KUNST- OG DESIGNH@GSKULEN | BERGEN
VISUELL KOMMUNIKASJON

2016
MARIA NORDTVEIT



FORORD

Takk til alle i staben pa KHIB og alle medstudentar
som har vore med pé a forme masterprosjektet mitt.
Spesielt takk til Ingrid og Stine, som har gitt meg
tilbakemelding nar det har trengst. Takk til kjeeras-
ten min Jorgen for stotte. Takk til Fredrik Salhus
og sestera mi Karoline for teknisk hjelp. Og heilt
til slutt; tusen takk til min vegleiar Ase Huus, som
har leert meg utruleg mykje gjennom to ar.



INNHALD

1.0 Bakgrunn og motivasjon

2.0 Kva vil eg finne ut av?
2.1 Kva vil eg oppné?
2.2 Kven vil eg nd ut til?

3.0 Metodologi

4.0 Kva er aggresjon - og korfor det relevant no?
4] Raseri - ein privatsak?

4.2 Aggresjon - eit tabu?

4.3 Fra sint til flink?

4.4 Ynskjer me & kontrollere aggresjonen?

5.0 Korleis er aggresjon visualisert?
51 Raude ansikt og store munnar
5.2 Det eksplosive mot det rolege
5.3 Overdrivne musikkvideoar

5.4 Kva kan eg ta med meg vidare?

6.0 Eksempelstudier

6.1 Utfordrar gitte oppfatningar

6.2 Sm3d menneske og fiktive subkulturar
6.3 Ei samling fiktive produkt

6.4 Frd solenergi til mekaniske prosessar

7.0 Kva for designretning tilhgyrer prosjektet?
71 Kritisk design

7.2 Kor naert skal ein leggje seg til verkelegheita?
7.3 Kan prosjektet ha ein paverknad?

7.4 Kva er kritikken av kritisk design?

I T T Y I B Y I

wononon o

O o N N

n
M
1
12
13

14
14
15
16
17

19
19
19
19
20

8.0 Kva er mi rolle i prosjektet?

9.0 Designstrategi

91 Kva er sluttproduktet?

9.2 Kven er malgruppa?

9.3 Korleis posisjonere produktet?

9.4 Kva ynskjer eg & kommunisere?

9.5 Korleis formidle kjerneomgrepa visuelt?
9.6 Kor skal produktet marknadsfprast?

10.0 Korleis kom eg fram til sluttproduktet?

101 Tidlege idéar, skisser og utprpvingar

10.2 Prosjektet byrjar & ta form

10.3 Kva for verd vil eg skape?

10.4.0 Utprgving av produkt

10.4.1 Fungerer produktet?

10.4.2 Situasjonar dei skulle ynskje dei blei meir/
mindre sint i

10.4.3 Kva kan eg ta med meg vidare inn i ein
kampanje?

10.4.4 Presentasjon og tilbakemelding produkt

10.4.5 Korleis bruke dette til 3 skape eit tru-
verdig produkt?

10.5 Ny runde med idear

10.6 Sluttproduktet tar form

11.0 Refleksjonar og vurderingar

1.1 Har eg svart pd eigen problemstilling?

1.2 Korleis vurderer eg prosessen?

1.3 Kva ynskjer eg at publikum skal reflektere
kring?

1.4 Korleis kan prosjektet utviklast vidare?

1.5 Kva for avgrensingar har prosjektet?

12.0 Kjelder

LTI T R "

wonn oo

.21

.22

ee
2l
ee
2l
ee
23

24
4
44
48
52
55

55

s. 55
s. 56

s. 57
s. 58
s. 62

s. 68
s. 68
s. 68

s. 68
s. 69
s. 69

.70



1.0 BAKGRUNN OG MOTIVASJON

Me har alle drivkrefter i oss. Desse drivkreftene
tillet oss & ta avgjersler, ta sjansar og sette grenser.
Utan dei hadde ikkje baker blitt skrive, teater blitt
til og nye oppfinningar hadde aldri sett dagens ljos.

Nar drivkraft blir presentert pa denne maten, tenker
ein at det er noko bra. Noko me ma ta vare pa og
som er viktig for at samfunnet skal ga bade rundt
og framover. Og dei er sjolvsagt viktige. Men kva
om eg sa at desse drivkreftene ogsa kan vere ska-
delege? Dei kan til demes leie til krig eller vald.
Drivkraft kan skape og gjere mykje bra, men kan
samstundes ogsa vere farleg og oydeleggande.

S4 om me veit at nokon drivkrefter kan vere bade
konstruktive og destruktive, vil me da preve a
kontrollere dei, gjere dei forbodne eller tabu, for &
unnga negative konsekvensar dei kan fa? Eller vil
me tillate dei, og hépe dei blir brukt pa rett mate?

Er aggresjon ein av vare drivkrefter? No er det ikkje
slik at aggresjon er forbode, utanom der den har
tatt konsekvensar som til demes vald. Men eg stiller
meg sporsmalet om aggresjon i dag er eit tabu. Er
du eit sint barn, er du eit problembarn. Du passar
ikkje inn, og ma behandlast. Me foretrekk flinke
og snille jenter framfor dei som markerer seg. Er

du ei kvinne i politikken og blir veldig engasjert i
ein debatt, kan du bli stempla som hysterisk.

Eg har alltid vore nyfiken og likt & stille spersmal.
Noko eg finn veldig interessant er dei tinga me tar
for gitt at er sanningar. Korfor er det eigentleg slik
at noko er gitt? Og kva for konsekvensar har det
for dei som lev innanfor ein kultur der desse gitte
sanningane er gjeldande? Er maten me tenker kring
aggresjon blant desse gitte sanningane i var kultur?
Korleis ville samfunnet vart sett ut om me stilte oss
til aggresjon pa ein annan mate?

Om aggresjon i dag er tabu, kva er konsekvensane?
Gjer me det da ogsa vanskeleg a ta nytte av dei
konstruktive sidene ved aggresjon? Og er det like
interessant a underseke kva noko er og kan vere,
framfor a presentere svar pa desse spersmala?

Det finnest mange deme pa bade destruktive og
konstruktive former for aggresjon. Det er til domes
aggresjon som driv ei rasistisk rorsle — det er den
som er rota til hatet og dei grufulle handlingane
som kan vere resultatet.

Eit deme der aggresjon har resultert i noko kon-
struktivt, er historia om Rosa Parks. Da buss-sja-
foren beordra Parks om & gi fra seg setet sitt til ein
kvit passasjer da den kvite delen av bussen var full,
nekta ho a reise seg. Ho blei arrestert, men blei ogsa
eit symbol pa borgarrettsrorsla.

Aggresjon kan vere bade pa eit kollektivt og indi-
vidniva. Ei rasistisk rersle som eg nemnte ovanfor
vil vere dome pa aggresjon pa eit kollektivt niva. Eit
anna deme er om eit diktatur blir styrta. Historia

om Rosa Parks er eit deme pd aggresjon pa indi-
vidniva — ho sette ei grense. Samstundes paverka
hennar aggresjon ei rorsle, og det er dermed ei his-
torie om aggresjon pa eit individniva som paverka
pa eit kollektivt niva. Eit anna deme pa aggresjon
pa individniva er eit ektepar der den eine personen
slar og er valdeleg mot den andre.

Eg jobbar i prosjektet med aggresjon pa eit individ-
niva, og vil derfor ogsé diskutere dette perspektivet
mest i oppgava, sjelv om individet og det kollek-
tive av og til overlappar kvarandre og kan vere
tett knytt saman.

Daé eg starta 4 jobbe med prosjektet, ville eg jobbe
med det konstruktive ved aggresjon. Men etter ei
stund tenkte eg at biletet er meir samansett, det er
ikkje alltid gitt kva som er bra og kva som er darleg.
Nokon ting kan dei fleste vere einige om, som til
domes at vald er dérleg. Men er det eigentleg alltid
det? Kva om nokon prever a rane deg med pistol,
og du i sjplvforsvar slar ned ranaren, er da vald
berre negativt? Eg vil derfor heller seie at prosjektet
handlar om & sja kva for potensiale aggresjon kan
ha, og stille spersmal ved kva det kan vere. Om
oppgéva hadde berre tatt for seg konstruktive sider
ved aggresjon, ville eg ogsa ha dratt slutningar for
dei som sag prosjektet.



2.0 KVA VIL EG FINNE UT AV?

Problemstillinga i prosjektet og det eg ynskjer &
undersoke, er:

Korleis kan potensiale i aggresjon utforskast gjen-
nom design?

2.1 Kva vil eg oppna?

Mala med prosjektet er & skape refleksjon og nyfi-
kenheit kring temaet aggresjon hja publikum, og &
undersoke kva aggresjon er og kan vere. Langsik-
tige mal er at refleksjonen kring temaet skal kunne
bidra til debatt kring aggresjon og kva for posisjon
me vil den skal ha i samfunnet vart.

Faglege mal er at eg ynskjer a utforske kva for
potensiale design kan ha nar ein nyttar alternative
tilneermingar, og a utforske korleis ein kan bruke
kommersielle verkemiddel i eit ikkje-kommersielt
prosjekt.

2.2 Kven vil eg na ut til?
Malgruppe er noko ein ofte sett i kommersiell
samanheng, for a vite kven ein sel eit produkt til.

A skulle bestemme at ei viss gruppe med menneske
skal reflektere og bli nyfikne pa temaet basert pa
alder, kjonn eller andre kriterier synst eg er noko
sokt. Det ville i sa fall vere eit forsek pa & over-

fore kommersielle verdiar til eit ikkje-kommersielt
prosjekt, og det er ikkje nedvendigvis slik at det er
vellukka eller naudsynt. Samstundes kan det vere
nyttig & vite kven ein skal kommunisere prosjektet
til, i denne samanhengen vil det vere publikummet
som meter prosjektet pa utstillinga. Prosjektet vil
derfor i nokon grad vere forma av settinga det blir
presentert i.

Prosjektet er likevel noko todelt nar det kjem til mal-
gruppe, da sluttproduktet er eit fiktivt kommersielt
produkt. Dette produktet har ei malgruppe, som eg
kjem tilbake til under «9.0 Designstrategi» (s. 22).



3.0 METODOLOGI

I researchen har eg hovudsakleg fokusert pa tre felt
som eg meiner er viktig & undersoke. Det forste er
samfunnsrelevans, korleis er prosjektet aktuelt? Det
andre er visuell analyse, korleis blir temaet visuali-
sert? Og det siste er eksempelstudier, kva kan eg ta
med meg vidare fra andre prosjekt inn i mitt eige?

For a finne ut korleis prosjektet mitt er relevant
samfunnsmessig, har eg brukt allereie eksisterande
researchmateriale, hatt ekspertintervju, samt brukt
materiale fra blant anna tenkarar. Allereie eksis-
terande researchmateriale er utfert blant anna av
psykolog, sosiolog og forfattar/journalist. Eg har
konsekvent fremma fleire synspunkt og idéar om
aggresjon, da det har vore viktig for meg & under-
soke ulike sider for a skape eit meir heilskapleg
bilete av temaet.

Gjennom visuell analyse av prosjekt som anten
handlar om aggresjon eller der aggresjon spelar ei
sentral rolle, har eg ville skape ei forstding av kor-

leis temaet allereie blir framstilt visuelt. Dette for
a enklare kunne bygge vidare pa eller framstille
temaet pa ein annan mate, og dermed gjere det
til eit meir aktivt val kva for visuelle verkemiddel
som blir brukt i det endelege produktet. Det har
vore viktig for meg a velje ulike type prosjekt, for
a skape eit meir heilskapleg bilete av korleis aggre-
sjon blir presentert i ulike settingar.

Eg har ville bruke eksempelstudier for 4 undersoke
om det eg finn interessant i andre prosjekt kan
bringast med inn i eige prosjekt, men ogsa finne
element som kan vere med a avgrense prosjektet.
I eksempelstudia har eg fokusert pa prosjekt der
design er brukt pa ikkje-kommersielle matar, for
a skape ei storre forstding av korleis eg sjolv kan
bruke design pa ein alternativ mate i prosjektet.



4.0 KVA ER AGGRESJON - 0G
KORFOR DET RELEVANT NO?

4.1 Raseri - ein privatsak?

Boka ON RAGE (Smith mfl., 2010) er basert pa
utstillinga og seminara ved namn Uber Wut som
var pa Haus der Kulturen der Welt i 2010. Bade
boka og materialet den er basert pa er ei samling av

refleksjonar gjort av kunstnarar og tenkarar kring
temaet «rage». Ord som blir mykje brukt i boka er
«rage»(raseri), «hate»(hat) og «anger»(sinne). Eg
kjem vidare i teksten til & bruke dei norske omgrepa,
sjolv om dei kan endre noko meining nar dei blir
oversett. Eg kjem ogsa vidare til a bruke omgrepa
sinne og aggresjon om kvarandre, da skiljet mellom
dei to er noko uklart.

