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Indledning og motivation

Denne modulopgave udspringer af min egen praksis som designer og underviser. |
maj 2022 udgav jeg min fgrste podcast-episode om baeredygtigt webdesign, og i de
efterfglgende ar arbejdede jeg malrettet med at udbrede viden om og udvikle
praksisser for mere klimabevidste digitale lgsninger. Erfaringerne fra dette arbejde
har imidlertid vaeret, at efterspargslen pa baeredygtigt webdesign i praksis er
begraenset.

Selvom jeg vil mene, det stadig er vigtigt at vaere kritisk over for den CO, udledning,
der udledes fra internettet, samt undersgge og sprede viden om, hvordan vi kan
bruge internettets teknologier mere baeredygtigt, er jeg begyndt at sgge nye mader
at arbejde med baeredygtighed pa i designpraksis. | stedet for udelukkende at
fokusere pa tekniske optimeringer er jeg blevet optaget af, hvordan man kan
arbejde med et bredere planetaert perspektiv - et planet first approach - som ogsa
adresserer veerdier, intentioner og praksisser.

Handlingslammelse

Parallelt med dette har jeg oplevet en udbredt form for handlingslammelse i
samtaler om klima og baeredygtighed.

Begrebet apocalypse fatigue beskriver den mentale udmattelse, der kan opstd som
folge af gentagne dystopiske fortaellinger om klima og kriser. Flere forskere peger
pd, at denne form for kommunikation kan fere til apati og passivitet snarere end
handling'. Den erfaring genkender jeg hos mig selv, hvor jeg har oplevet hvordan
en konstant eksponering for klimakrisens alvor kan fgre til en fglelse af klimaangst
og handlingslammelse.

Inspiration til min problemformulerings afseet kommer fra deltagelse i en workshop
pa Design Matters-konferencen, hvor arbejdet med komplekse problemstillinger
var omsat til et breetspil. Jeg blev her overrasket over, hvor meget lettere det er at
tilgd komplekse problemstillinger, nar de bliver dbnet gennem leg og spil.
Workshoppen igangsatte hurtigt refleksioner og idéer, som ellers kan vare svaere at
fremkalde, nar problemstillingen opleves som tung eller uoverskuelig. Erfaringen

' Are we there yet? Beyond apocalypse fatigue and the “new normal” (Power 2020).



bekraeftede mig i, at legende tilgange kan skabe et rum, der er til at veere i - ogsa
nar emnet er alvorligt.

Denne opgave tager afsaet i disse erfaringer. | stedet for at fokusere pa yderligere
oplysning om klimakrisen, som malgruppen allerede besidder, gnsker jeg at
undersgge, hvordan man kan understgtte handling og refleksion i praksis. Jeg er
seerligt optaget af, hvordan et planet first approach kan gares mere praksisnaert for
webdesignere og kommunikatgrer gennem korte, refleksive og optimistiske
gvelser, der tager udgangspunkt i deltagernes egen hverdag og praksis.

Problemformulering og afgraensning

Jeg underviser pa multimedieuddannelsen pa Erhvervsakademi Kebenhavn, en
uddannelse der er kendetegnet ved at veere staerkt praksisnaer og taet koblet til det
danske erhvervsliv.

Med udgangspunkt i denne praksis har jeg oplevet en tydelig udfordring: Planetaere
hensyn kan fremsta abstrakte og sekundzere i en hverdag, hvor succes ofte males i
hastighed, performance og gkonomisk veerdi.

Pa denne baggrund formuleres fglgende problemformulering:

Hvordan kan det geres mere praksisnaert for webdesignere og kommunikaterer
at arbejde med et planet first approach i deres daglige praksis?

Opgaven undersgger denne problemstilling gennem udvikling og afprgvning af en
praksisbaseret refleksions@velse Manifest, der har til formal at understatte
refleksion og handling i relation til planetaere hensyn.

Afgraensning

Opgaven afgraenses til at omfatte webdesignere, kommunikatgrer og
multimediedesignstuderende i en dansk kontekst. Undersggelsen fokuserer pa
individers og mindre gruppers refleksioner og praksisser og beskaeftiger sig ikke
med implementering af systemiske lgsninger pa samfundsniveau. Opgaven har
sdledes ikke til formdl at lgse klimakrisen eller at oplyse om klimakrisens alvor, men



at undersgge, hvordan sma, praksisnaere interventioner kan igangsaette og ege
motivation til handling pa det planetzere niveau.

