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Modet med det ukendte

— interaktion mellem menneske og digitale produkter

Robotter, der tager din blodprove, kunstigt skabte sky-
er, du kan ga rundt inden i, og interaktive hydroskoper,
som tager dig med pa undersgiske opdagelsesrejser —
produkter med integreret digital teknologi byder ofte pa
nye typer af funktioner, som vi ikke er forberedt pa. Ofte
kreever det en helt ny forstaelse, der rykker ved forvent-
ningen til designets betydning. | en ny ph.d.-afhandling
fra Designskolen Kolding tager Thomas Markussen fat
i interaktive designprodukter og -systemer og giver et
teoretisk underbygget bud p4a, hvad der sker i madet og
interaktionen mellem bruger og produkt.

Af Mads Nygaard Folkmann

Da Marco Polo i 1200-tallet tog estpa til Asien, og han pa Java sd
det sorte nasehorn, vidste han ikke, hvad det var, men forsogte
at seette det i kategori med det, han kendte. Og det, han kendte,
havde ikke rod i virkeligheden, men i stedet i myter og sagn. Nee-
sehornet var s fremmedartet for Marco Polo, at han bedst kunne
sammenligne det med en enhjorning.

Med denne anekdote begynder Thomas Markussens ph.d.-af-
handling, Conceptual Blends in Interaction Design. Toward a Cog-

nitive Semiotic Framework for Online Meaning Construction and
Embodied Interaction, ligesom den ogsd indledte ph.d.-forsvaret
pa Designskolen Kolding fredag den 23. april 2010. Pointen er,
at der sker noget med de kognitive, dvs. tenknings- og erkendel-
sesmassige aktiviteter, nir vi meder noget, vi ikke umiddelbart
har begreber om pa forhind. Vi indordner det nye i forhold til
det, vi allerede kender.

Udfordringen fra ny teknologi
Deter isaer en problemstilling, som presser sig pd med fremkom-
sten af nye digitale teknologier, der skaber nye typer af produk-
ter med intellektuelt og kropsligt udfordrende former for inter-
aktion. Teknologien befinder sig ikke leengere blot pa en skeerm
pa afstand af os, men kan krave beroring, f.eks. gennem touch
screens som pd en iPad. Eller den kan have form som et bevage-
ligt digitalt hydroskop, som Thomas Markussen beskriver i af-
handlingen, og som simulerer et blik under vandet og opfordrer
til udforskning gennem fysisk interaktion.

”Jeg har villet give et indblik i, hvordan vi fortolker nye funkti-
oner i digitale artefakter,” forklarer Thomas Markussen.

”Ofte er det at bruge interaktionsdesign ligesom at opdage nye
arter inden for universet af artefakter: Man skal forholde sig til
noget, man ikke kender pa forhdnd,” siger han.
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Blend

Thomas Markussen mener, at designere traditionelt har forsegt
atintroducere nye og ukendte teknologier under dxkke af noget,
folk allerede kender.

”Nar den Personlige Computer vandt udbredelse i lobet af
80’erne, var det jo fordi folk nemt kunne betjene dens funktio-
ner ved hjelp af grafiske ikoner for foldere, dokumenter og an-
dre af arbejdspladsens mest almindelige genstande. Men desig-
net af nutidens digitale artefakter kreever noget mere,” siger han.

Thomas Markussen papeger, at der ofte er tale om produkter, som
er designet specielt med henblik p4 at udfordre det velkendte og
vores vaneforestillinger.

"Det er produkter med en egen stetik, funktionalitet og ma-
terialitet, der ved at engagere langt flere aspekter af vores ople-
velse medforer en ny type af interaktion med produkterne. Med
min athandling har jeg villet udvikle en teoretisk ramme for at be-
skrive modet med nutidens interaktionsdesign,” siger han. Som
grundforskning bidrager projektet derved med viden om, hvad
der skaber kvalitet i designlosninger.

I sit arbejde med at beskrive, hvad der sker, nar vores forstielse
udfordres i modet med noget nyt, har Thomas Markussen an-
vendt teorier hentet fra kognitionsforskningen. Iser har teorien
om konceptuelle integrationsnetveerk, ogsa kaldet blending-teo-
rien, spillet en afgorende rolle som redskab for at udvikle en ny
forstielsesramme.

Blending-teorien er kommet i spgelyset for Thomas Markus-
sen fordi den giver en reekke interessante svar pa, hvordan vi for-
tolker og forstar nye oplevelser.

”Jeg har villet sette ord pé, hvad der faktisk sker, nir vi mo-
det noget nyt. Og her tilbyder blending-teorien, som har sin op-
rindelse hos Gilles Fauconnier og Mark Turner, en ny tilgang.
De viser, hvordan der i modet med uforudsete haendelser i hver-
dagen sker en kompleks udveksling mellem det nye og det vel-

kendte. I stedet for, at det ene bliver overfort pa det andet, sker
der en konceptuel integration, der fungerer som ny forklarings-
og forstielsesramme. Forskellige betydninger géar i krydsforbin-
delser med hinanden, og det er forklaringen pa, at vi er i stand til
at skabe mening og sammenhzeng i en foranderlig verden,” for-
klarer Thomas Markussen.

Samtidig har Thomas Markussen villet betone, at interaktions-
design i dag er kommet helt teet pa kroppen.

