pointen med at anvende storytelling sammen med persona og fremtidsscenarier er
at netop den personificerede fortaellerstil og spaendingskurve kan hjelpe til at forsta de komplicerede
sammenhange og forskellige perspektiver meget bedre, fordi det generelt er nemmere at huske en
god historie med et handlingsforleb end en masse fakta (Stickdorn og Schneider 2011, Bechmann
2010). Den personificerede fortelling skaber saledes ikke bare oplysning, men giver ogsa oplevelse,
empati og indlevelse i brugerens behov og krav. Pointen er, at de tre redskaber; persona, scenarier og
storytelling, skal bruges sammen med det formal at give dels jer og en eventuelt modtager af jeres
projekt en forstielse og fornemmelse af den planlagte kontekst og designets fremtidige anvendelse.
Som en vigtig del heraf, en fornemmelse af de centrale oplevelser, stemninger, atmosferer og folelser
brugeren forventes at fa. Tilsammen er det med til at definere den oplevede kvalitet af jeres design.
De tre redskaber er saledes yderst relevante arbejdsmetoder at inddrage i forleengelse af de andre
kontekstanalyser, skitsering og idegenereringsverktejer 1 har faet introduceret, som skal hjelpe jer
med at udvikle ideer, skabe associationer og visualisere jeres tanker omkring krav til netop jeres
’ARTNEST’ og dens funktioner og oplevelser.

Selvom redskaberne 1 hgj grad er baseret pd spekulationer omkring fremtiden — hvordan det skal vaere
1 modsaetning til hvordan det allerede er, samt er baseret pa jeres personlige estimeringer,
forventninger og ideer, sa handler metoden samtidig om at komme sé tat pa - at der skabes realistiske
og sammenhangende scenarier, der metodisk og systematisk skaber et bedre grundlag for at treeffe
de rette beslutninger for fremtiden (Stickdorn og Schneider 2011). I designprocessen kan dette bruges
til at hjelpe jer med at forklare og udvikle 'rumprogrammet’ og det formmeessige "hovedgreb’.
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Et eksempel; ”En Kunstnerbolig”

I det nedenstdende vil jeg gerne introducere jer til et eksempel pa hvordan en gruppe arkitekt-
ingenierstuderende tidligere har provet at arbejde med sammenkoblingen af *persona’, ’storytelling’
og ’scenario’ som redskaber til at skabe et overordnet koncept og et specifikt rumprogram. Samt
dermed koble deres analyse- og formgivningsproces. Eksemplet er baseret pa et hovedprojekt fra
tredje semester. Det tager udgangspunkt i et konceptuelt design af en kunstnerbolig og en uddybende
detaljering af badevarelset med tilherende serie af vidrumsinterior (Aagaard et al. 2003a, 2003b).
Selve konceptet tager afsat i en fiktiv mandlig brugerprofil (dog med inspiration i kunstneren Jean
Michel Basquiat) og tanker om dennes eksperimentelle og ret karakterfulde kunstnerliv.

Og lad os starte med netop deres brugerprofil — eller hvad man ogsé kan kalde en ’persona’. Her har
de studerende valgt at prasentere brugerprofilen dels i en kort beskrivende tekst, og dels med et
moodboard (se figur 1). Med teksten omkring brugerprofilen, beskriver de studerende blandt andet:

’Kunstneren er en impulsiv person, der bor alene og bruger det meste af sin
tid pa sin kunst. Han stiller hgje krav til indretning og funktionalitet i
boligen, og har kun det mest ngdvendige interigr... ... Her er atelieret et
meget vigtigt rum... ... Som kunstner feerdes han i kunstnermiljgets jetset...
...han lever sit liv mellem opture og nedture, hvor han henter inspiration i
ekstremerne...” (Aagaard et al. 2003a:16)

””...i midten af 30’erne, der bor i Amsterdam, og som lever af sin kunst.
...lever et heftigt natteliv, med damer og rusmidler. Det er ikke klassiske
merkevarer han omgiver sig med, men karakterfulde produkter, hvor
brugen og materialet er en del af produktets ra udtryk. ...danner en ra og
industripraeget, men alligevel stemningsfyldt, ramme omkring hans
kunstneristiske udfoldelser. ...penge er uden betydning. Produkterne han
omgiver sig med er velvalgte og har affektionsveerdi.” (Aagaard et al.
2003b:12)