Derudover afgranses opgaven fra kvantitative malinger af effekt. Undersegelsen
baserer sig pa kvalitativ empiri i form af observationer og deltagerbesvarelser fra
én afholdt gvelse. Resultaterne kan derfor ikke generaliseres, men bidrager med
indsigter i, hvordan refleksionsgvelser kan fungere i en praksisnaer kontekst.

Teoretisk ramme

Dette kapitel preesenterer den teoretiske ramme, som opgaven bygger pa. Teorien
bruges til at forsta bade den overordnede problemstilling og til at analysere
resultatet af Manifest-gvelsen. Faelles for de valgte teorier er, at de beskaeftiger sig
med komplekse problemstillinger, forandring over tid og design som mere end
formgivning af lgsninger.

Apocalypse fatigue

Begrebet apocalypse fatigue beskriver som naevnt i indledningen den mentale
udmattelse, der kan opsta som falge af gentagne dystopiske forteellinger om klima
og kriser=.

Denne teori bruger jeg som argument for at bevaege mig vaek fra critical design og
experimental futures, der fremstiller kritiske dystopiske fremtider uden at motiverer
til og igangsaette konkret handling pa et planetaert niveau.

Veerdier, mening og det hele menneske

Opgaven traekker pa Ezio Manzinis teenkning om design, veerdier og ansvar. Manzini
argumenterer for, at design og handling aldrig er vaerdineutrale, og at en central
udfordring i moderne arbejdsliv er, at mennesket ofte reduceres til en funktionel

2 Are we there yet? Beyond apocalypse fatigue and the “new normal” (Power 2020).



rolle. Nar vaerdier og etik adskilles fra professionel praksis, opstar der en klaft
mellem viden og handling.

Manzini argumenterer for, at design og handling aldrig er veerdineutrale, og at
problemet i dag ikke er mangel pa viden eller veerdier, men at de “wider and wiser
parts of the mind” systematisk udelukkes fra de sammenhaenge, hvor beslutninger
troeffess.

Manzinis tanker omkring at problemet ikke er vores mangle pa viden og vaerdier
bruger jeg i forhold til at argumentere for behovet for praksisnaere gvelse, der
motiverer og hjaelper med at stilladsere de fgrste handlinger hen mod en
gnskveerdig fremtid (preferred future).

Maslows begreb om transcendence

Opgaven traekker dertil pa Maslows begreb om transcendence.

| de seneste ar har Maslow veere kritisk over for sin behovspyramide, med fokus pa
den gverste del af pyramiden som er selvrealisering. Han er kommet til den tro, at i
forhold til virkelig at kunne realisere sig selv, skal man sgge mal, der er starre end
en. | denne teori beskriver han dette hgjere niveau som behovet for transcendence.
hvor transcendence henviser til de hgjeste og mest inkluderende eller holistiske
niveauer af menneskelig bevidsthed, hvor handling og relationer ikke forstas som
midler, men som mal i sig selv - i forhold til én selv, til naere relationer, til
mennesker generelt, til andre arter, til naturen og til kosmos..” 4

Ezio Manzinis teenkning om design, vaerdier og ansvar og Maslows teori om
transcendens er centrale pointer og i relation til bade klimakrisen og apocalypse
fatigue. Manifest-gvelsen kan forstas som et forsgg pa midlertidigt at genforbinde
veerdier, mening og handling i en professionel kontekst og dermed skabe et rum,
hvor det hele menneske kan vaere til stede i arbejdet og selvrealisere sig pa et
hgjere plan gennem transcendence.

® Prometheus of the everyday: The ecology of the artificial and the designer's responsibility (Manzini
1992).
* Design for the new world (Engholm 2023).



Wicked problems og design

Klimakrisen kan forstas som et sakaldt wicked problem. Wicked problems er
karakteriseret ved, at de er komplekse, svaere at afgraeense og ikke har entydige
lasninger. Ifglge Richard Buchanan adskiller wicked problems sig fra tekniske og
naturvidenskabelige problemer ved, at problemforstaelsen a&ndrer sig, efterhanden
som man forsgger at handle pa dem. Designeren arbejder derfor ikke med faerdigt
definerede problemer, men med problemstillinger, der Igbende formes gennem
handling og refleksion®.