I ON RAGE skiller Aaron Ben-Ze’ev (s. 37-39)
mellom sinne, hat og raseri. Han seier sinne er ein
respons pa spesifikke ufortente krenkingar. Me klan-
drar den andre personen for krenkingar, uavhengig
av om det var med vilje eller ikkje. Den andre sin
handling oppfattast ikkje berre som urettferdig, men
ogsa som ein svekking av eigen posisjon. Ben-Ze’ev
skildrar vidare hat som noko som ofte ogsa er retta
mot ein person, men at det skill seg fra sinne i maten
me tenker pa den andre personen pa. Han refere-
rer til Jon Elster, som har sagt at i sinne tenker me

at fordi nokon gjer ein darleg ting er dei eit darleg
menneske, medan i hat tenker ein at fordi nokon
er eit darleg menneske, gjer det mennesket darlege
ting. I sinne vil ein klandre handlinga, medan i hat
vil ein klandre personen. Vidare skildrar Aaron
Ben-Ze’ev raseri som ein tilstand av plutseleg og
ekstremt sinne. Han meiner ogsa at nivaet av val-
deleg oppfoersel er mykje hogare i raseri enn i sinne.

Forste gong eg las gjennom teksten til Aaron Ben-
Ze’ev om skilnadane pa sinne, hat og raseri, verka
det logisk. Men, som ogsa sjelv Ben Ze’ev papeiker
seinare i teksten, er ikkje alltid skiljet sa tydeleg. Dei
kan gli over i kvarandre, det er ikkje sikkert noko
grunnar i berre sinne, eller berre hat. Men om ein
tar utgangspunkt i desse skilja, er det da slik at bade
hat og raseri er demer pa sinne som gar feil? Om
raseri er noko som kjem plutseleg og er ekstremt,
far eg assosiasjonar til innestengt sinne. Om ein er
sint over lang tid utan a gjere nok med det, kan det
kome ein eksplosjon. Er raseri eit uttrykk for sinne
innestengt over tid? Og kanskje er det ogsa slik
med hat, at om ein person utferer ei handling om
igjen og om igjen, utan at ein vagar a vise at ein er
sint, vil ein til slutt bli s sint pa den personen sine
handlingar at ein gar ut fra at det er sjolve perso-
nen det er noko gale med, og ikkje handlingane?
Ein annan ting er at Ben-Ze’ev seier at sinne er ein
respons pa krenkingar, eg trur ikkje nedvendig-
vis det treng & vere det, men at sinne kan grunne
i mange ulike ting.

I ein samtale mellom Jimmie Durham og Mich
Taussig (s. 119), kjem Durham innpa samanhen-
gen mellom raseri og kontroll. Han bruker enkelte
statar i USA som deme. Nokre av desse statane har

rett til a drepe oss, medan menneska som bur der
ikkje har rett til & drepe kvarandre. Durham fortel
vidare om Texas, der dei har ein eigen komité som
kan gi néade til dei dedsdemte som ber om det. I
denne komitéen sitt vanlege borgarar, og til no har
ingen av dei dedsdemte slept sin dedsstraff gjen-
nom a be komitéen om néde.

I samtalen mellom Durham og Taussig, kjem det
fram at kven som utferer den aggressive handlinga
har mykje & seie. Om ein stat utferer eit drap, har
det til og med eit anna namn enn om eit individ
utforer det, da heiter det dedsstraff. Seier dette
noko om var tillit til det statlege? No har me ikkje
dedsstraff i Noreg, men fleire land og statar har det.
Og sjolv om mange er mot det, er det jo ogsa dei
som er for, noko denne barmhjertighetskomitéen
er eit dome pa. Nar ikkje ein einaste fange har fatt
sleppe dedsstraff gjennom a g til denne komitéen,
er det eit tydeleg signal pa at dei som sitt i denne
komitéen meiner at det er velfortent, desse domte
personane ber doy. Er det fordi at om eit individ
utferer eit mord er det eit ukontrollert raseri, medan
om staten utferer det blir det sett pa som meir kon-
trollerte former? Ein kan stille seg spersmalet om
korfor staten skal ha lov til a utfere handlingar som
blir sett pa som foraktelege om eit individ utferer
same handling. Er statleg utevd raseri rettferdig-
heit, medan om individet utferer same handling er
det hat, ukontrollert raseri eller hemn?

Joseph Vogl (s. 389) seier at raseri og sinne i nyare
historie har blitt ein privatsak. Det er eit ubehage-
leg drama hja kvar enkelt, eit psykologisk problem.
Encarnacion Gutiérrez Rodriguez (s. 219) meiner
ogsé at raseri blir sett pa som ein personleg eigen-



skap. Dei som er rasande blir sett pa som brakma-
karar, dei er utan oppdraging og er omsynslause.
Raseri méa kontrollerast, og har ingen plass i eit
oppegédande menneske. Ifolgje Volker Schlondorff
(s. 343) er raseri alltid eit forsegk pa 4 kommuni-
sere med andre. Men i staden for & bruke intellek-
tet, gjer ein det gjennom kjensler, og det blir bade
brétt og direkte.

Sinne er ein demonstrasjon av personleg makt,
seier Ruediger John (s. 167). Det er eit varselsys-
tem til verda kring oss om farane som kan oppsta
om personen mistar kontroll over kjenslene sine.
Vidare skildrar John sinne som ein metode for a
binde menneske saman i grupper og masserorsler.
Sylvere Lotringer (s. 372) seier raseri kan ha stor
paverknad i til demes ei krise. Den kan snu svakheit
til styrke, og kan dermed vere ein mektig ressurs.
Men, han seier det negative er at i ei slik setting er
raseri flyktig, og kan til og med jobbe mot seg sjalv.

Om raseri og sinne er ei privatsak, kva skjer da med
rorslene? Rorsler kan vere viktige, da ein har makt
til endre ting saman med andre, ein anerkjenn ogsa
sin posisjon i samfunnet. Men, som Lotringer seier,
kan raseriet ogsa jobbe mot seg sjolv i grupper, det
kan til demes resultere i terror. Er det a gjere sinne
og raseri om til ein privatsak eit forsek pa a kon-
trollere oss? Det er openbart farar ved a «tillate»
sinnet og raseriet, resultatet kan vere fatalt. Men
resultatet av ein kontrollert masse kan ogsa vere at
ingen gjer opprer om det er naudsynt, ein blir eit
lydig folk som ikkje evnar a organisere seg.

Ein kan ogsa stille seg spersmalet om dette er noko
unikt for sinne/raseri, eller om det er eit generelt

trekk i dag, at me lev i eit individsamfunn. Om me
tar utgangspunkt i at me lev i eit individsamfunn,
er det da din eigen feil om du er fattig, er huslaus
eller har psykiske problem? Og om dette er tilfelle,
korleis skal du da kunne rette sinne mot noko anna
enn deg sjolv? Med denne tankegangen vil jo alt
uansett vere din eigen feil, a rette sinne andre sta-
der vil i sa fall vere ei ansvarsfraskriving.

4.2 Aggresjon - eit tabu?

I boka Aggresjon! Et nytt og farlig tabu? (2014)
skriv familieterapeut Jesper Juul om kva han mei-
ner aggresjon er, og at han meiner at aggresjon i dag

er eit tabu. Han seier at mange tenker pa aggresjon
som noko farleg der konsekvensane er vald eller
krig, men at aggresjon er mykje meir enn det. Juul
meiner det er feil slutningar som blir dratt nar me
tenker at aggresjon alltid har fatale resultat. Han
seier (s. 51);

«Analysen tar utgangspunkt i at vi ikke onsker
krig og gir dermed en feilaktig slutning. Siden
aggresjon forer til vold, og vold forer til krig,
avskaffer vi aggresjon og gjor den om til et tabu.»

Juul seier ogsa at me i dag lennar oppfersel der
sinne blir vendt innover, at ein er flink, snill, vel-
fungerande og enkel & ha med & gjere, medan til
demes barn som viser aggressiv oppfersel blir sett
pé som problembarn.

Jesper Juul seier me ma skilje mellom konstruktivt
og destruktivt sinne. Han meiner aggresjon berre
er destruktivt nar den blir valdeleg og gar utover
andre eller andre sin eigedom. Dei ulike sidene ved
aggresjon skildrar han slik (s. 108-109);

«Aggresjon er mye mer enn sinne, irritabili-
tet, roping og skriking. Uten aggresjon ville vi
hverken veere i stand til d sette oss mal eller til
a oppfylle dem. Vi ville ikke kunne skaffe oss
en karriere, glede oss over et godt sexliv eller
forfolge drommene vare. Vi ville ikke kunne
spille fotball, basket, tennis eller lope maraton.
Viville ikke veere i stand til a forfore noen, mar-
kere egne grenser eller beskytte barna vare.
Vi ville aldri ha besteget et fjell, overvunnet
kreft eller styrtet diktatorer. Og uten aggresjon
ville jeg absolutt ikke veert i stand til a skrive
denne boken. A fierne aggresjon betyr redu-
sert livskvalitet for oss som individer og par sd
vel som redusert kvalitet i vdre individuelle og
kollektive prestasjoner.»

Eg synest det er interessant at noko som har eit sa
darleg rykte kan vere sa naudsynt og viktig som
det Jesper Juul skildrar her. Det verkar som noko
vesentleg ved mennesket, noko som me ikkje kan
klare oss utan. Om det er sant som Juul skriv, at
aggresjon i dag er eit tabu, stiller eg spersmal ved
kva for konsekvensar det har for kvar enkelt av oss.
Vil det gjere kjenslespekteret vart meir snevert?
Far ein mindre moglegheit til 4 utvikle sitt fulle
potensiale? Blir rammene sa tronge at me mistar
sertrekk, og blir likare kvarandre?

Juul seier at aggresjon er berre destruktiv nar den
blir valdeleg og gar utover andre eller andre sin
eigedom. Men er ikkje det ei forenkling? Er det
ikkje slik at det som er negativt for ein person kan
vere positivt for ein annan, at det heile kjem an pa
kva for verdsbilete ein har, og i kor stor grad ein



meiner noko som er konstruktivt for nokon skal fa
ga utover andre? Om nokon stiller spersmalet om
til demes ei handling er konstruktiv eller destruk-
tiv, kan det vere vanskeleg a svare med berre eit ja
eller eit nei. Derfor kan det vere vanskeleg a lage
eit klart skilje pa nar aggresjon er konstruktivt og
nar det er destruktivt. Eg tenkjer det er mykje sant i
det som Jesper Juul seier, aggresjon som gar utover
andre eller andre sin eigedom er i utgangspunktet
destruktivt, men det kan finnast nyansar.

4.3 Fra sint til flink?

Sosiolog Gunnar C. Aakvaag kallar min genera-

sjon for Generasjon Lydig (2013), og meiner at
denne generasjonen skil seg fra tidlegare genera-
sjonar ved & ikkje vere opprerske mot autorite-
tar, men heller opptatt av & vere flinke og lydige.
Samfunnsredakter i Morgenbladet, Lena Lindgren,
skriv i artikkelen A vere ung er ikke for jevlig.
Men sovnproblemer md man regne med (2014) at
ho ser ein samanheng mellom Generasjon Lydig,
og at ungdom no slit med det NOVA (Norsk insti-
tutt for forskning om oppvekst, velferd og aldring)
kallar for depresjonssymptom. Denne generasjonen
far betre karakterar og er meir fysisk aktive enn
tidlegare generasjonar, men er ogsa meir bekymra,
har meir sgvnproblem og mange fleire unge enn
for viser tendensar til depresjon. Dette gjeld i all
hovudsak jentene. Ho skriv vidare om korleis ho
meiner sosiale media spelar ei viktig rolle i dette,
og viser til filosofen Michel Foucault sin teori om
panoptikon, det & alltid vere synleg.

Lindgren skriv at poenget til Foucault var at om ein
foler seg observert vil ein opptre «riktig», fordi ein
veit at nokon kanskje folgjer med pa det ein gjer.

Det blei gjort eit forsek i eit fengsel, der arkitekturen
var forma slik at det alltid var mogleg a overvake
fangane. Fangane oppforte seg da «riktigare», da
det alltid var risiko for overvaking, og dei oppfarte
seg ogsa betre etter at dei var komne ut av feng-
selet. Det overvakande blikket var blitt presentert
for dei, og dei tok det med seg vidare. Ho meiner
dette kan overforast til dagens samfunn, at unge
jenter i dag alltid feler seg overvaka og tvungne til
a oppfore seg «rett».

Eg synest Lindgren sin idé om at unge jenter i dag
blir «oppdratt» av sosiale media er interessant. Ein
skal leve rett — vere sunn, aktiv, ha eit spanande
liv, og det skal visast fram pa sosiale media. Men
sporsmalet eg stiller meg er korfor og om dette
berre gjeld jenter? Kanskje blir ogsa gutar, vaksne
kvinner og menn «oppdratt», men at andre reglar
er gjeldande?