Af ovenstdende tekst- og pd nedenstdende moodboard (figur 1), ses det hvordan de studerendes
overordnede tanker omkring brugerprofilens sarlige personlighed kombineres med en rakke
detaljerede informationer omkring dels demografi (alder, tilhersforhold, civilstatus etc.), men ogsa
hverdagsaktiviteter, vaner, ritualer, stemninger, farver, lyde, folelser, materialer og indtryk omkring
sociale relationer.
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Figur 1. Moodboard (Aagard et al. 2003a:17)

Dernast lad os sd prove at studere de studerendes tanker omkring brugerprofilens anvendelse af
kunstnerboligen. I det folgende er prasenteret et uddrag af et essay de studerende prasenterer som
introduktion til den ene af deres projektrapporter (Aagaard et al. 2003b:4-5):

Enorme hgjder, en gredgvende larm, kulde, gysen. Forsvinder i mengden
af vand. Lader mig rive med — faler krafterne, materialerne... slapper af,
fares vaek af lyset...

Vender mig i sengen, kigger ud af vinduet, hvor vandet i havnen piskes op af
regnen. Marker en blgd hand pa skulderen. Ryster den af og gar ud pa
badevarelset, finder min skraber, teender for vandet og barberer mig. Gar
ind under bruseren. Det veelter ned i hovedet pa mig og banker traetheden
ud af kroppen. Bliver staende i lang tid, l&ner mig op af halvmuren. Det
mgrke rum tynger, mens lyset og skyggerne bag glasvaeggen befrier. Gar ud
i kekkenet, fornemmer hendes tilstedeveerelse, tager maden med ned i
atelieret. Begynder at arbejde.

Hearer skridt, trappen der knirker. ... to velklaedte herrer kommer ned i
atelieret. Deres blikke vandrer rundt i det store rum, hviler pa mig og
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kunsten. De stopper ved kjolen, jeg har malet pa. De hvisker lidt sammen.
Jeg ignorerer dem og maler videre. Endelig gar de.

Hun kommer ned af trappen, og satter sig i hjgrnet ved pejsen. Ignorerer
hende, imens hun sidder der. Hun gar op. Roder rundt ude i kakkenet. Jeg
smider mere maling pa billedet, finder en spraydase og sprayer et mgnster.
Det er ikke sadan, jeg vil have det. Skraber lidt. Inhalerer. Det klgr og river
i nesen, effekten er der med det samme...

Tager lidt sort maling, lader det danse over laerredet — spraydasen far sit
eget liv, farer handen over lerredet, pulveriserer og nedbryder farverne.
Skaber et sort hul, en ny dimension, et nyt univers, en verden af kunst.
Forsvinder med malingen ind i veeggen. Snurrer rundt. Rummet griber mig,
farer mig op. Brudstykker af natten kommer tilbage. Hede kroppe, rgdlige
farver ... duften af varme, sensualiteten, kroppen, huden.

Hun er gaet i bad. Fornemmer hendes kontur. Marke skygger dansende bag
isen, diffust — et ragslar, der forteeller og alligevel skjuler. Jeg lader mig
fore af skyggerne... beveegelserne... dgser hen.

Gar op i kekkenet og starter pa at forberede maden. Kender rummet og
redskaberne, arbejder med lukkede gjne, nyder de stimulerende dufte.
Maden, materialerne, rummet, hende.

Meerker hendes blik, vender mig om, lgfter hende op, presser hende ind mod
muren.

Hendes veninde kommer op af trappen. Kigger koldt pa hende, rejser mig
og gar i gang med at tilberede skaldyrene pa panden. Ser deres farve skifte
fra sort til red. Tager maden med ind i sengen foran pejsen. Befinder mig i

breendpunktet mellem ilden og isen, maerker spendingen, klimakset —
sensualiteten. Pigerne ligger og snakker, imens de drikker champagne. Kan
meerke varmen, betragter pigerne. Ser dem tage maden med fingrene og
putte den i munden.