Denne forstaelse genfindes ogsa i Buchanans senere arbejde, hvor han beskriver
design som en new liberal art. | Design Research and the New Learning argumenterer
han for, at moderne samfundsproblemer i stigende grad overskrider traditionelle
faggraenser og derfor ikke kan Igses inden for én disciplin eller ved anvendelse af
klassiske videnskabelige metoder. Design fremhaeves her som en integrerende
praksis, der kan forbinde viden fra forskellige domaner og omsatte denne viden til
handling i komplekse og dbne problemfelter. Wicked problems bliver i denne
sammenhaeng et udtryk for den fragmenterede og sammensatte karakter af
samtidens udfordringer®.

En planet first tilgang kraever, at designere forholder sig til vaerdier, prioriteringer og
konsekvenser, ogsa nar der ikke findes klare svar. Manifest-gvelsen er udviklet med
denne forstaelse som afsaet og s@ger ikke at lase klimakrisen, men at skabe
refleksion og mulighedsrum i madet med et komplekst problem. Og samtid er
gvelsen en erkendelse af, at vi som designere er vigtige akterer i at lgse komplekse
problemstillinger (wicked problems).

Designgenerationer og planetaert perspektiv

For at forsta, hvordan designrollen har udviklet sig, treekker opgaven pa Ida
Engholms videreudvikling af Richard Buchanans fire designordener. Hvor de tidlige
designgenerationer primaert fokuserer pa formgivning af objekter og visuel
kommunikation, bevaeger senere generationer sig mod interaktion, services og

®Wicked problems in design thinking (Buchanan 1992).
¢ Design research and the new learning (Buchanan 2001).



systemer. Engholm introducerer et femte niveau, der retter fokus mod planeteere
og globale problemstillinger.

Dette femte niveau repraesenterer et skift i mindset, hvor design ikke lseengere kun
handler om brugere og markeder, men ogsa om langsigtede konsekvenser for
samfund og planet. For webdesignere og kommunikaterer betyder det, at
designvalg ikke kun kan vurderes ud fra funktion og aestetik, men ogsa ud fra deres
indvirkning pa klima, ressourcer og livsvilkar’.

Manifest-gvelsen kan ses som et forsgg pa at gare dette planetare perspektiv mere
tilgeengeligt i en praksisneaer kontekst.

PLANET
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The fifh dimension of design. Ida Engholm (2023). Design for the New
World. From Human design to Planet Design. Intellect Press.

Figur 1- the fifth dimension of design. Ida Engholm (2023).

Speculative design, critical design og experimental futures

Speculative design, critical design og experimental futures repraesenterer forskellige
mader at arbejde med fremtider pa inden for designforskningen. Fzelles for disse
tilgange er, at de ikke har til formal at levere faerdige lasninger, men snarere at
skabe erkendelse, refleksion og stillingtagen gennem designgreb, der udfordrer

” Design for the new world (Engholm 2023).



eksisterende antagelser og normer®. Disse tilgange anvendes ofte til at synliggare
klimakrisens udfordringer og til at igangsaette et paradigmeskifte, hvor deltagernes
vaerdier og normer gradvist kan forandres.

Manifest-gvelsen placerer sig delvist uden for denne tradition. | stedet for at tage
afseaet i et behov for at eendre deltagernes vaerdier og normer, antager gvelsen, at
malgruppen allerede er velinformeret og veerdimaessigt orienteret mod planetaere
hensyn. Udfordringen ligger saledes ikke primaert i oplysning eller vaerdipavirkning,
men i at understgtte handling. Manifest-gvelsen fokuserer derfor pa at hjelpe og
motivere deltagerne til at omsaette eksisterende vaerdier og viden til konkrete,
praksisnaere handlinger i deres professionelle hverdag.