Barne- og ungdomspsykolog Per Are Lokke skriv
i artikkelen Jenters stumme raseri —i diagnosenes
tidsalder (2014) at mange jenter i dag skapar eit
sinne som dei stumt og straffande vender innover,
som eit resultat av dei store forventningane til a
vere flinke, snille og pene. Lokke meiner at eit av
resultata av dette sinnet som jentene vender inn-
over i seg sjolve er eit intenst sjelvhat. Han seier
dette hatet kan ha opphav i fleire forhold; sam-
funnet sitt ideal om & vere vellukka, og kjensla av
a vere vond eller slem. Det er viktig a fa fram at
Lokke tar utgangspunkt i jenter han har hatt som
pasientar, og at dette dermed ikkje nedvendigvis
gjeld alle jenter, men at han ser ein tendens blant
dei jentene han behandlar.

Lokke stiller spersmal ved om sjelvhatet han ser
hja dei unge jentene er skuggesida til Generasjon
Lydig. Han seier at samstundes som at jentene druk-
nar i krav, forventningar og plikter, hindrast deii a
finne eit sprak som kan tydeleggjere og gjere opp-
ror mot bade dei familieere og kulturelle krava dei
star ovanfor. Lekke meiner det er ein kultur inn-
anfor behandling av unge jenter for a leere jentene
a tenke positivt, noko han meiner er feil, ifolgje
han er det retninga pa sinnet som ma forandrast
og som er det viktige, framfor & leere dei a tenke
positivt om seg sjolv.

I intervju med Per Are Lokke (19. mai 2015) seier
han at innovervendt sinne blir utleyst av forvent-
ningar, krav og urimelegheit. Han meiner jenter i
mykje storre grad enn gutar lev i eit sosialt nettverk
der det skal vere plass til alle, og da blir plassen
mindre til dei sjolve, og at jenter blir forventa a ta
imot og oppbevare ogsa andre sine kjensler i tillegg
til sine eigne. Eg var nyfiken pa om det var nokon
spesiell type jenter han sag at gjekk igjen blant dei
han behandla, men Lokke seier det er eit generelt
trekk hja alle jenter, at dei er sjelvkritiske, sjglvdem-
mande og har eit sjglvhatande blikk pa seg sjolv.

Han seier at jentene han behandlar skildrar eit vel-
dig press som aldri stoppar. At dei ynskjer seg ein
fristad, eit rom utan alt presset, men at den staden
ikkje finst. Lokke ser eit enormt sinne hja jentene
som gar i mange retningar, men som det ikkje er
nokon form pa, og det endar opp med & bli retta
mot dei sjolve. Eg er nysgjerrig pé kor jentene skulle
ha retta dette sinnet om dei skulle vende det ut, og
spor ogsa korfor det er sa vanskeleg. Han svarer at
ein ma rette sinnet mot samfunnet, mot dei ideala



som er. Mange jenter opplever at om dei blir sinte,
sé er det noko gale med dei sjolve. Og at i littera-
turen blir sinte menn sett pa som noko positivt,
medan dei kvinnene som viser sinne i bakene ofte
avsluttar boka med «...og sa byrja eg 4 ga i terapi
og blei harmonisk.». Lekke meiner ogsa at mange
slit med at ein mé tale det negative som kan kome
av at ein blir sint, forst da kan ein skape eit rom a
vere sint i. Han skildrar historia til ei jente som har
vore inne til behandling, som fortel om sitt forhold
til broren. Broren har aldri vore sarleg snill mot ho,
han har plaga og erta ho. Jenta har aldri vaga a ta
igjen, heilt til det ein dag er nok, og ho eksploderer.
Etter dette kjente ho at dette var eit rom ho kunne
vere i, no var det plass til henne i dette rommet.
Nar eg spor Lokke om kva han meiner er dei kon-
struktive aspekta ved sinne er, svarer han at sinne
er kreativitet, sjolvhevding, sjelvavgrensing, sprak,
kraft og det & ta plass.

Da eg las artikkelen til Lokke og seinare intervjua
han, hoyrtes det sa utruleg slitsamt ut 4 vere desse
jentene. Men er maten desse unge jentene taklar

sinne pa berre eit sympton pa ei overordna utfor-
dring, som er korleis samfunnet/kulturen var stiller
seg til aggresjon? Om det er eit symptom framfor at
det er noko galt med sjolve jentene, kan det spreie
seg til & gjelde stadig fleire? Eg var nyfiken pa om
den verda Lekke skildra som realiteten til mange
unge jenter ogsa gjaldt andre. Eg tok derfor kontakt
med ei meir vaksen kvinne for intervju, Borghild
Gramstad (som pa tidspunktet var 51 ar) (2. mars
2015), for a snakke om hennar relasjon til eigen
aggresjon. Det eg fann mest interessant i samtale
med Gramstad, var korleis ho sa at det var heilt
legitimt & bli sint, men samstundes da eg spurte
om situasjonar ho hadde blitt sint i, s unnskyldte
ho alltid sinnet sitt etter 4 ha fortalt historia. Sjelv
om det var situasjonar det var lett 4 sette seg inn i
og forsta at ein blir sint i. Etter intervjuet stilte eg
meg sporsmalet om det kan vere sann at det er fleire
enn berre jentene i Generasjon Lydig som finn det
vanskeleg & akseptere eige sinne, men at det kjem
sterkare til uttrykk hja dei unge jentene? Kanskje
har me alle eit meir eller mindre komplisert forhold
til eigen aggresjon, og kjenner eit behov for & unn-
skylde den aggresjonen som blir synleg?

4.4 Ynskjer me 3 kontrollere aggresjo-
nen?

Etter a ha diskutert aggresjon i dette kapittelet
basert pa research gjort pa emnet, synst eg det er

noko som gar igjen. Om ein tar utgangspunkt i at
ting er sann som blant anna Jesper Juul og Per Are
Lokke skildrar, at aggresjon er tabu, og at mange
vender sinnet inn i seg sjolv framfor a vende det
utover, handlar det ikkje mykje om & kontrollere
aggresjonen? Er me redde for 4 framsta som vul-
geere, som menneske som ikkje har kontroll? Ser

me pa synleg sinne som eit uttrykk for at ein er i
ubalanse, det er noko gale med ein? Kjenner ein
pa kjensla av a miste kontrollen om ein blir synleg
sint, og er ein redd det paverkar korleis andre ser
ein, eller at det skal ha alvorlege konsekvensar?

Eg kan kjenne meg igjen i a ville ha kontroll. Ein
skal uttrykke seg passeleg, men ikkje for mykje. Om
ein tar utgangspunkt i at sinne er noko me ynskjer
a kontrollere mest mogleg, gar ikkje dette utover i
kor stor grad me forstar og klarer 4 gi uttrykk for
eigne kjensler? Samstundes er det fleire som ma leere
seg a toyle aggresjonen sin, fordi den far alvorlege
konsekvensar, som til demes vald. Sa kanskje er
det bra om me ynskjer a kontrollere ei kjensle som
kan ha fatale utfall?
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5.0 KORLEIS ER AGGRESJON
VISUALISERT?

5.1 Raude ansikt og store munnar
I barneboka Snill av Svein Nyhus og Gro Dahle
(2002), moter me ei jente som heiter Lussi. Lussi

er ei snill og flink jente, sa snill og flink at ho ein
dag forsvinn, og ingen finn ho igjen. Ho blir forst
synleg igjen da ho bryt ut sinne. Etter dette vagar
ho 4 vere mindre ordentleg. I byrjinga av boka,
nar Lussi er berre snill og flink, tar ho liten plass i
formatet, har nykjemma har og fine, reine klede.
Bade Lussi og miljeet rundt bestar av pastellfargar
og store, relativt reine flater. Nar Lussi blir sint, veks
ho seg storre og sterre. Ho tek opp sterre plass i
formatet, og dei andre menneska i illustrasjonane
blir smé samanlikna med ho. Munnen til Lussi blir
ogsa veldig stor néar ho breler, og ho far bustete
har. Dei ljose fargane kring ho er no erstatta med
morkeblatt. Etter utbrotet blir Lussi liten igjen, men
har framleis bustete har og skitne klede.

Sinne er ei barnebok av Anna Fiske (2005), som
ikkje er ei samanhengande forteljing, men meir ein
introduksjon av sinne for barn. Gjennom tekst og
illustrasjon skildrar Fiske ting som «nytt sinne» og
«gammalt sinne», og det star ogsa tips til korleis ein
kan handtere sinne, som til demes at det er betre
a kaste plastkoppar enn krystallvasar. I den eine
illustrasjonen er det skildra korleis eit ansikt som
er sint ser ut kontra eit ansikt som ikkje er sint.
Ansiktet som ikkje er sint, har ein rett munn, rette
augobryn og nykjemma har, ansiktet framstar som
neytralt. Fargen rundt ansiktet er gult. Ansiktet som
er sint, er rosa, med har som star rett til veers, ein

stor open munn som peiker nedover, og kraftige og
nedovervendte augobryn. Dette ansiktet er omgitt
av ein morkeraud farge. Mange av dei andre sinte
karakterane i boka er skildra likt som det sinte
ansiktet. Dei har anten rosa eller raude ansikt, store
munnar og tjukke augobryn som peiker nedover.
Dei er ogsa i fleire av illustrasjonane sett mot ein
kontrast, til demes sint ansikt mot vanleg ansikt.
Det er ogsa ofte element kring dei sinte karakte-
rane, som store lyn, stjerner eller krusedullar. Dette
skapar eit meir kaotisk uttrykk, det er fleire ting
som skjer i biletet.

I begge desse barnebekene er det brukt kontrastar,
det ordentlege er sett opp mot aggresjonen. Det
ordentlege er ryddig, med reinare flater og mindre
som skjer rundt karakterane. Det aggressive tar opp
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Fra boka Sinne av Anna Fiske.

belge

Fra boka Snill av Gro Dahle.

storre plass i formatet, og det er samstundes meir
som skjer rundt karakterane. Karakterane sjolv, nar
dei er sinte, har ganske stereotypiske sinte ansikts-
uttrykk, det er brukt store svarte augobryn og store
markerte munnar.

5.2 Det eksplosive mot det rolege

Den svenske kunstnaren Anastasia Ax seier i ein
episode av det svenske kulturprogrammet Kobra
(2015) at ho i fleire av arbeida sine tar utgangs-
punkt i sinne. Ho seier at sinnet er motoren hennar.
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I arbeida me ser i denne episoden lagar ho forst
kvite, store skulpturar som fyller eit heilt rom. I
ein performance etterpa kastar, sprutar og spyttar
ho blekk pa dei kvite store figurane. Rommet far sa
eit heilt anna uttrykk, fra a ga fra kvitt og ryddig,
til 4 vere eit rom der det svarte blekket tar over,
og det blir meir kaotisk.

Igjen ser me at kontrastar er eit viktig element.
Kontrasten mellom det svarte og det kvite, dei
ryddige strukturane som blir mett med den eksplo-
sive svarte fargen og skapar eit heilt nytt rom. Det
verkar som dei kvite, reine og store flatene er ein
naudsynt kontrast til det svarte blekket. Utan dei
kvite figurane, ville ikkje det svarte blekket virke

like eksplosivt. Det fungerer som ein forsterkar
av det svarte og eksplosive, da det har noko a sta

Foto fra ein av Anastasia Ax sine performancer (2012).

mot, noko det blir samanlikna med. Igjen blir ogsa
meorke fargar brukt som eit uttrykk for aggresjon.

I denne analysen av ON RAGE (tidlegare nemnt
under «4.1 Raseri — ein privatsak?», s. 7), ser eg pa
boka i sin heilheit, og ikkje pa kvart einskild prosjekt
som er skildra i boka. Til trass for temaet, framstar
bade omslaget av boka og gridet inni som ganske
strengt. Om eg skulle tenke pa ein stereotypisk mate
a lage grid eller typografi som skulle framstille tema-
tikken, ville det vore rotete og eksplosivt. I staden
for har dei valt a gjere det motsette. Kanskje for a
nettopp ikkje bygge pa stereotypen. Ved a bruke
eit strengt grid og omslag, er det visuelle oppsettet
ein kontrast til innhaldet. Ogsa fargevala framstér
som lite stereotype, da dei har valt 4 ha utsida av
boka heilt gul. Einaste som kan minne om at dei

Boka ON RAGE.

speler pa stereotype framstillingar av aggresjon, er
tittelen pa boka, som star i versalar og tar opp ein
del plass pa framsida, og dermed framstér bastant.

5.3 Overdrivne musikkvideoar
Metall er ein musikksjanger som er kjent for a ha
ei aggressiv framtoning. Eg har derfor tatt utgangs-

punkt i metallbandet Satyricon og analysert tre av
deira musikkvideoar, The Pentagram Burns (2013),
Fuel for Hatred(2013) og King(2006). Satyricon er
eit norsk band, som er kjent bade i og utanfor Noreg.

Det blir ikkje presentert nokon sterre historie i
videoane, dei fleste klippa er av anten bandet som
spelar eller vokalisten som syng. Bade miljoet og
personane i musikkvideoane er for det meste markt
og svart. Ofte er ein av dei fa kontrastane til det
morke dei kvite ansikta og den kvite huda. Video-
ane bestar av raske rorsler og hurtig klipping. Sjelv
om det er hurtig klipping, er det ikkje alltid fordi at
det skifter scene, men at det er klippa i den same
scena, slik at det blir «<hakkete».

