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Abstract  

Very many young people and children spend hours daily in front of the computer or the TV, which 

reduces the social interaction between these people. One way to increase the social interaction could 

be establishing an easy way to find subjects for discussions. 

What is more obvious for these people to discuss than a TV show or a movie sent the day before? 

What if you very easy, when you are watchinga TV show, could tell your best friend to tune in to 

this TV show without using other technologies like mobile phone, PCôs etc.? 

In order to learn different design methods, we went through a design process using 3 kind of 

sketching: Video, ñgizmotizeò (in Danish: ñDimseò) and 2D paper.  

Our final design is a TV remote control, which is equipped with special features for instant 

communication between friends. 
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Indledning  

I hverdagen er der mange ting, vi ikke tænker over, vi er så langt i den teknologiske udvikling, 

hvilket både har sine gode og dårlige sider. Mange unge bruger mange timer dagligt foran 

computerskærmen, tv-skærmen osv. Men mennesker er et socialt dyr, der også har brug for kontakt 

til andre mennesker. Lige meget hvad kan vi ikke komme uden om, at teknologien er en stor del af 

vores hverdag. Vi kunne derfor godt tænke os at kigge nærmere på både de problemer og fordele, 

der ligger i det. 

Hvem har ikke prøvet at sidde en aften og se noget rigtig spændende i fjernsynet. Dagen efter, når 

man så mødes med vennerne, vil man godt snakke om det, man s¬ og spßrger òS¬ nogen af jer Vild 

med grise i g¬r?ò Og tit er svaret nej. Så må man enten forklare hovedpointerne i programmet eller 

bare lade den samtale dø ud. Vi synes derfor, det kunne være smart, hvis man, mens man så 

programmet, kunne twitte, uden for meget besvær, til sine venner, at de lige burde se det der 

program. 

Tema 

Temaet for vores projektforløb har været det at være alene adskilt af tid og rum. Tweete ved at 

bruge hverdagsartifakter som en del af hverdagsaktiviteter og det at lægge mærke til og blive lagt 

mærke til, mens man gør andre ting. 

Idéen 

Vores idé/koncept bygger på en ganske almindelig hverdagssituation, nemlig at sidde og se tv alene. 

Vi vil gerne prøve at skabe noget socialt i en ellers asocial situation. Så idéen er at tillade 

kommunikation mellem venner, der sidder og ser tv på samme tid. Man skal kunne gøre en ven 

opmærksom på det pågældende tv program, man sidder og ser. Enten i form af, at de to venner bare 

kunne se det samme program hver deres sted eller måske ligefrem se det sammen. Navnet Fedt TV, 

kom helt af sig selv fra starten af og hang ved.  Hvis vi ville føre konceptet videre, ville vi nok 

overveje et andet navn. Man kan ved hjælp af fjernbetjeningen tweete videre til sine venner, hvad 

man sidder og ser på tv'et. Dette kan man for eksempel gøre ved at ryste fjernbetjeningen 3 gang 

inden for ca. 3 sekunder, hvorefter en besked dukker op på sin ven/venners skærm. Vennen kan så 

vælge at reagere på tweeten eller ignorere den, da det er tiltænkt som en diskret besked, der ikke har 

nogen konsekvenser, hvis man ikke reagerer på den. 
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Metode 

I alle tre forløb drejede det sig om at sketche på forskellige måder. Ved at tegne en masse skitser var 

det lettere for os at sætte os ind i designet og komme ud med vores idéer. Da vi er en gruppe på fem 

personer, er vi også fem, der tænker forskelligt, så det har været vigtigt for vores kommunikation og 

designproces, at vi har kunnet tegne, hvad vi mener. ñDesign work entails thinking by sketching, 

building models, and expressing potential ideas in other tangible formsò (J.Lºwgren, ved foredrag 

d. 30.09.09 ved Henrik). Selvom 2D-papirsketching var det sidste af de tre forløb, havde vi faktisk 

brugt det helt fra starten af.  

 

Designprocessen 

Vi skulle starte med at finde ud af, hvad vi helt præcist skulle havde som case/produkt. Vi satte os 

med hver vores sketchbog og fik 5 min, til at komme op med tre idéer hver til, hvordan vi ville 

implementere twitterfunktionen i en hverdagsting ï TwitterIDo. Vi var kun tre i gruppen den dag, 

så vi fik 9 fine idéer ud af det. I gennem designforløbet brugte vi tre forskellige designteknikker: 

Video, Dimse og 2D papir sketching. 