Utopier, preferred futures og handling

Flere designforskere peger pa vigtigheden af at arbejde med utopier og
gnskvaerdige fremtider. Hanna Norlin fremhaever, at utopiske forestillinger - ogsa
dem der kan virke urealistiske pa et givent tidspunkt - over tid har vist sig at
fungere som vigtige drivkraefter for samfundsmaessig forandring. Utopier fungerer i
denne forstaelse ikke som faerdige planer, men som forestillingsrum, der kan
udvide vores forstaelse af, hvilke fremtidsretninger der overhovedet er mulige®.
Denne pointe understgttes af Dunne og Raby, som argumenterer for, at spekulative
og utopiske fremtider netop har til formal at udfordre nutidens antagelser og skabe
refleksion over alternative vaerdier og mader at leve pa'.

| denne opgave bruges begrebet preferred futures som et redskab til at flytte fokus
fra frygt og handlingslammelse til mulighed og handling. | stedet for at arbejde med
dystopiske scenarier, som kan forstaerke apocalypse fatigue, arbejder Manifest-
gvelsen med dbne, positive og gerne legende fremtidsforestillinger, der kan
omseettes til refleksion over konkrete handlinger i nutiden.

8 Transition design: An educational framework for advancing the study and design of sustainable
transitions (Irwin et al. 2020)

® Crafting utopia: The stories and designs that shape our world (Norlin, H. 2025).

' Speculative everything: Design, fiction, and social dreaming. (Dunne & Raby, 2013).



Transition design

Teorien om transition design har veeret en central inspirationskilde for denne
opgave.

Et centralt kendetegn ved transition design er forstaelsen af design som en
omstillingsteori. Fokus flyttes fra kortsigtede lgsninger til langsigtede
transformationer, hvor forandringer skal ses som en del af starre sammenhange
og over laengere tid, hvor de valg, vi traeffer i dag, ogsa tager hensyn til fremtidige
generationer™.

Metodisk arbejder transition design med backcasting, hvor handlinger i nutiden
planlaegges med udgangspunkt i en gnsket fremtidstilstand (preffered future).
Samtidig er et centralt mal at koble lokale praksisser og konkrete handlinger med
globale visioner for baeredygtig omstilling™.

@velsen Manifest er inspireret af transition design og tager udgangspunkt i en
gnskveerdig, langsigtet fremtidsforestilling, hvorefter der arbejdes baglaens for at
identificere konkrete handlinger, der kan iveerksaettes i nutiden.

Possible

Plausible

Probable

<.l.l... T
I..I........l.lpfed
refel

Potential

The present Time The future

Figur 2 Visuel forklaring af “back casting”. Ldnt fra slide fra seminar 2.

" Transition design: An educational framework for advancing the study and design of sustainable
transitions (Irwin et al. 2020)
2 Transition design: An educational framework for advancing the study and design of sustainable
transitions (Irwin et al. 2020)
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Tre meta-niveauer for stigende forandringspotentiale og The DfS
innovation framework

Som teoretisk ramme for vurderingen af @velsens aftryk traekker jeg pa Irwin,
Tonkinwise og Kossoffs identificering af tre meta-niveauer for stigende
forandringspotentiale. Det fgrste meta-niveau omfatter sendringer i
designprodukter, det andet sendringer i forbrugsmenstre, mens det tredje og mest
gennemgribende niveau vedrgrer aendringer i livsstile's.

Anvendes Design for Sustainability (DfS) Innovation Framework af Ceschin og
Gaziulusoy, kan disse tre meta-niveauer forstas som en bevagelse fra afgreensede
og insuleere interventioner mod mere systemiske og dybtgaende transformationer.
Modellen tydeliggar, hvordan designindsatser kan placeres pa forskellige niveauer
alt efter deres omfang og potentiale for langsigtet forandring.