Det er tydeleg at det er viktig med tempo og merke
fargar musikkvideoane til Satyricon. Musikken er
ogsa ganske hurtig og merk, og dermed gjentar
dei seg sjolv ved & bruke dei verkemidla dei gjer i
videoane. Men ein kan ogsa seie at det kunne sett
rart ut om dei brukte pastellfargar og lange scener,
det er ikkje sikkert at ein kontrast hadde fungert.
I staden for & sette det mot noko, vel dei & bygge
opp under musikken.

Die Antwoord er eit Ser-Afrikansk band, som kan-
skje ikkje er like sjolvsagt som Satyricon at lagar
aggressiv musikk, men bandet framstar bade gjen-
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Screenshot fra Satyricon sin musikkvideo Fuel for Hatred.

nom musikken og musikkvideoane som ganske
direkte og tempobasert. I denne analysen har eg
sett pa tre av deira musikkvideoar, Fatty Boom
Boom (2012), Evil Boy (2010) og Baby’s on Fire
(2012). Likt som i Satyricon sine musikkvideoar, er
det brukt mykje rask klipping. Dei sjolve er i vide-
oane hovudelementa, og dei er som regel plassert i
midten, ser direkte inn i kamera, og brukar mykje
overdrivne kostymer. Slik er dei alltid i fokus og
vanskeleg a ta blikket fra, sjolv om miljeet kring
dei ofte er rikt pa bade objekt og fargar. Scenene
er ofte anten veldig fargerike, eller svart mot kvitt.
Dei brukar ogsa mykje store og hurtige rorsler nar
dei dansar, og det oppfattast derfor som at dei tar
plass i scenene. Annleis fra Satyricon skildrast det
ofte ei historie gjennom musikkvideoen, alle ganske
absurde. Eit deme er Fatty Boom Boom, der ein
person kledd ut som Lady Gaga drar til ein gyne-
kolog, og fader eit insekt.

5.4 Kva kan eg ta med meg vidare?

Om ein ser pa desse prosjekta samla sett, har dei
fellesnemnarar, men ogsa element som gjer at dei
skil seg fra kvarandre. For & skildre aggresjon er
det brukt mykje merke fargar eller mange fargar
saman. Ein annan ting som gar igjen er overdrivin-
gar, ein teiknar munnar mykje storre enn dei er,
veldig raude ansikt eller bruker valdsame kostymer.
Nokre av prosjekta bruker kontrastar, slik at det
aggressive far noko a spele mot, medan andre vel
a legge pa meir av det same.

Det eg ynskjer a ta med meg vidare inn i eige pro-
sjekt, er kontrastane og overdrivingane. Da eg ikkje
ynskjer a ha ei stereotypisk framstilling av temaet,

synest eg ON RAGE er ei veldig interessant bok.
Nér den lagar eit strengt grid og omslag til ei bok om
raseri, krev den ogsa a bli tatt serigst. Ein kan ogsa
bli noko overraska over innhaldet, da det visuelle
ser ryddig og ordentleg ut. Ein ma byrje & lese og sja
i boka for a forsta fullt ut kva den handlar om (til
trass for tittelen), den krev ein innsats fra lesaren.
Samstundes synest eg ogsé overdrivingane som er
presentert i fleire av prosjekta er interessant, det
verkar som om nar aggresjon skal visualiserast, sd
tenker ein i overdrivingar, det skal vere storre og
meir ekstremt enn det eigentleg er. Dette gjer det
ogsa humoristisk og absurd, noko eg meiner kan
vere viktige stikkord for a skape interesse blant
publikum.

Fra Baby’s on Fire av Die Antwoord.



6.0 EKSEMPELSTUDIER

6.1 Utfordrar gitte oppfatningar

[ sitt masterprosjekt Girls (2014), viser Emilie Mot-
tet ein animasjon der sterke kvinner bruker rorsler
og positurar for & demonstrere sjolvstende. Mot-
tet seier at dei muskulese kvinnene har ein trong
til bryte ut av objektivisering og seksualisering i
visuell kultur, og at dei smadrar klassisk forstaing
av femininitet.

[ animasjonen er det ei rekke sterke kvinner som har
hovudrollene. Dei blant anna slar og sparkar for a
vise styrke. Kvinnene er nakne, slik at alle musklar
er synlege. Dei har alle ein fargeglad kropp, og er
plasserte pa ein svart bakgrunn. I nokre av klippa
er det ogsa andre element, til demes ein vegg som
blir slatt gjennom. Kvinnene er ogsa alltid plassert
midt i klippet. Desse elementa gjer at kvinnene all-
tid er hovudfokuset. Dei sterke fargane gjer ogsa at
ein far positive assosiasjonar til karakterane, det
er tydeleg at dei er stolte.

Det beste med dette prosjektet er kor tydeleg bod-
skapen er, det er ogsa godt a sja kvinner eige sin
eigen kropp og vere aktive, og ikkje i den tradisjo-
nelle passive rolla. Ein sterk kvinnekropp er noko
ein sjeldan ser, og det at det nettopp er tatt noko ut
av dimensjonar (veldig fa har ein kropp med sa store
musklar) er ogsa med pé a underbygge poenget.

I sitt bachelorprosjekt har Loes Klaas og Kirsten
Spruit laga bandet Mentaxis og songen Horizons
(2015) med tilheyrande musikkvideo. Songen og
musikkvideoen er ei @re til tvilen, da dei meiner

at mange har eit syn pa tvil som noko negativt,
medan dei ynskjer 4 skape ein ny mentalitet kring
temaet. Dei seier kompleksiteten til temaet gjer at
tvilen forten ein hegare status, at det er ein naud-
synt del av prosessar.

Musikkvideoen er laga som eit skjermopptak, og
gjennom store deler av videoen dukkar det opp
mange mindre videoar med forskjellig innhald, ein
med teksten til songen, andre med sma bilete eller
gifar. Ved & vise mange mindre element samstun-
des, underbygger designarane kompleksiteten i tvil.
Det er mange retningar a ga i og mykje a folgje med
pa, om me ikkje hadde hatt tvilen hadde me ikkje
kunne orientere oss i eit landskap pa same maten.
Nar refrenget kjem, ser ein dei to bandmedlemma/
designarane som syng, samt stor og barnleg typo-
grafi. Teksten opplevast neermast som sma dikt eller
manifester. Eit deme i teksten er; «We are critical
optimists and professional amateurs, confident in
our uncertainty, naive yet informed.».

Det er spanande & sja eit prosjekt som tar for seg
dei positive aspekta ved tvil, da det pleier & bli sett
pé som noko negativt. Det far ein til & tenke pa og
sette sporsmalsteikn ved den oppfatninga ein har
om temaet. Prosjektet framstar noko naivt, truleg
mest fordi ein ser pa tvil som noko litt barnleg, som
vaksen skal ein vere bestemt og kunne ta raske

slutningar, men ogsé pa grunn av typografien, som
tidvis er neermast banal og barnleg. Men eg synest
det er nettopp denne naiviteten som gjer prosjek-
tet interessant, dei skapar ein opning for diskusjon
kring det gitte, samt at naiviteten kler temaet godt.

Begge prosjekta har klare parallellar til eige prosjekt,
da dei begge presenterer tema som mange har ein
gitt oppfatning av, og gjennom prosjekta prover dei
a skape eit breiare bilete. Men det er ogsa ein viktig
skilnad, begge desse prosjekta framstar som meir
bastante enn eg har lyst til at mitt prosjekt skal vere.
Dei ynskjer a fremme det motsette av det gitte, i mitt
prosjekt ynskjer eg a utfordre det gitte ved a skape
refleksjon og diskusjon kring korleis me forhold oss
til aggresjon. Eg meiner dette er ein viktig skilnad.
Dei storste styrkane til begge prosjekta meiner eg

Fra Emilie Mottet sitt prosjekt Girls.
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er korleis dei underbygger konsepta visuelt. Nar ein
analyserer prosjekta, er det tydeleg at det visuelle
ikkje er tilfeldig, det underbygger alltid konseptet.
Noko sa enkelt som plassering er avgjerande, da det
seier noko om viktigheit. Det fortel meg at ingen
av dei visuelle vala eg gjer i eige prosjekt kan vere
tilfeldig, det ma kunne underbyggast. Bade farge,
plassering og form er avgjerande for korleis pro-
sjektet blir oppfatta.

6.2 Sma menneske og fiktive
subkulturar

The Incredible Shrinking Man (2008-) er eit speku-
lativt designprosjekt om korleis & minske hegda til
menneske ned til 50 cm. Det er Rachel Armstrong,

Jasper van den Berg, Arne Hendriks, Donald Platt,
Asia Komarova og Thomar T. Samaras som star
bak prosjektet. Dei seier at den etablerte trenden
for menneska a vakse seg storre og storre forer til
at me treng meir energi, meir mat og meir plass.
Dei stiller spersmalet; Kva skjer om me prover &
snu trenden?

Prosjektet er bade stort og komplekst, det blir sett
pd mange omrader av problematikken. Initiativta-
karane har sett pa blant anna kva som er positivt
med a krympe, korleis ein skal kunne krympe folk
og ogsa dei negative sidene ved & stadig vokse. Dei
hevdar blant anna at om ein er kortare, vil ein fa
mindre sjukdommar. Pa heimesida er det hovud-
sakleg tekstar om research og teoriar, men dei held
ogsa workshops og har hatt utstillingar.

Det er interessant & sja for seg ei verd der menneska
er 50 cm hoege. Ein ser pa vekst som noko positivt
og naudsynt, men dette prosjektet stiller spersmal

ved denne tankegangen. Om ein tenker seg om er
det mange positive ting ved a krympe. Me treng
dé mindre plass, mindre mat (spesielt med tanke
pa kor stor rolle kjott spelar i klimautsleppa, er
dette eit viktig punkt), det vil vere plass til fleire
i bil eller buss, me treng mindre klede og dermed
gar det med mindre stoff, og sa vidare. Noko av det
eg finn mest spanande ved prosjektet, er at det er
eit prosjekt som kan vare evig; det vil alltid vere
nye omrader a utforske eller nye teoriar a prove
ut. Ein kan ogsa bidra sjelv ved a sende inn idéar
eller historier, dette kan gi publikum sterre kjensle
av eigarskap til prosjektet.

I sitt bachelorprosjekt (2015) ved KHIB, har Daniel
Bekken skapt ein fiktiv subkultur frd 2010-talet, som
kallar seg for Screenheads. Han seier prosjektet er
ei utforsking av kva ein subkultur kunne ha vore i
dag. Det er ein annan verkelegheit, initiert av frus-
trerte ungdommar. Ungdommane bak Screenheads
er nermast besett av teknologi, og meiner mennes-
kekroppen som me kjenner den ber oppheyre, og
at menneska bor smelte inn i det digitale.

Prosjektet bestar av ein musikkvideo, ei avis og
ein drakt som Screenheads brukar. Hovudelementa
i drakta til Screenheads er kvit bukse og genser,
kappe og ein slags boks til 4 ha pa hovudet. Boksen
blir brukt til a sja Olympus, som er deira digitale
verd. Songen i musikkvideoen er utan vokal, og
bestdr kun av elektroniske element. Videoen bestar
hovudsakleg av former som sirkel og rektangel. Me
folgjer i store deler av videoen ei kule som gar inn-
over i biletet, medan rektangel kjem mot oss, samt
gar til forskjellige sider. Alle formene er fargesterke
og tydeleg RGB-fargar. Det er ogsa korte sekvensar

@ TextEdit File Edit Format View Window Help

Fra musikkvideoen til Horizons av Loes Klaas og Kirsten Spruit.
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med logoen til Screenheads, ein sirkel med strek
gjennom, samt andre former som snekrystallar,
haiar og talrekker bestaande av 0 og 1.

I avisa far ein ei oppklaring av fleire av elementa
ein ser i musikkvideoen. Me meoter Z, eit medlem
av Screenheads. Journalisten har bade intervjua
og felgt Z ein heil dag for a leere mest mogleg om
korleis Screenheads lever og er. Mange av bileta
fra avisa kan ein kjenne igjen fra musikkvideoen,
dei er bilete fra Z sitt digitale liv. Pa det eine bile-
tet ser me han med kone og eit barn dei saman har
programmert, eit anna viser ein slags leikestad med
haiar. Det viser seg at det er Z som er kula som i
musikkvideoen gar innover i landskapet, og alltid
er i midten i dei sekvensane den er med. Me far
ikkje vite det heilt sikkert, men det kan verke som
at det er Z som har laga songen og musikkvideoen,
kanskje handlar den om hans eige digitale liv.