”Interaktionsdesign krzver i dag ofte en langt mere kompleks
tysisk interaktion end tidligere. Jeg har derfor taget udgangspunkt
i, at et centralt anliggende for nutidens forskning i interaktions-
design er at forstd, hvordan mennesker skaber betydning ud fra
deres legemliggjorte interaktion med teknologi,” fortzller Tho-
mas Markussen.

Et meget kropsorienteret produkt, som Thomas Markussen iser
har arbejdet med, er en serie af robotter til blodtagning, som un-
der navnet RoBlood er under udvikling i et samarbejde mellem
Designskolen Kolding, Robocluster, Vejle Sygehus og Nyt Odense
Universitetshospital. Baggrunden er, at man bruger blodprever
til at stille mange forskellige diagnoser, at der i en fremtid med
flere wldre vil vaere et storre behov for at tage blodprever, at ar-
bejdet med det er rutinepraget og fysisk kraevende, og at der gi-
vetvis vil vaere mindre personale til at gore det. Sa en robot kan
vere vejen frem.

“RoBlood bevager sig i et krydsfelt af funktion og felelse. Der
kan veaere noget skremmende og truende ved robotter, teenk blot
pé skildringen af robotter i film som Terminator og The Matrix.
Vi er vant til at se robotter blive anvendt til at manipulere dode
genstande, f.eks. ved samlebdndet i bilindustrien eller i form af et
rullende fartej pd Mars, mens det er en angstprovokerende tanke
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for mange at forestille sig robotter gribe direkte ind i menneske-
kroppen,” fortaller Thomas Markussen.

“Med de teoretiske redskaber fra mit projekt kan man sige, at
RoBlood har en sanselig inkongruens i sig. Det har pa den ene side
forbundet noget ubehageligt og uorganisk med sig, og pa den an-
den side er der arbejdet bevidst med, at robotten skal vare ind-
bydende, og at vi knytter noget behageligt til at blive omfavnet.
Den sanselige inkongruens forer en kompleks fortolkningsproces
med sig, der bide er mental og kropslig, og som min tilgang kan
vaere med til at beskrive mere pracist ved hjalp af blending-teo-
riens modeller. Modellerne giver et billede af de oplevelsesmas-
sige elementer, man som designer ma have for gje, hvis man on-
sker at @ndre kommende patienters forventninger til og adfaerd
i forhold til robotter,” forklarer Thomas Markussen.

Teoretisk forskning

I et miljo, hvor der isar er fokus pa designpraksis og pa praksis-
baseret forskning, er Thomas Markussens afhandling bemzer-
kelsesvardig ved, at den primzrt har teoretisk fokus. Dette gi-
ver projektet karakter af grundforskning, som basalt spger ny
viden og erkendelse.

”Jeg har i projektet vaeret optaget af den teoretiske diskussion
for at komme bag om en rackke faktorer i interaktionsdesign. Man
kan se teoretisk forskning som en opstilling af en rekke mentale
scenarier, som man efterfolgende kan prove af, bl.a. i samarbejde
med studerende,” forteller Thomas Markussen.

Samtidig star Thomas Markussen nu i en stilling som adjunkt pa
Arkitektskolen Aarhus over for en fase af empirisk afprovning.

”Jeg skal til at arbejde generativt med teorien, dvs. jeg vil un-
dersoge, hvordan vi fremadrettet kan operationalisere og syste-
matisere teorien, sd den kan bruges som et redskab til at designe
oplevelse i interaktionsdesign. Det handler i sidste ende om at
skabe mere wstetiske og sanserige oplevelser gennem digitale
produkter,” fortzller Thomas Markussen.

Prototypen Dolphin bruger det organisk formede armlan til bade at fastholde
patientens arm, uden dog at fastldse den, og til at skjule ndlens stik og dermed
undgé den form for ’visuel stress,’” der kan vaere forbundet med at se sig selv
blive stukket. Gennem blgde materialer skal armlaenet fa patienten til at slappe
af, bade for at sikre en god oplevelse og for at f4 blodet til at flyde mere frit. Poin-
ten er, at der bevidst er arbejdet ud fra modsaetningen mellem den ’harde’ robot
og onsket om en ’behagelig’ oplevelse.

”| blodtagningsrobotten er det vigtigt at arbejde med og imedega de kulturelt
ladede forventninger. P4 den made er der i projektet RoBlood og dets prototyper
Sessio og Dolphin arbejdet med at lave et organisk formet armlzen, s& det ogsa
minder om en omfavnelse af armen,” siger Thomas Markussen.

Design: Designskolen Kolding 2007 (Torstein Helgason, Nils Koster, Johan Kri-
stiansen og Michael Larsen)

Thomas Markussen forsvarede fredag den 23. april 2010 p& Designskolen
Kolding sin afhandling Conceptual Blends in Interaction Design. Toward a
Cognitive Semiotic Framework for Online Meaning Construction and Embo-
died Interaction.
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Forsideillustration: Blur Building p& Expo.02 ved Neuchatel-sgen i Schweiz spiller
pé den forstaelsesramme, som man mader arkitektur med. | stedet for bygningens
traditionelt solide struktur og massive fremtreedelse, bestér Blur Building af vand,
der pumpes op fra seen og derefter findeles gennem 31.500 hgjtryksdyser. Bygnin-
gen frembringer en ny form for rum, der kraever en reorganisering af forstaelsen.
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