 

1. ÌÁÇ ȱNede i..ȱ 

Det første sketchingforløb, vi havde var, òVideoò. Vi valgte 3 af de 9 føromtalte idéer ud, en fra os 

hver, som vi så skulle lave videosketchs over. Vi udelte hurtigt nogle roller og tændte kameraet, og 

improviserede vi ellers bare derfra, mens kameraet rullede.  

Buxtons figur viser, hvordan det er 

nødvendigt hele tiden at bygge 

videre på sine idéer for at komme 

frem til noget brugbart. Hver gang vi 

havde skitseret en idé, skulle den 

forstås, diskuteres og 

gennemtænkes, hvilket der så kom 

en ny og for det meste bedre idé ud 

af. (Buxton, 2007, s. 114). 
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Se video: http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=418  

Næste øvelsesgang var gruppen fuldtallig, og vi valgte en af de tre idéer fra gangen før ud, som vi 

ville bygge videre på. Vi uddelte rollerne (kameramand, instruktør, skuespillere, props, m.m.). 

Instruktøren skulle med en kort indledende forklaring sætte et scenarie op, som skuespillerne skulle 

løse, mens kameraet kørte. Roller skiftede ved hver anden optagelse, hvilket vi fik rigtig mange 

forskellige scenarier og løsninger ud af. Vi så videoerne igennem og diskuterede, hvad der 

fungerede og ikke fungerede i forhold til brugeroplevelsen, empati for brugeren, m.m. 

Se video: http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=423  

I dimseforløbet sketchede vi med arduino. Efter lidt diskussion kom vi frem til, at det var 

fjernbetjeningen, der skulle tweete til et tv. Vi fik lavet en fjernbetjening, som tweetede, når man 

rystede den. Vi have bygget en accelameter ind i den, der kunne mærke rystelserne. Man skulle 

ryste den tilpas meget tre gange før den tweetede, sådan at den ikke bare ville tweete, hvis man 

tabte den eller lignende. Efterfølgende fik vi også sat en diode i den, som blinkede, når man 

tweetede, så man selv kunne se, man havde gjort det.  

http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=418
http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=423
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I 2D-papir forløbet satte vi os alle sammen ned rundt om et stort A2 papir. Vi gik alle sammen i 

gang med på samme papir at sketche vores fælles idé, som vi selv havde i hovedet på samme papir. 

Vi snakkede sammen undervejs og fandt hele tiden på nye idéer og funktioner til vores TwitterIDo 

koncept. Undervejs drejede vi papiret rundt, så vi kom til at tegne oven i hinandens sketchs. Der var 

ingen òop og nedò p¬ papiret, og det var stort set ikke til at se, hvem der havde sketchet hvad. Det 

fungerede rigtig godt og de fem forskellige versioner af sammen idé, vi alle havde i hovedet, blev 

forbundet og smeltet sammen til nye idéer. 
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ςȢ ÌÁÇ ȱPå tværs af..ȱ 

I følge Ylirisku & Buur er det vigtigt at der er en form for ramme, når der laves brugsscenarioer 

(side 15). I video-sketching har rammen eller baggrunden det formål at kanalisere designernes 

spontanitet, således at man får enactments, der er relevante og brugbare. Dette hænger sammen med 

detalje og helhed. Hvis der ikke er nogen ramme omkring scenariet, så kan man i selve skuespil og 

enactment-processen tabe synet af det brugsscenario, man gerne ville udforske.  

På den anden side kan det også være begrænsende for idé og kreativitetsudviklingen at sætte en for 

fast ramme op og gå for meget ned i detaljerne, da man derved blokerer for designernes kanaliering 

af deres spontanitet. Der skal netop være plads og frihed til at kunne agere spontant, men på sådan 

en måde, at den bliver fokuseret på en bestemt form eller baggrund, som der skal arbejdes med.  