Det forste som slar meg nar eg ser prosjekta, er kor
absurde dei er. Det absurde gjer det ogsa humo-
ristisk, prosjekta er overdrivne, tatt ut av propor-
sjonar. Dette er noko eg ynskjer a ta vidare med
meg i eige prosjekt, eg trur det absurde og humo-
ristiske er hovudgrunnen til at ein finn prosjekta
interessante. Det gjer dei enklare a relatere seg til,
det blir presentert som ein leik ein far lov til a vere
med pa. Samstundes som prosjekta er leikne, er dei
ogsa serigse, og far ein til & spekulere vidare om
emna. Ein far ogsa eit slags eigarskap til prosjekta,
i The Incredible Shrinking Man kan ein delta ved
a sende inn eigne tankar eller relevant informasjon
for prosjektet, i Screenheads blir ein presentert for
objekt fra ei verd ein ikkje kjenner til, resten ma
ein tenke seg til sjolv. Ein blir presentert for frag-

menter, ikkje alt. Dette trur eg er viktig ogsa i mitt
prosjekt for & skape nyfikenheit og refleksjon. Nar
ein blir presentert for delar, er det opp til ein sjolv
a supplere med eigne tankar og idéar. Prosjekta kan
ogsé fortsette over lang tid, det kan alltid dukke
opp fleire objekt eller idéar.

6.3 Ei samling fiktive produkt
I katalogen ved namn TBD catalog (2014), blir
me introdusert for ei rekke fiktive produkt, som

ved forste augokast verkar ekte. Katalogen er laga
av Near Future Laboratory, som jobbar med bade
design, utvikling og research.

Katalogen har ei framstilling som gjer at den opp-
levast som serigs. Formatet er litt storre enn A5
(med andre ord eit ganske standard format), og
papiret er bestroket. Maten grid, foto og tekst er
brukt pa kjenner ein igjen fra katalogar fra akterar
som IKEA, Clas Ohlson eller Teknikmagasinet, og
ved a bruke katalog som medie framstar det ogsa
heilkommersielt, da bruken av katalog er noko me
kjenner igjen fra den kommersielle verda. Katalo-

Foto av TBD Catalog, av Near Future Laboratory.

gen har ogsa eit bestillingsskjema, samt inneheld
reklame for andre produkt, dei ogsa fiktive. Dette
er ogsa med pa & underbygge tillit til katalogen.

Gridet er stramt, oversiktleg og utan overraskingar.
Produkta er hovudsakleg presentert ved eit foto
av anten produktet eller produktet i bruk av eit
menneske. Menneska som er brukt er unge, pene
og smiler pa dei fleste bileta. Bakgrunnen pa fotoa
er som regel kvit, og maten produkta og menneska
er ljossett pa framstar ogsda kommersiell. Bileta
er ljose, lette og det er fleire gonger brukt drop
shadow. Ein kan enkelt sja at bileta er manipulerte,
men samstundes ikkje i ein sé stor grad at ein ikkje
trur pa dei. Dei tar produkta og presentasjonen av
dei seriost, og produkta framstar dermed serigse.

I forste omgang ser katalogen serigs ut, ein ma i dei
fleste tilfelle lese teksten for a skjene at dette ikkje
er kvardagslege produkt. Ogsa skildringa av nokon
av produkta kan ein tru er ekte, men imellom er det
produktskildringar som avslerer at dei er fiktive.
Til demes teppet som kan analysere kjenslene til



kjeeledyret ditt. Katalogen forventar og krevjar noko
av publikum, om ein ikkje er villig til & bruke tid
pa katalogen, gar ein ogsa glipp av hovudpoenget.
Den har fleire lag, forst ser katalogen ekte ut, sa
skjonar ein at det er fiktive produkt, sa dukkar det
opp ei rekke spersmal knytt til produkta.

Sjelv om ein etter ei stund oppdagar at det er ein
katalog med fiktive produkt, stiller eg meg spors-
malet «men er det sa usannsynleg at desse pro-
dukta vil kunne eksistere ein dag?». Eg byrjar a
tenke pa framtida, kva for moglegheiter som kjem
og om me kjem til & nytte oss av dei. Og kor langt
borte er eigentleg fleire av desse tinga? Mange av
objekta vil truleg kunne produserast allereie no.
Det far ein til 4 tenke pa kva konsekvensane av
produkta kan vere.

Eg synst ein av dei mest interessante tinga med
katalogen er at ved a framstille den sa series, for-
ventar dei ein del av publikum. Publikum ma ta
seg tid til katalogen, og vere nyfikne. Dette kan
utelukke mange, og ein far feerre som forstar kva
den eigentleg handlar om. Samstundes meiner eg
det er naudsynt 4 ha ein serigs presentasjon av
produkta for a reise dei relevante spersmala. Om
dei ikkje sjolv tar produkta og spersmala knytt til
dei seriost, korfor skal andre gjere det? Derfor er
presentasjon viktig. Einaste eg synst kunne vore
annleis, er at dei kunne vage a gjere katalogen meir
annleis fra allereie eksisterande katalogar, desig-
net kunne vore meir spanande. Eg trur framleis ein
vil ta den seriost sd lenge den ser gjennomfert ut.
Sjelv om katalogen reiser mange serigse spersmal,
ligg det ogsa mykje humor i katalogen, da det gar
over i det absurde & til demes skulle lese kjenslene

til kjeeledyret eins via eit teppe. Denne balansen
mellom & ta produktet serigst og samstundes vage
a vere absurd, samt viktigheita av a velje rett fram-
stillingsmate av prosjektet, vil eg ta med meg inn
i eige prosjekt.

6.4 Fra solenergi til mekaniske proses-
sar

The idea of a tree (2008—) er eit prosjekt av
designstudioet mischer’traxler, som kombinerer

naturleg energi, solljos, med ein mekanisk prosess.
mischer’traxler bestar av Katharina Mischer og
Thomas Traxler, som utviklar og designar produkt,
meblar, prosessar og installasjonar.

The idea of a tree er ein maskin som fungerer slik:
Eit solcelle-panel tar imot solenergi, og omgjer dette

the idea of a tree, av designstudioet mischer’traxler.

til energi som styrer ein maskin, som igjen produ-
serer eit produkt. Denne maskinen bestar blant
anna av trad, ei eining med farge, eit basseng med
lim, ei plattform som rerer pa seg, og eit stativ som
roterer. Nar sola treff solcelle-panelet, vil det starte
maskinen som byrjar a snurra trad, som ferst blir
dratt gjennom farge og lim, kring stativet. Prosessen
er avhengig av kor sterk sola er og kor lenge det er
sol den dagen, kor mykje skyer det er, osb. Det vil
seie at om sommaren vil ein fa eit langt produkt,
medan ein om vinteren far ein eit kortare produkt.
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Kor mykje energi maskinen far paverkar kor raskt
traden blir dratt gjennom farge og lim og snurra
kring stativet, og dermed vil kor tjukt produktet
blir eller kor sterk fargen er varierer alt etter kor-
leis véret er den dagen.

Sjelve maskinen opplevast ganske mekanisk — det er
ingenting i den visuelle framstillinga av maskinen
ein opplever at prover a framstille den som noko
anna enn det den er. Den framstar serleg, maskinen
er neyaktig kva du ser. Dette gjer at den prosessen
som skjer, fra solljos til energi til produkt, blir si
synleg som den kan vere. Da maskinen bestar av
relativt fa komponentar bidrar ogsa dette til at den
framstar meir naken. Det er tydeleg at at skaparane
av maskinen stoler pa at den prosessen som skjer
er interessant nok, og at den ikkje treng ekstra ele-
ment for & framsta som meir spanande.

Som sagt transformerer maskinen naturleg energi
til eit produkt. Me bruker jo allereie naturleg res-
sursar som sol, vind eller vatn til & produsere energi
som me kan bruke til demes i heimane vare, men
i dette prosjektet blir energien gjort meir synleg.
Da maskinen sin oppfersel er avhengig av véret,
vil kvart produkt som produserast vere unikt, det
vil aldri kunne oppsta eit heilt likt produkt. Kvar
ein plasserer maskinen i verda vil ogsa paverke
korleis sluttproduktet blir. Det er ogsa interessant
korleis ein prosess som ein kan sja i naturen, blir
synleggjort ved hjelp av noko maskinelt, noko me
ser pa som langt frd naturen. Ved a gjere ein natur-
leg prosess om til ein mekanisk prosess, oppstar det
eit interessant meote.

Det eg finn mest interessant a skulle bringe med
inn i eige prosjekt basert pa The idea of a tree, er
transformasjonen og synleggjeringa av noko ein
vanlegvis tenker pa som usynleg. Denne méten a
framstille noko gjer i forsteomgang noko synleg,
men ein far ogsa tankar kring kva for andre mog-
legheitar som finst. Ein byrjar & tenke pa kva for
andre produkt ein kan produsere ved hjelp av solljos
eller andre energikjelder, ein blir invitert med inn
i ei verd der berre eins eigen fantasi avgrensar kva
som er mogleg. mischer’traxler sett med prosjektet
igang tankerekker hja publikum, der maskinen far
vere utgangspunktet for desse tankerekkene. Maten
det heile blir synleggjort pa er ogsa tiltalande, da
kvart einskild produkt er unikt, i tillegg til & vere
visuelt interessant og pent a sja pa.
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7.0 KVA FOR DESIGNRETNING
HOYRER PROSJEKTET TIL?

7.1 Kritisk design
Det har vore noko krevjande a finne ei neyaktig
plassering av prosjektet. Dette fordi skildringane

av dei kategoriane av design eg meiner passar dette
prosjektet, overlappar kvarandre noko, samt katego-
riane har blitt noko ulikt skildra av ulike kjelder. Eg
har likevel valt a skildre mitt prosjekt som eit kritisk
design-prosjekt (av engelske critical design), da eg
meiner prosjektet har flest fellestrekk med denne
retninga. Eg meiner prosjektet mitt har mange fel-
lestrekk med Matt Malpass sin definisjon av kritisk
design (2013, s. 341). Malpass var pa KHIB forre
haust, og haldt ein presentasjon om blant anna kri-
tisk design, da han i doktorgraden sin gjer research
pa blant anna dette designfeltet. Malpass seier at
kritisk design fokuserer pa noverande sosiale, kul-
turelle og etiske implikasjonar av designobjekt og
-framgangsmatar. Han seier vidare at intensjonen
med kritisk design er a engasjere publikum sin fan-
tasi og intellekt, og at dei gjennom dette oppfattar
designaren sitt bodskap. Det er derfor naudsynt at
publikum opplever eit dilemma og at det er rom
for deira eigne tolkingar. Malpass seier vidare at
objekt innanfor kritisk design ofte plasserer seg ein
stad mellom verkelegheit og fiksjon. Dei kan verke
ekte, men det er noko som ikkje stemmer. Det er
grenser som er anten kryssa over overdrivne, slik
at objektet samstundes opplevast som framand.

Medan Matt Malpass skildrar spekulativ design som
ein designretning der ein fokuserer hovudsakleg
pa vitskap (s. 338), tolkar eg Anthony Dunne og

Fiona Raby i boka Speculative Everything (2013)
som at dei skildrar spekulativ design som eit over-
ordna omgrep for fleire retningar innanfor fiktiv
design. Om det ikkje er det dei har meint, meiner
eg likevel det er fruktbart a gjere nytte deler av det
dei skriv om spekulativ design, dd eg meiner det
er relevant for prosjektet. Ifelgje Dunne og Raby
er ikkje spekulativ design berre eit verktoy for a
skape ting, men idéar. Medan ein ofte i design job-
bar med a layse eit problem, har spekulativ design
ein annan strategi. Dunne og Raby (s. 160) seier at
spekulativ design kan indikere og gi form til idéar
og tankar kring alle verdener som var verd kunne
ha vore. Framfor a vere ein problemlaysar, jobbar
ein med & adressere verdiar og etikk. Ein prover
heller ikkje & spa nokon framtid, men brukar design
som eit verktey for 4 opne opp for moglegheiter som
kan diskuterast. Det treng heller ikkje a vere fram-
tidsretta, det kan ogsa vere til demes ei parallell
verd, eller ein annan stad. Dunne og Raby (s. 47)
seier ogsa at ein kan bruke spekulativ design til &
designe debatt om eventuelle etiske, kulturelle og
sosiale konsekvensar. I debatten kan ein til demes
diskutere kva for framtid me vil ha, og ogséa kva
for framtid me ikkje vil ha.

1.2 Kor naert skal ein leggje seg til ver-
kelegheita?

Eg meiner det Malpass seier om at i kritisk design

plasserer objekta seg ein stad mellom verkelegheit
og fiksjon, er viktig. I den tida ein trur eller lurer
péa om objektet er ekte, trur eg ein vil stille seg dei
mest interessante spersmala. Det ein umiddelbart
skjenar at er fiksjon, kan ein avskrive som fiktivt
og sleppe a ta stilling til. Nar ein tenker at noko er
reelt, vil ein i storre grad tenke gjennom konsekven-

sane. Det som er krevjande med a skulle plassere
seg ein stad mellom verkelegheit og fiksjon, er at
det kan vere vanskeleg a vere truverdig nok, men
samstundes dra det nok mot det fiktive til at ein etter
ei stund tenker at objektet truleg er fiktivt. Denne
balansegangen er noko eg ynskjer & oppna i dette
prosjektet, sjolv om det vil vere utfordrande 4 fa til.