Gar ud pa toilettet, putter koldt vand i hovedet. Marker et par hander glide
ned ad ryggen. Griber bagud og fanger hende. Lafter hende op pa vasken.
Hvad hedder hun egentlig? Kan ikke huske det, er ligeglad...

Jeg gar ned i atelieret. Betragter billedet endnu en gang. Tilfreds? Stiller

mig hen til vinduet. Kan hgre de to ovenpa. Det er tusmgrke udenfor, men

lysene pa den anden side af havnen skimtes gennem regnen. Sma lysende
blink, svaevende i mgrket, dragende og forfarende.

Gar op og ud under bruseren. Kan skimte de to i sengen. Ser dem rejse
sig... Dansende skygger, bevaegelse, is, smygende fornemmelser, huden,
kedet, farverne, dampen, ilden, vandet, tyngden. Hengiver mig...”
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Som I kan se af ovenstadende eksempel, er det ikke nedvendigvis hverken i persona, moodboards eller
essay, pracist defineret hvordan rummene i kunstnerboligen ser ud. Eller hvilket formmaessigt udtryk
arkitekturen praecist har. Men vi begynder, som lasere af henholdsvis persona, essay og moodboard,
at fi et ret tydeligt indtryk af atmosfaeren, af livet der foregar og af hvilke elementer, funktioner og
rum der er essentielle for netop denne bruger i denne specifikke situation. Der er sldet en stemning
an, hvor kunstnerboligen fremstilles som et sensuelt sted med fokus pa de kropsligt-sanselige
oplevelser, kunst, mad, bad og erotik. Endnu mere vesentligt sd begynder der at danne sig billeder 1
vores hoveder af hvordan det kunne se ud pa grund af detaljerne omkring elementer som de fysiske
genstande, materialer, aktiviteter, oplevelser, ritualer og folelser. Samt en storre forstielse for hvilke
sammenhange der er imellem de forskellige elementer, funktioner og rum. Der begynder at tegne sig
et koncept, eller en grundleeggende idé/hovedgreb for designets oplevede kvalitet. Omvendt,
begynder der ogsa at tegne sig ret tydelige indtryk af hvordan designet ikke ser ud. Vi kan altsa ogsa
anvende redskaberne; persona, scenarier og storytelling/essay, til at afgraeense opgaven. Det er derfor
vigtigt at prove at vere meget detaljere omkring antydninger af materialer, teksturer, dufte, lyde,
bevegelser, tid, interaktioner, tanker og oplevelser for ens persona(er).

Men netop grensen imellem det realistiske og det karikerede/ekstreme er svaer. Hvornar er det
realistisk nok uden at vere for kedeligt og trivielt? Og hvornér er det sd ekstremet at det bliver
irrelevant for alle andre end denne ene bruger og dette ene snavre scenarie? Et argument for det
steerkt karikerede er, at vi husker det ekstreme. Omvendt er et andet argument, at vi ikke behever det
ekstreme og staerkt karikerede fordi vi godt kan identificerer os med karaktererne hvis de er personlige
nok og vi bliver introduceret godt nok (Grudin og Pruitt 2002).

Vigtige overvejelser til fremtiden

Som alle andre metoder, har anvendelsen af redskaberne; persona, scenarier og storytelling, altsa bade
styrker og svagheder. En af styrkerne, set med arkitekt- og designgjne, er at de er fremragende
kommunikative redskaber. Processen med at udvikle en persona og en rekke tilherende
fremtidsscenarier/storytelling kan altsa hjaelpe jer, som arkitekt-ingeniorer og designere, til dels at
trene bade den visuelle og skriftlige kommunikation, men ogsd til at kommunikere internt i
projektgruppen i lebet af jeres designproces. Dels kan de tre redskaber hjelpe jer med at afklare og
forventningsafstemme tanker og ideer omkring projektet, sd I opndr en storre felles forstaelse for
projektets formél og arkitektoniske kvaliteter (Kappel og Thomsen 2007). De hjzlper jer saledes til
at give projektet retning og afgraense projektrammen. Samtidig hjelper de tre redskaber, som navnt
tidligere, jer til at angribe designproblemet fra forskellige vinkler i overgangen imellem analyse og
ideudviklingsfasen. Sidst, men ikke mindst, kan redskaberne anvendes til at formidle jeres ideer
overfor eksterne parter — som en eventuel bygherre.