————scope of the design inter i N
INSULAR SYSTEMIC

y . . 2
materials and product-service local socio-technical @
components products systems communities systems o

~
('SOCIO-TECHNICAL ) 8
SYSTEM gl 5
S| =2
level T W
§ %9
1 =
2 g
i :
SPATIO-SOCIAL T
level 2
\ £
&
h = E;
| Q
- i g
PRODUCT-SERVICE ’ design for I~
SYSTEM sustainability “ E)
level design for ! /| transitions 3 3
sustainable y < b
’ £
.
v ]
K k
3 iz :
/ design for 2 3
/ the base of Sl o
~-___~| thepyramid <) E
i
systqmic §
design T
2
Z 2 J (S

Figure 12.3 The DfS innovation framework with the DfS approaches
mapped onto it

Figur 3 - The DfS innovation framework

" Transition design: An educational framework for advancing the study and design of sustainable
transitions (Irwin et al. 2020)
' Design for sustainability: A multi-level framework (Ceschin & Gaziulusoy, 2020)
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| denne opgave anvendes denne opdeling som et analytisk redskab til at vurdere,
hvor gvelsens effekt kan placeres, og hvilken type forandring gvelsen potentielt kan
bidrage til. Ved at analysere deltagernes refleksioner i relation til disse tre niveauer
bliver det muligt at vurdere, om gvelsen primaert pavirker designvalg, praksis og
forbrug eller mere grundlaeggende forestillinger om arbejdsliv og livsstil. Pa den
made fungerer rammen som et vaerktgj til at forsta @velsens potentiale i forhold til
baeredygtig omstilling.

Matrix: Social design pathways

Social design pathways er en matrix der kan bruges i det videre arbejde med at finde
transformative handlingsmuligheder. Social design pathway matrixen, bestar af et
grid med 9 felter, der kan udfyldes. P4 den ene akse skaleres graden af
engagement fra individ til gruppe. Og pa den anden akse skaleres der i engagement
fra intervention til transformation’.

Matrixen bruger jeg til at reflekterer yderligere over transformative handlinger i en
praksis kontekst. Matrixen tydeligger flere mulige niveauer, man kan handle pa og
hvilke samarbejder og interessenter man kan invitere ind i processen for at
igangseette en transformation.

Metode

Denne opgave er baseret pa en praksisbaseret undersggelse, hvor viden er
genereret gennem udvikling, afpragvning og refleksion over en konkret gvelse.
Metodisk tager opgaven afsaet i min dobbelte rolle som underviser og designer,
hvor jeg bade er udvikler, facilitator og analytiker af den proces, der undersgges.

Formalet med undersggelsen er ikke at male effekt i traditionel forstand, men at
undersgge, hvordan refleksion og handling kan understgttes gennem en
praksisnaer refleksions-gvelse.

®* Transition design: An educational framework for advancing the study and design of sustainable
transitions (Irwin et al. 2020)

12



Kontekst og deltagere

Manifest-gvelsen blev afholdt som en del af et arrangement gennem Kebenhavns
Erhvervshus og rettede sig mod professionelle digitale designere og
kommunikaterer. | alt deltog cirka 25 personer i gvelsen. Af disse ndede 8 deltagere
at aflevere skriftlige besvarelser inden for den afsatte tid.

Deltagerne havde forskellige faglige baggrunde, men feelles for dem var, at de
arbejder professionelt med digital kommunikation og design og dermed befinder
sig i den malgruppe, som opgaven fokuserer pd. @velsen blev afholdt i forlaengelse
af en workshop om CO; pa internettet afholdt af mig. Og deltagerne havde derfor
pa forhand en interesse for at handle pa klimaproblematikker i deres praksis.

Datagrundlag

Opgavens empiriske grundlag bestar af deltagernes skriftlige besvarelser samt
mine egne observationer under afviklingen af gvelsen. Observationerne omfatter
blandt andet deltagernes reaktioner, spergsmal og den generelle stemning i
rummet.

Besvarelserne er ikke analyseret kvantitativt, men anvendt som kvalitative
eksempler, der kan belyse, hvordan deltagerne forstod gvelsen, og hvilke typer
refleksioner den igangsatte.

Metodiske begraensninger

Undersggelsen har flere begraensninger. For det forste er antallet af skriftlige
besvarelser begraenset, og resultaterne kan derfor ikke generaliseres. For det andet
er undersggelsen gennemfart én gang og uden opfalgende malinger, hvilket
betyder, at det ikke er muligt at vurdere gvelsens langsigtede effekt.