1.3 Kan prosjektet ha ein paverknad?
Anthony Dunne og Fiona Raby skriv i Speculative
Everything om det dei kallar «Free Agents» (s. 160-

162). Dei seier at korleis me tenker inne i hovuda
vare formar verda utanfor. Forandring startar med
individa, ein treng a bli introdusert for mange alter-
nativ for 4 kunne forme ei meining. Om ein folgjer
denne tankegangen, kan spekulativ design ta ei
sosial eller politisk rolle, da det er mogleg for den
4 bruke imaginere tankar til & jobbe med store
utfordringar.

Eg synest dette er ei interessant tilneerming til
publikum, da ein forventar noko av dei. Ein for-
ventar at publikum skal gjere seg opp ei meining
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og ogsa vere aktive i prosjektet. Det blir forventa
av publikummet at dei er individ i stand til a sjelv
dra slutningar, stille nye spersmal ved det dei ser,
og & dra idéar vidare. Det er ogsa ein fin tanke at
individa kan paverke korleis verda utanfor kvar
enkelt ser ut, dette trur eg er eit viktig poeng. Alle
endringar, tankar og idéar ma byrje med eit eller
fleire individ, for at det vidare skal kunne ta form
pé ei kollektivt niva.

7.4 Kva er kritikken av kritisk design?
Blant dei som kritiserer kritisk design er Rolf Hug-
hes og Ronald Jones (2011, s. 53-54), som meiner

at kritisk design er lite nyttig, da det ikkje nedven-
digvis endrar noko. Jones seier at designarar heller
ber lage arbeid som direkte vil paverke utfordrin-
gane ein ynskjer a kaste ljos over, da kritisk design
manglar metodane til 4 oppna noko anna enn &
auke folk sin medvit.

Da ein ofte tenker pa design som problemleysing,
skjonar eg at denne tankerekka dukkar opp. Men
slik eg ser det snevrar denne maten a tenke kring
design inn kva design far lov til & vere. Det er med
pa & innskrenke framfor 4 utvikle og utforske kor-
leis faget kan brukast. Og a seie at ein heller ber
lage design som har ein direkte paverknad framfor
a auke folk sin medvit, synst eg er ein noko merk-
verdig argumentasjon. At nokon lagar kritisk design
gjer ikkje at det ikkje blir produsert design som har
direkte paverknad, og korfor skal ikkje design fa
fylle fleire roller? Er det berre plass til ein méate &
tenke design pa? Dette er ogsa ein argumentasjon
eg meiner mange andre fagfelt ikkje blir matt med.
Forlanger ein at arbeidet til journalistar, kunstnarar
eller andre fag skal ha ein direkte paverknad, elles

er ikkje arbeida deira gode nok? At design tradisjo-
nelt har fylt ei rolle som problemlaysar betyr ikkje
at dette er den einaste rette maten a bruke faget pa.
Eg ynskjer ikkje a kritisere a tenke design som pro-
blemloysing, eg meiner det er ei viktig rolle, men
meiner det ma vere rom for fleire matar 4 bruke
faget pa enn berre denne eine maten.
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8.0 KVA ER MI ROLLE I
PROSJEKTET?

A definere rolla mi i prosjektet er noko krevjande.
Dette fordi eg gjennom prosjektet er innom mange
ulike roller, og eg finn det vanskeleg & seie at den
eine rolla er meir viktig enn ei annan. Eg tar for
meg eit tema som eg ynskjer a kaste ljos over, og eg
ynskjer a skape refleksjon. Samstundes lagar eg eit
produkt med tilheyrande identitet. Ein kan seie at eg
fyller ei meir tradisjonell designrolle nér eg utformar
produktet og identiteten, eg er innom béde visuell
kommunikasjon og produktdesign. Samstundes er
eg ogsa ein slags kommentator, eg ynskjer a kom-
mentere korleis me forhold oss til aggresjon. Kva
for rolle eg har hatt gjennom prosjektet har vore
avhengig av kor i prosessen eg har vore.
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9.0 DESIGNSTRATEGI

9.1 Kva er sluttproduktet?
For a kunne skildre designstrategien sa godt som

mogleg, presenterer eg her ei skildring av sluttpro-
duktet. Prosessen mot det endelege produktet er
skildra under «10.0 Korleis kom eg fram til slutt-
produktet?» (s. 24)

Hovudproduktet er eit lite egg, som kan minne om
ein stressball. Nar ein blir sint, kan ein ta fram egget,
og kneppe pa det. Egget vil da sende ut feromoner
som gjer at du blir roleg. Samstundes produserer
ogsa egget energi nar du knepper pa det, som kan
overforast til andre produkt. Slik produserer du
energi ved hjelp av eigen aggresjon, du kan seie at
aggresjonen tar ei ny form og fungerer som ener-
gikjelde.

For at produktet skal framsta sa truverdig som mog-
leg, vil eg neerme meg strategi for blant anna visuell
identitet pa same mate som eg ville ha gjort om det
faktisk var ein merkevare som ville produsere og
selje dette produktet.

9.2 Kven er malgruppa?
Eg tar utgangspunkt i researchen eg har gjort kring
aggresjon, og meiner at unge kvinner vil vere mest

foremélstenleg & ha som malgruppe. Sjolv om eg
har diskutert at ogsa andre utanfor denne gruppa
truleg opplev same problematikken som jenter/
unge kvinner («4.3 Fra sint til flink?», s. 10), er det
likevel hovudsakleg denne gruppa eg har gjort mest
research pa og har involvert mest i prosjektet. Pro-
duktet vil ogsé vere interessant for personar med

interesse for teknologi og milje, eller som har eit
ynskje om sjolvkontroll.

9.3 Korleis posisjonere produktet?
Det kan vere nyttig a sja pa faktorar ein anser som

anten ein moglegheit eller trugsel. Om faktoren
er nettopp dette, vil vere avhengig av korleis ein
presenterer produktet. Eg kan henge produktet pa
allereie eksisterande trendar som milje og teknologi.
Ein kan argumentere at produktet er miljovenleg,
dé ein brukar seg sjolv som energikjelde. Det er
ogsa eit produkt basert pa teknologi, da produktet
er avhengig av dette bade for & skilje ut feromon
og & produsere energi. A henge produktet pa desse
trendane gjer at det framstar som moderne og aktu-
elt. Trendar som kan sla begge vegar er til demes
fokuset pa helse og individualisme. Ein kan seie

at det er sunt med balanse, men samstundes argu-
mentere at det er usunt a undertrykke kjensler. Ein
kan seie at ein far forme sin eigen personlegdom, at
det derfor handlar om individualisme, men ein kan
samstundes argumentere at ein blir likare kvaran-
dre om ein i mindre grad viser kjensler som sinne.

9.4 Kva ynskjer eg 3 kommunisere?

Eg har tatt utgangspunkt i fem kjerneomgrep som

skal formidle produktet. Desse er balanse (jam-
vekt), kontroll, omskaping (rersle), samspel og
aktuell. Balanse og kontroll fordi ein ved a bruke
produktet skal oppna nettopp dette, balanse og
kontroll. Ein kan kontrollere eigen aggresjon, noko
som igjen gjer ein meir balansert. Omskaping og
samspel fordi ein omformar ein type energi til ein
annan, og ein spelar pa lag med ytre faktorar som
natur (det er miljgvenleg) og indre faktorar som
kropp og sjel (ein oppnar indre ro). Aktuell fordi
det er viktig at produktet framstar som nettopp det,
moderne og aktuelt.

9.5 Korleis formidle kjerneomgrepa
visuelt?
Ulike delar av den visuelle identiteten vil spegle

dei ulike kjerneomgrep. Eg deler den visuelle iden-
titeten inn i produkt, packaging, logo/typografi og
andre visuelle element.

Balanse visualisert kan ein sja for seg at er symme-
trisk, lett og behageleg. Dette speglast i produktet.
Eit egg, om ein held det rett opp og ned, vil uansett
korleis ein snur det rundt vere symmetrisk. Det er
ei form som kjennest behageleg & halde kring, det
er utan kantar og ogsa ei form ein kjenner igjen. I
packaging tar eg utgangspunkt i aktuell, produk-
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tet skal framstd som moderne og miljevenleg, og
og det er derfor viktig at pakningen av produktet
ikkje framstar som overdriven (til demes mykje
unaudsynt emballasje), men heller minimalistisk
og praktisk.

Logo/typografi viser kontrollaspektet. Det skal
framsta som stramt og tungt. Det blir ein motset-
nad til dei andre visuelle aspekta, som skal vise
omskaping og samspel. Dei visuelle elementa vil
vere dynamiske, og opplevast som meir leikne og i
flyt. Ogsa for & rette seg mot malgruppa og framsta
aktuelle, vil dei vere sterke i fargane.

9.6 Kor skal produktet marknadsfg-
rast?

For at produktet skal na ut, er det viktig a velje
ein stad & marknadsfere produktet der det er lett

tilgjengeleg for malgruppa. Da malgruppa er ung,
meiner eg det er foremalstenleg & tenke pa korleis
ein kan bruke sosiale media. Og da eg ynskjer ein
visuell framstilling, er nettstader der ein lett kan
vere visuell mest foremalstenleg, som facebook og
instagram. Pa desse to media er det mogleg bade a
ha eigen nettside der ein kan samle likes, legge ut
video og bilete, halde konkurransar og anna, sam-
stundes er det ogsa stader der ein allereie er vand
til & sja annonser for ulike produkt.
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10.0 KORLEIS KOM EG FRAM TIL
SLUTTPRODUKTET?

10.1 Tidlege idéar, skisser og
utprgvingar

Da eg byrja & jobbe pa prosjektet for nesten to ar
sidan, var prosjektet stort og opent. Eg hadde derfor
ganske spreidde utprevingar og idéar i byrjinga av
prosessen. Blant anna laga eg ulike skjema eg ba
folk fylle ut, der dei skulle visualisere eige sinne.
Eg samla ogsa inn visuelt materiale ved & dele ut
eingongskamera til ei rekke unge kvinner, og ba
dei ta bilete av situasjonar dei blei sinte i. Mange
utprevingar gjekk ogsa ut pa kontroll versus a
ikkje ha kontroll, di eg meinte dette var relatert til
temaet. Eg laga derfor ei rekke blindteikningar og
fleire maleri der eg tidvis hadde kontroll, og tidvis
hadde avgrensa med kontroll. Andre utprevingar
var innsamlingar av sinte historier, innsamling av
assosiasjonar til sinne som blei visualisert, eit hefte
der eg registrerte kvar gong eg blei sint, postkort fra
ein fiktiv karakter kalla «Little Miss Who-Gives-
A-Fuck», sinte forebilete (ei samling etiketter pa
facebook med sinte lemen og ei rekke sinte stein),
ein sinnemaskin, pop up-kort, samt ei samling av
sinte ansiktsuttrykk og positurar.
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10.2 Prosjektet byrjar 3 ta form

Da idéane var spreidde og prosjektet lite definert,
sag eg etterkvart eit behov for & avgrense og kome
fram til kva for retning prosjektet skulle ta. Det
meste av avgrensingane gjorde eg gjennom tekst,
eg opplevde at prosjektet blei tydelegare av & skrive
om temaet. Eg tok ogsa eit val om a jobbe med kri-
tisk design, da eg opplevde at idéane som kom da
denne retninga blei sett som avgrensing, var meir
interessante a jobbe vidare med enn dei eg hadde
hatt tidlegare. Eg byrja gjennom tekst a stille spors-
mal kring temaet aggresjon framfor a kome med
loysingar, som eg ogsa tok med meg inn idémylde-
ret seinare. Eg opplevde da at idéane var mindre
bastante og meir leikne.
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INNKALLING TIL OBLIGATORISK KONTROLL

Fornamn Etternamn
Adresse

Postnummer Stad Dato

NSAR
Johannes Milfreds gate 22
5021 Bergen

Fornamn Etternamn,
Me kan formidle at dine aggresjonsverdiar har overstige 14 meir enn to gonger den siste mana-
den. Me kaller deg derfor inn til obligatorisk kontroll, satt til datoen xx.xx.xxxx klokka xx.xx.

Om kontrollen viser at det er noko gale med chipen din, og at den derfor kan ha malt feil aggre-
sjonsverdiar, vil du fa operert inn ny chip, og deretter bli fulgt opp dei tre nzermaste manadane
for & sja at chipen fungerer som den skal. Hugs at du aldri ma preve a fikse/gjere endringar pa
chipen din pa eigen hand, det er berre autorisert personell ved NSAR som har lov til & utfere
endringar. Me minner deg om at ulovlege endringar pa chip kan fere til fengselsstraff.

Om det viser seg a vere korrekt informasjon at aggresjonsverdiane dine har overstige 14 meir
enn to gonger den siste manaden, vil det avtalast ny dato og klokkeslett for vidare oppfelging.