En svaghed, set med mere videnskabelige gjne, er at redskaberne i hej grad ogséa kan vere fiktive
og subjektivt formet af jeres forestillingsevner og fantasi. At det specifikke scenarie maske er for
karikeret, snaevert eller ekstremt til at vaere realistisk og relevant i fremtiden. Det kunne for eksempel
veere tilfeldet med ovenstidende eksempel af de studerende Aagaard et al. 2003. Men at arbejde med
en persona, scenarier og storytelling behgver dog langt fra at vaere ren fiktion. Flere og flere forskere
inden for den nevnte omrader som Service Design, Urban Design og Forbrugervidenskab arbejder
med hvordan etnografisk, brugerorienterede forskningsmetoder som interview, observation,
mapping, walk-along, feltstudier, brugerinddragelse og co-creation med blandt andet fremtids
workshops og rollespil kan anvendes til at indsamle empiriske data som baggrund for udformningen
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af personaer, scenarier og storytelling (Grundin og Pruitt 2002, Stickdorn og Scheinder 2011,
Bechmann 2010). Denne brugerorienterede tilgang er iser populer hvor det er vigtigt at forsta hvilke
vardier, folelser, oplevelser og identitet der kan vaere med til at gore forskellen i valget af et produkt
eller en service frem for en anden (Pine og Gilmore 1999). I relation hertil, argumenterer Beckmann
(2010:144-145) for at: En markant forskel pa mange designeres tilgang til analyse af kunder,
segmenter og kundeadfaerd, er deres fokus pa den enkelte frem for gruppen. ... Men ... er data valide
og hvordan kan man vide at de mennesker, man taler med, overhovedet siger sandheden? 20 personer
bliver aldring en reprasentativ gruppe. Men det er trods alt 20 gange bedre end selv at ’regne den
ud hjemme ved skrivebordet”. Nogle gange kan mere end hele sandheden komme fra én enkelt
klarsynet kunde. ... At ga ud i verden og mgde de mennesker ... At observere, hvad mennesker ger,
hvordan de agerer, hvordan de indgar i relationer med andre, og hvordan de tenker samt, ikke
mindst, forsgge at forsta, hvorfor de ger det.”

I forleengelse heraf, er det min péastand — eller maske snarer hypotese — at selv med denne
brugerorienterede tilgang og endog inddragelsen af ’rigtige’ bruger, vil der for arkitekt-ingenioren og
designeren altid vere et nedvendigt lag af personlig indlevelse og subjektivitet som ikke kan
kvantificeres og verificeres pd traditionel vis. Selvfolgelig kan den dybe brugerforstielse vere sarlig
relevant og nedvendig i arkitektens arbejdet med at forsege at forstd komplicerede sociale og
kulturelle forhold 1 relation til mere udsatte brugergrupper som @ldre, bern, handicappede og syge
ndr vi arbejder med offentligt byggeri, institutioner og hverdagens sékaldte ’velfaerdsarkitektur’.
Brugere der ofte kan have s@rlige eller mere individuelle behov og krav til deres omgivelser 1 forhold
til de normer og standarder der findes i traditionelle byggestandarder og bygningsvejledninger.
Samtidig mé vi huske, at disse brugere maske ikke altid ved hvad de har behov for eller hvad de
onsker. Samt at de ofte slet ikke er tranet til at bringe disse tanker om ensker og behov fra ide til
konkret form med arkitektonisk kvalitet. For jer som arkitekt-ingenierer og fremtidige designere er
det derfor vigtigt at huske, at brugerforstielse ikke kun handler om videnskab, men i hej grad ogsé
om indlevelse og evnen til at begynde at sanse, fgle og forestille sig ligesom arkitekterne Steen Eiler
Rasmussen, Juhani Pallasmaa og ikke mindst Jorn Utzon fremhavede med deres tanker og arbejde.

Men, som navnt ovenfor, sd vil I blive introduceret til nogle af disse metoder mere detaljeret pa
senere semestre 1 jeres uddannelse — og sa er I selvfolgelig altid velkomne til selv at studere videre i
litteraturen ©

S4, nok for nu. Lad os s& komme 1 gang — og rigtig god forngjelse!
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