Vi oplevede, at når vi ikke havde helt styr på brugsscenariets helhed (for eksempel hvem der 

spillede hvad), så endte det op i totalt kaos, hvilket ikke var synderligt produktivt. Til gengæld 

oplevede vi, at hvis der var en fast form og ramme, så kunne vi udtrykke vores roller på uforventet 

(men stadig relevant) og spontan måde. Vi satte en lille fremlæggelse sammen, som vi fremlagde 

for halvdelen af holdet, deriblandt vores opponentgruppe, som gav os god feedback. 

I Dimseforløbet var den teknologiske ramme forholdsvist fastlagt. Det var derfor lettere at generere 

nogle konkrete ideer med et fastere fokus, end det var tilfældet med videosketching. Når der ved 

DIMS-sketching opstod en ny idé, så skulle der investeres en forholdsvis god portion tid for at få 

den idé til at virke med opsætning og programmering. Man blev altså tvunget til at vælge mellem de 

idéer man havde, hvilket medfører konstruktive og fokuserede sketches. Dette udfordrede os til at 

tænke både i løsninger og muligheder, og DIMS-sketching kan således umiddelbart ses som en 

naturlig forlængelse af mere frie typer af sketching, som eksempelvis videosketching.  

En af de helt store fordele ved 2D-sketching er, at det er utroligt nemt med få virkemidler at 

generere et stort antal sketches med tilsvarende stor variation. Generelt er 2D-sketching en nem og 

hurtig måde at komme ud med en masse tanker på. Denne sketchingform lægger op til , at man 

videreudvikler og leger med de sketches, man har skabt. Begrebet "backtalk" beskriver netop denne 

side af sketchingprocessen, hvor man beskuer sketchen og "lytter" til, hvad den siger, hvorved man 

måske bliver inspireret til at arbejde videre med specifikke detaljer eller måske kommer på et helt 

nyt objekt. Således kan man nemt få udforsket et givent område eller emne, man ønsker at sketche.  
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Det er forholdsvis simpelt at skabe struktur og overblik ved at anvende gængse konventioner, såsom 

pile der binder elementerne sammen, streger med en specifik betydning (såsom fartstreger) og 

opdeling med bokse, rammer og linjer, der eksempelvis kan signalere adskillelse eller et skift i tid. 

Dette forudsætter naturligvis en vis fælles kulturel forståelse. Ligeledes kan man skrive simpel, 

forklarende tekst, hen over eller i forbindelse med sketchen.  

Se følgende videoer: 

http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=395  

http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=393  

En af de gode ting ved 2D-sketching er, at man hurtigt kan lave om på sin sketch for at tilpasse den 

til brugeren. Det kan dog være sværere at sætte sig i brugerens sted og få en fornemmelse af, om det 

vil fungere uden at have en fysisk artefakt at føle på og bruge i situationen. Man kan ikke direkte 

føle og afprøve sketchen, som man kunne i dimseforløbet og videosketching. Man får ikke den 

kropslige erfaring af, hvad der virker og ikke virker. Den eneste sans vi egentlig kan bruge til at 

opleve vores sketch med er synet, da man hverken kan føle, lugte, høre, osv. til en sketch og få 

noget brugtbart ud af det.  

http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=395
http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=393
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Et af videosketchings store kvaliteter. som vi satte pris på, er den levende dynamik, som der opstår, 

når der er uddelt forskellige roller, hvorefter et scenarie bliver udspillet med levende "props" og 

gruppens skuespillere. Med de menneskelige props fik vi øjnene op for, at f.eks vores fjernbetjening 

måske kunne meget mere, end det penalhus vi brugte som prop, og ligeledes at fjernsynet måske 

også kunne mere end, hvad vi havde forestillet os.  

Se video: http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=421  

Vi fandt dog hurtig ud af, at uden en grov ramme blev videosketching meget kaotisk og ikke så 

produktivt, da det ofte førte til, at "skuespillerne" ikke rigtig vidste, hvad de skulle gøre. 

Instruktøren havde altså en meget vigtig rolle da han/hun satte en ramme op, men på samme tid gav 

skuespillerne sig til at tolke instruktionen forholdsvis frit.  

Fordelen ved denne type sketching er også, at det sætter gang i sanserne, da man kan anvende alle 

fem sanser til at udforske med. Forløbet bliver optaget, så man kan gå tilbage og evaluere tidligere 

sketches og evt. opnå det Buxton kalder "backtalk". 

http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=421