Me er plikta & informere deg om falgjene ved & ikkje mate opp til avtalt tid eller & ikkje lage ny
avtale om avsatt tid ikkje passar. Om du verken mater opp eller avtaler ny tid, vil NSAR lovleg
kunne hente deg inn til kontroll ved tvang. Me minnar deg ogsa om at samarbeid er den beste
maten & gjennomfere kontrollen pa.

Venleg helsing,
NSAR - Nasjonalt Senter for Aggresjonsregulering

NASJONALT SENTER FOR
AGGRESJONSREGULERING
Ansatt ID nr.: &
4033-493-2231 5
Status: NSAR
SEKRETAR

FOR AGg,
e
5

,

9, ot
y 8
T¥31n933°

oNA
o
o

NOREG

Namn:
MARIA NORDTVEIT

Sikkerhetsklarering:

FOR AGg
< Re
NIVA3 IETRIE RN LI ¢ 2,

g\
BZ3044965 &

NOREG

DONORKORT

16. JUNI 2015 A

MORGONPOSTEN

KAN AGGRESSIVITET AUKE INTELLIGENSEN DIN?

FORSKARANE STRIDAST
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10.3 Kva for verd vil eg skape?

For & finne ut kva for produkt som skulle skapast,
var det viktig a definere ei verd produktet skulle
hoyre til. Eg ville nytte meg av & bruke eit scena-
rio som utgangspunkt. Eg ville ha mange scenario
a velje mellom, og haldt derfor ein workshop med
medstudentar.

Eg ville at scenarioa skulle vere aktuelle og passe
best mogleg til prosjektet, og ferebudde derfor
lappar med tema eg meinte var aktuelle eller tema
som eg har diskutert i teksten. Deltakarane blei
delt opp i grupper pa to og to, og fekk avgrensa
med tid til 4 produsere ei gitt mengde scenario,
som skulle innehalde ordet aggresjon samt eit ord
fra lappane med tema eg hadde ferebudd. Det blei
produsert kring 100 scenario, samt eg gjekk ogsa
sjolv gjennom scenarioa etterpa og endra eller lag
til fleire. Til slutt hadde eg kring 150 scenario, som
eg sa gjekk gjennom og valte ut eit gitt tal, og laga
skisser til. Ut fra dette igjen valte eg eit scenario
som eg meinte skapte dei mest interessante idéane
og som passa til dette prosjektet. Dette scenarioet
er «Kva om me kan kontrollere eigen aggresjon?».
Blant andre scenario eg laga skisser til, var «Kva
om nokon kontrollerer aggresjonen var?» og «Kva
om aggresjon er hovudkjelda var til energi?».
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10.4.0 Utprgving av produkt

Etter 4 ha produsert mange skisser og idéar til sce-
narioet «Kva om me kan kontrollere eigen aggre-
sjon?», bestemte eg meg for den idéen eg synst
hadde storst potensiale. Idéen var ein merkevare
som heitte Costumize Your Mood som produserte
piller, drikke, drops og andre produkt som kunne
regulere aggresjon. Dei skulle ogsa produsere
armband ein kunne sja nar ein var for lite eller for
mykje sint, som da indikerte at ein burde ta ei pille
eller bruke ei av dei andre produkta til & regulere
aggresjonen med. Malet med produktet ville vere &
oppna balanse. Eg byrja a gjere utprovingar pa kor-
leis logoen til Customize Your Mood kunne sja ut.
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10.4.1 Fungerer produktet?

Eg bestemte meg for a teste ut produktet gjen-
nom & halde ei fokusgruppe (18. februar 2016),
der mélet var a finne situasjonar eg kunne basere
ein kampanje pa, finne ut om deltakarane i fokus-
gruppa hadde den responsen til produktet eg ville
trigge, og a finne ut om produkta appellerte til dei.
Eg delte arrangementet i tre delar som fokuserte
pd mala eg hadde sett. Forste del var a diskutere
situasjonar dei skulle ynskje dei blei meir/mindre

sinte i, andre delen var a presentere prosjektet, og
tredje var & diskutere ulike aspekt ved prosjektet
basert pa presentasjonen. Deltakarar i fokusgruppa
var Tora Kristiane Madsen Finne (19), Borghild
Gramstad (53), Anette Louise Olsen (23) og Anna
Michalsen (21).

10.4.2 Situasjonar dei skulle ynskje dei
blei meir/mindre sint i

Eg ba pa forehand alle om & tenke pa situasjonar
dei skulle ynskje dei blei meir eller mindre sinte
i. Me diskuterte desse situasjonane, og korfor ein
skulle ynskje ein blei meir/mindre sint. Da me dis-

kuterte situasjonar dei skulle ynskje dei blei meir
sinte i, snakka dei om baksnakking, avgjersler som
blir tatt over hovudet pa folk, at ein foler ein er med
pa noko pa andre sine premiss, nar menn klar pa
ein, at ein er konfliktsky, kjenner seg urettferdig
behandla i arbeidslivet, i politiske saker, og a seie
fra nar folk er kjipe mot ein.

I diskusjon kom det fram at alle i fokusgruppa kunne
kjenne seg igjen i situasjonane som blei nemnt. Dei
sa at grunnen til at dei ikkje hadde reagert med
meir sinne i situasjonane, var blant anna at ein kan
kjenne at ein ikkje har kontroll om ein blir veldig
sint, det kan kjennest ut som at ein slepp laus noko
ein ikkje kan kontrollere. Det kan opplevast som
tilfredsstillande a bli sint, men sett utanfra har ein
gjerne lyst til & bli oppfatta som sakleg, noko ein
risikerer a ikkje framsta som om ein reagerer med
mykje sinne. Mykje var ogséa knytt til andre, dei sa
at ein gjerne er redd for korleis ein blir oppfatta,
og at ein er redd for a ikkje bli tatt pa alvor. Det
kan vere audmjukande om nokon til demes seier
at du ma roe deg ned, ein kan kjenne seg latter-
leggjort. Dei sa ogsa at sinne er ei stor kjensle, og
store kjensler kan vere vanskeleg a vise, fordi ein
kjenner seg eksponert.

Situasjonar me snakka om der dei skulle ynskje
dei blei mindre sinte, var nar ein blir sint i naere

relasjonar, at ein opplever a takle ein situasjon feil
ved a vere for sint eller bra, at ein blir sint fordi ein
er stressa, ein viser for mykje sinne nar ein er ein
autoritet, at ein blir sint pa nokon framfor andre,
og nar ein blir sint fordi ein star i ein situasjon som
allereie er prega av mange kjensler.

Alle i gruppa kunne kjenne seg igjen i situasjonane
dei andre i gruppa skildra. Me snakka om & bli sint
i naere relasjonar, Borghild Gramstad meinte at dei
som star ein nermast er dei ein ber vere greiast
mot, men at det ofte er dei ein er slemmast mot.
Dette kan opplevast som urettferdig for den andre
parten, spesielt sidan ein av og til kan bli veldig
sint over noko, men kanskje rettar sinnet feil veg.
Me diskuterte vidare at ein kan risikere & miste dei
som star ein naer om ein ofte er sint, seerleg kjeerast,
ektefelle eller vener.

Me diskuterte vidare at det er spesielt pinleg om ein
blir sint pa nokon framfor andre. Ein kan nedverdige
og drite andre ut framfor menneske som ikkje har
noko med situasjonen & gjere, og dermed blir andre
innblanda i noko dei eigentleg ikkje har noko med.
Det kan gjere det heile til ein mykje storre sak enn
det hadde trengt & vere i utgangspunktet. Det kan
ogsa bli flaut for deg sjalv, fordi folk kan tenke at du
er valdsam eller det kan ga rykte om deg etterpa.
Det opplevast ogsa pinleg at ein har blitt observert
i det ein har hatt ein valdsam reaksjon.

10.4.3 Kva kan eg ta med meg vidare
inn i ein kampanje?

Om eg skal basere ein kampanje pa situasjonar ein
kan kjenne seg igjen i, meiner eg det er hovudsakleg
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nokre element som gar igjen i desse situasjonane eg
kan dra nytte av. I situasjonar dei skulle ynskje dei
blei meir sinte, er det fordi dei opplever at nokon
behandlar dei pa ein mate dei meiner er urettferdig,
og dei skulle ynskje dei sa i fra om det. I situasjo-
nar dei skulle ynskje dei blei mindre sinte, er det
fordi det kan vere pinleg a bli veldig sint pa nokon,
spesielt framfor andre, eller ein er redd for konse-
kvensane det kan ha. Andre kan tenke déarleg om
ein vidare, og i yttarste konsekvens kan ein miste
nokon ein er glad i.

Kva for av desse faktorane eg speler pa i kampanjen
avheng ogsa av kva for kjensler eg vil rore ved. Eg
trur det er meir effektivt a spele pa situasjonar ein
ynskjer at ikkje oppstar enn situasjonar ein ynskjer
at oppstar, fordi det er situasjonar som kan gjere
ein sarbar. Eg trur derfor at dei kjenslene det vil
vere mest fruktbart a appellere til er det pinsame
eller frykt. Spesielt med det pinsame kan ein legge
til humor ogséa som eit element. Da kan det fram-
std meir leikent, samstundes som det har ein serigs
undertone.

10.4.4 Presentasjon og tilbakemelding
produkt

Da eg presenterte produktet, ville eg vite om fokus-
gruppa var villige til & tru pa at det var ein merke-
vare som laga produkt som kan male og regulere
aggresjon. Eg presenterte derfor produktet som om
det var eit ekte produkt, for & male reaksjonane.
Eg sa det kom til & bli produsert eit armband som
kunne male kor aggressiv du var, og at ein kunne
bruke produkt for a regulere aggresjonen sin opp
eller ned. Eg sa ein kunne bruke blant anna piller,

krem, drikke eller drops for a regulere aggresjo-
nen eins. D4 me skulle diskutere presentasjonen
etterpa, stilte eg forst spersmal kring presentasjo-
nen og produkta som blei presentert, og etter ei
stund avslerte eg at det var eit fiktivt prosjekt, og
me diskuterte vidare.

Da me diskuterte produktet etter presentasjonen, var
fokusgruppa for det meste skeptiske til produktet.
Dei fekk assosiasjonar til framtidsdystopiar, hjerne-
vasking og lobotomi. Tora Kristiane Madsen Finne
poengterte at for dei som har alvorlege problem med
sinne finst det medisin, og ho meinte det var tidsty-
pisk 4 ville medisinere folk framfor 4 & gjere noko
med dei utfordringane dei har. Fleire sag for seg at
produkta kunne brukast i psykiatrien framfor at dei
ville bruke det sjolv. Borghild Gramstad papeikte
at armbandet kunne vere positivt, ein kunne bruke
det som eit hjelpemiddel. Samstundes ville det vere
a blottleggje kjensler, om andre kunne sja det.

Da eg spurte om dei trudde dei sjolv eller andre
kunne vore interessert i a bruke produktet, var
dei ogsa skeptiske. Dei fann pillene spesielt skum-
melt, bade fordi piller verkar dramatisk, men ogsa
fordi at ein ikkje veit nar den byrjar & virke og néar
effekten vil gé ut. Tora Kristiane Madsen Finne sa
at dei andre produkta appellerte meir, fordi det lik-
nar produkt ein konsumerer dagleg. Anna Michal-

sen var skeptisk til alt ein skulle putte i kroppen
(som pille og drikke). Det som framstod som minst
skummelt for gruppa var armbandet, da det minna
mykje om smartklokker.

Etter ei stund avslerte eg at det var fiktive produkt.
Da eg spurte om dei trudde pa det, var reaksjonane
blanda. Alle unnateke Anette Louise Olsen sa at
dei ikkje trudde pa det, men Tora Kristiane Madsen
Finne og Anna Michalsen var likevel litt i tvil. Tora
sa at det var for usannsynleg, og Borghild kommen-
terte at slike ting er strengt regulert. Anette var
ambivalent, ho sa det var noko som skurra, men
var usikker. Da eg presenterte produkta presenterte
eg mock-ups og ikkje ferdige esker, armband, osb.
Fokusgruppa meinte at om designet var ferdigstilt
og det var ekte esker og armband, sa ville dei mest
truleg ha trudd pa det, i alle fall i storre grad enn
dei gjorde no. Dei ville ogsa framsta meir truverdig
om det blei framstilt som noko som er importert fra
USA. Avsendar av produktet, korleis det blir pre-
sentert og kor ein presenterer det opplevast ogsa
som viktige element for a gjere produkta truverdige.



Det var ogsd nokon som reagerte pa at produkta
var sa sprikande, det hang for lite saman. Om det
hadde vore meir definert hadde det ogsa framstatt
meir ekte meinte dei.

Eg spurte igjen om produktet var noko dei sjolv
eller andre kunne tenkt seg a bruke, om det hadde
vore ekte. Dei meinte alle at det er produkt som
kunne ha selt, fordi mange er opptatt av a vere i
balanse, og at ein ofte diskuterer kva som er for
lite/for mykje av noko. Tora meinte at me heile tida
balanserer pé ei linje mellom for lite/for mykje, og
Anna kommenterte at mange vil vere sd noytrale
som mogleg, og sleppe a skilje seg ut. Anette sa at
om det produkta ikkje blei selt pa apotek, men hel-
ler ein helsekostbutikk og ingrediensane som skulle
péaverke aggresjonen eins var naturlege, kunne ho
ha vore villig til a preve det.

10.4.5 Korleis bruke dette til 3 skape
eit truverdig produkt?

Det er to ting eg vil fokusere pa og ta med meg
vidare fra fokusgruppa. Eg meiner det er viktig at

det er nokon som kjenner at produktet appellerer
til dei, samt det er viktig at dei trur at produktet
er ekte (i alle fall i nokon grad og for ei lita stund).
Dette meiner eg vil vere avgjerande faktorar for
a skape gode refleksjonar og diskusjonar kring
temaet aggresjon.

Det var tydeleg at deltakarane i fokusgruppa ikkje
tenkte pa produkta som noko dei sjalv ville bruke,
og dette er eit problem. Eg trur hovudutfordringa
her er at nar det blei framstilt som noko ein ville
kjopt pa eit apoteket og det framstar som ein slags

medisin. Da tenker ein pa produkt som allereie
eksisterer for folk som er alvorleg psykisk sjuke,
samt det verkar veldig alvorleg og skremmande.
Noko som jo ferte til ein interessant diskusjon, men
eg meiner det er viktig at publikum kan kjenne ein
viss tiltrekking til produkta for & vekke fleire og
meir ambivalente tankar og kjensler. Gruppa hadde
no eit distansert forhold til det.

For at publikum skal tru pa at produkta og mer-
kevaren er ekte (eller i alle fall vere i tvil), vil det
nok som alle i fokusgruppa papeikte, vere viktig
med ferdigstilte produkt og innpakning, heile pre-
sentasjonen er avgjerande. Om identiteten fram-
star som heilheitleg, pakningane og produkta er i
materiale som er overbevisande og ein kan ta og
fole pa produkta, vil dette vere viktige faktorar for
a overbevise. Produkta ber ogsa henge saman, og
ikkje verke tilfeldige eller for sprikande.
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10.5 Ny runde med idéar

Etter 4 ha testa ut idéen i ei fokusgruppe, ville eg
basert pa utfallet igjen ha idémylder, for a finne eit
konsept som ville vere meir appellerande. Det var
ting eg ville ta med meg vidare fra idéen eg pre-
senterte til fokusgruppa, som at det det skulle vere
eit produkt som kunne regulere aggresjons eins og
at det skulle vere eit kommersielt produkt. Men eg
ville det skulle verke mindre «skummelt». Blant
idéane var piller som gjer at ein ljoser opp nar ein
blir sint, ein app som gjennom ansiktsgjenkjenning
kan lese kor sint du er og ein hjelm der ein kan
overfore eigen aggresjon til andre.
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10.6 Sluttproduktet tar form

Igjen valte eg ut den idéen eg fann mest interessant
og tenkte hadde storst potensiale etter a ha hatt
idémylder. Valet falt pa eit egg, som kan transfor-
mere aggresjonen din til energi du kan bruke pa
andre produkt. Produktet er skildra neermare under
«9.1 Kva er sluttproduktet?» (s. 22). Valet om a lage
dette egget forte igjen fram til ein ny runde med
idémylder, pa kva for produkt denne energien kan
brukast pa. Blant idéane var ei lampe (med tilhoy-
rande slagord «Use your aggression to brighten up

your surroundings»), lading av mobiltelefon og ljos
til planter.
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11.0 REFLEKSJONAR OG VURDE-
RINGAR

11.1 Har eg svart pa eigen problem-
stilling?

Problemstillinga i prosjektet er, som presentert
under «2.0 Kva vil eg finne ut av?» (s. 5), korleis kan
potensiale i aggresjon utforskast giennom design?
Bade gjennom prosessen og i sluttproduktet har eg
har svart pa eige problemstilling. I prosessen har
eg vore innom mange ulike loysingar av problem-
stillinga i bade skisser og utprevingar, og gjennom
dette har eg utforska kva for potensiale aggresjon
kan ha gjennom ulike matar & anvende design pa.
Samstundes er det truleg uendeleg med retningar
og idéar eg ikkje har vore innom, da a skulle utfor-
ske eit tema byr pa utruleg mange moglegheitar. I
sluttproduktet ser eg ganske bokstaveleg pa kva
som er potensiale i aggresjon, da produktet trans-
formerer aggresjon til energi du kan bruke vidare.

11.2 Korleis vurderer eg prosessen?

Prosessen har vore lang, neermare bestemt to ar.
Prosessen har bestatt i idémylder, workshop og
fokusgruppe, men ogsé i definering av prosjektet

gjennom teori og refleksjonar, samt analyse av
andre prosjekt.

Eg kjenner at prosjektet i stor grad ikkje er forma
av meg aleine, men at prosessen har spelt ei stor
rolle. Det har derfor ogsa vore viktig a ha stor tillit
til den. Researchen eg har gjort kring samfunnsre-
levans og kva aggresjon er har vore med & definere
og vidareutvikle tema. Eg har bygga vidare pa dei

funna eg har gjort og stilt spersmal kring dei. Visu-
ell analyse og eksempelstudier har vore viktig for a
finne moglegheitar og avgrensingar til prosjektet.
Gjennom & analysere ikkje-kommersielle prosjekt,
har eg ogsa fétt inspirasjon til korleis eg sjolv kunne
bruke design for 4 nd mala sett i prosjektet.

I sjolve idéutviklinga og utprevingane undervegs
har eg aktivt brukt kjente metodar innanfor design
for & jobbe fram sluttproduktet. Eg har forst hatt ei
rekke idéar, snevra det ned til ein eller fa idéar, for
sa a ha ny idémylder, for sa & velje ut ein idé, for sa
a ha ny runde med idéar, og sa bortover. Workshop
og fokusgruppe har ogsé vore med & forme vala tatt
undervegs. Nettopp det at eg har latt den prosessen
skje og i heg grad stolt pa at den ville leie meg fram
mot eit sluttprodukt, kan brukast som grunngjeving
for at prosessen har vore grundig, og eg har i stor
grad undersokt kva moglege laysingar kunne vere.
Det har vore viktig for meg a ikkje gi meg med dei
forste idéane, eg ville jobbe meg forbi klisjéane, og
har derfor kasta meg ut i stadig nye idéutviklingar
basert pa funna gjort undervegs.

Ein kan seie at prosjektet og prosessen er todelt, at
det er eit paradoks, fordi det er eit ikkje-kommersi-
elt prosjekt men med eit kommersielt sluttprodukt.
Men det kommersielle er sekundeert, det er eit
verkemiddel for & kommunisere idéen. Det er dei

ikkje-kommersielle sidene ved prosjektet som er dei
overordna, det er dei som ligg i grunnen. I prosjektet
bruker eg design for a utforske ein problematikk, og
ynskjer 4 kommunisere dette til publikum. Det eg
har utforska er ikkje berre temaet aggresjon, men
ogsa kompleksiteten i det & vere menneske. For eg
byrja a jobbe pa dette prosjektet likte eg godt a ga
inn i rolla som kommentator, og hadde ofte eit ynskje
om a kommunisere ei meining eg hadde gjennom
design. Gjennom desse to ara har eg leert meg ein
ny maéte & jobbe med design og kommentere proble-
matikkar pa, noko eg har leert meg ved a rore meg
i det som for meg var eit ukjent terreng eg gradvis
har blitt kjent med og fétt utforske, noko som har
vore bade spanande og nervepirrande. Eg oppfattar
meg sjolv som ein designar med eit rikare reper-
toar enn for, eg ser fleire moglegheitar for korleis
eg kan jobbe med tematikkar eg finn interessante.

11.3 Kva ynskjer eg at publikum skal
reflektere kring?

Eg ynskjer at publikum skal reflektere kring eigen
aggresjon og i kor stor grad dei vil eller hadde vore
villig til & kontrollere den. Eg vil at dei skal stille
seg sporsmal kring om dei ville ha brukt eit slikt
produkt, og i sa fall korfor eller korfor ikkje. Da psy-
kolog Per Are Lokke snakkar om at det er retninga
pé sinne til jentene som ma forandrast framfor a
leere dei & tenke positivt om seg sjolv («4.3 Fra sint
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til flink?» s. 9-10), kan ein seie at dette produktet
tilbyr dei ei retning & vende sinnet framfor at dei
vender det innover. I staden for at aggresjonen blir
sjelvdestruktiv, kan ein bruke den til noko lurt.
Samstundes er det noko essensielt dei gir fra seg,
det er ei loysing som kanskje fungerer kortsiktig,
men over lengre tid vil det ikkje layse den eigent-
lege utfordringa. Eg ynskjer at publikum stiller
seg sporsmal kring kva eigentleg aggresjon er, kva
for rolle den spelar i livet deira og kva for rolle dei
skulle ynskje den spelte. Og ved a presentere dei
for ein tanke om at aggresjon er energi som kan
nyttast pa ulike matar, vil dei tenke annleis kring
kva aggresjon faktisk er?

Eg har ogsa eit ynskje om at publikum reflekterer
kring kva eit slikt produkt kan vere byrjinga pa. Pa
den positive sida, kva om ein framover kan bruke
energi ein likevel meiner ein ikkje bruker pa kon-
struktive matar til noko som er nyttig? Ikkje berre
for ein sjolv, men ogsa miljeet. Samstundes kan det
ogsa vere starten pa eit samfunn der ikkje berre ein
sjalv kontrollerer eigen aggresjon, men at ogsa andre
akterar kontrollerer folk sin aggresjon. Kven veit
kva for informasjon eit selskap ville kunne hente
ut om dei som bruker produktet, og korleis ville dei
bruke det? Og ved a bruke eit produkt som sender
ut feromon, lar ein jo nokon andre kontrollere kor-
leis ein skal vere i staden for & vere sint, i kor stor
grad er ein villig til a bli styrt?

Sjelv om det er refleksjon kring aggresjon eg har eit
ynskje om a utlayse, rorer ogsa prosjektet ved andre
tema, som til demes den kommersielle verda, milje
og energikjelder. Refleksjonar kring desse aspekta

vil ogsd kunne vere interessant, ein kan lese pro-
sjektet som ein kritikk mot korleis den kommersi-
elle verda kan vere kynisk, og ofte kryssar etiske
grenser. Om tankar kring desse temaa ogsa dukkar
opp, vil eg finne det interessant, men eg hapar forst
og fremst at det er tankar kring aggresjon som duk-
kar opp blant publikum.

11.4 Korleis kan prosjektet utviklast
vidare?

Prosjektet er eit type prosjekt som kan utviklast
i neermast det uendelege. Ein kan sja for seg at
utstillinga ikkje er slutten pa prosjektet, men ei
byrjing. Det er gjennom utstillinga at produktet
blir ordentleg testa ut. Eg ynskjer a dokumentere
korleis publikum sitt mete med produktet er, for 4

seinare kunne reflektere kring kva som skjer. Det
vil vere mogleg & bygge vidare pa prosjektet slik
eg allereie i prosessen heile tida har vidareutvikla
idéane mine.

Ein kan ogsa seie at produktet i seg sjolv kan vida-
reutviklast i mange retningar. Ein kan finne nye
produkt & bruke energien pa, kan kome med nye
bruksomrade for produktet, vidareutvikle korleis
produktet skal sja ut eller oppfere seg, korleis ein
skal marknadsfere det, og sa bortover. At sjalve
produktet kan utviklast i mange retningar ser eg
som positivt, da det i dette er rom for publikum

sine tankar kring kva for moglegheitar som finst.
Det finst mykje kring dette produktet som blir til i
motet med publikum, det er dei som formar verda
kring det.

11.5 Kva for avgrensingar har
prosjektet?

Dei storste utfordringane i prosjektet meiner eg er a
vite om mala eg har sett blir nadd, og a vite om eg
har klart 4 meistre balansen mellom det verkelege
og det fiktive gjennom produktet og presentasjo-
nen av det. Om eg nar méla om a skape nyfiken-
heit og refleksjon, meiner eg avheng av i kor stor
grad eg klarer & skape eit produkt som framstar
som verkeleg, men som ein etter ei stund anten
skjonar eller byrjar 4 fundere pa om er fiktivt. Den
store risikoen i prosjektet er at det er ikkje sikkert
eg lukkast med dette. Men eg vil pastd at om eg
ikkje skulle fa dette til, har eg likevel gjort det eg
har kunna undervegs for 4 oppna det, gjennom a
ha ein lang prosess med gjentatte idémyldringar,
workshop og fokusgruppe. Ein kan ogsa tenke at
det ikkje nedvendigvis er slik at det er dette pro-
sjektet som direkte treng a fore til debatt, men at i
det ein sett i gang ein prosess blant publikum der
dei byrjar a reflektere kring temaet og blir nyfikne,
kan det dukke opp nye samtalar, nye prosjekt eller
nye produkt som tar utgangspunkt i det dei fekk ut
av nettopp dette prosjektet.
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