Derudover indebaerer min rolle som bade facilitator og analytiker en risiko for bias.
Samtidig giver denne position en sarlig indsigt i processen, som er central for
opgavens praksisbaserede tilgang. Disse begraensninger tages med videre i
analysen og diskussionen.
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Manifest-avelsen - empiri

Dette kapitel praesenterer den empiriske del af undersggelsen og beskriver
Manifest-gvelsens afvikling samt de observerede resultater. Formalet med kapitlet
er at redeggre for, hvad der faktisk skete under gvelsen, og hvilke typer udsagn og
refleksioner deltagerne formulerede, uden endnu at tolke eller vurdere dem
teoretisk.

Ramme og afvikling

Manifest-gvelsen blev afholdt som en del af et arrangement gennem Kgbenhavns

Erhvervshus. @velsen var afsat til cirka 20 minutter og blev faciliteret i et stgrre rum
med omkring 25 deltagere. Deltagerne arbejdede individuelt med gvelsen, menien
feelles ramme, hvor de kunne hgre hinandens speargsmal og refleksioner undervejs.

@velsen blev introduceret som en refleksionsgvelse med fokus pa @nskvaerdige
fremtider i deres egen digitale designpraksis. Deltagerne blev gjort opmarksomme
pa, at der ikke fandtes rigtige eller forkerte svar, og at formalet var at arbejde med
refleksion frem for en egentlig lgsning.

Ovelsens opbygning i praksis

@velsen blev afholdt efter mit opleeg og diskussion omkring CO, pa nettet, som
havde centreret som omkring meget nutidige praksisnaere og erhvervsrettede
rammer. Som oplaeg til evelsen introducerede jeg femtegenerations design
metoder og det planetaere niveau samt transformation som en designpraksis. Se
bilag 1 for slides med praesentation af gvelsen.

For at fa den legende og uformelle stemning ind i @velsen, som jeg selv har erfaret
kan abne op og gare komplekse problemstillinger tilgeengelige, havde jeg planlagt
en legende refleksions@velse, hvor deltagerne skulle szette deres praksis ind i en
sakaldt challengepot, en ramme der udfordrer deres praksis praemis. De skulle
forestille sig, at deres praksis skulle fungere pa planeten Mars.
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Jeg blev desveerre ngdt til at springe denne indledende legende del vaek pga. at der
ikke var tid nok. Jeg gik derfor direkte til at introducere den naeste challangepot, der
lad:

Hvordan vil din digitale praksis se ud i r 2045, hvor vi har lest klimakrisen og lever re-
generativt?

Opgaven om at formulere en gnskvaerdig fremtid var for svaer. Deltagerne stillede
mange afklarende spgrgsmal, og det blev tydeligt, at selv professionelle designere
havde vanskeligt ved pa kort tid at forestille sig en enskvaerdig fremtid uden
yderligere stilladsering. Under workshoppen blev jeg derfor ngdt til at improvisere
og justere gvelsens ramme.

Jeg introducerede derfor en side med en foruddefineret brainstorm over mulige
elementer i en gnskvaerdig fremtid for den digitale designer med overskriften
"Utopier som digital designer”. Denne side blev projekteret op pa en vaeg, sa
deltagerne kunne laese med. Projektionen var dog lille og muligvis sveer at laese pa
afstand. Jeg bad deltagerne om at vaelge det udsagn, der gav mest mening for deres
egen praksis, og skrive det ned som del 1 af deres manifest. (Se bilag 2 - side med
udsagn).

| del 2 af gvelsen bad jeg deltagerne reflektere over, hvilke konkrete handlinger de
selv kunne ivaerkseette i deres professionelle praksis for at bevaege sig i den retning,
de havde valgt i del 1. Del 2 afsluttede med, at de skulle skrive en handling ned fra
deres refleksion.

@velsen har jeg valgt at kalde Manifest for i hgjere grad at motivere til at deltagerne
tager deres refleksion videre og manifestere den i deres daglige praksis.

Deltagernes besvarelser

Ud af de cirka 25 deltagere var der 8, der ndede at aflevere skriftlige besvarelser.
Besvarelserne varierede i leengde og detaljeringsgrad. Omkring 4 af deltagerne har
reflekteret pa en planetaert og systemisk niveau. Jeg har vedlagt besvarelser pa
bilag 3. Dertil har jeg vedlagt besvarelser fra en afsluttende gvelse med navnet "min
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gronne praksis” som fik 2 skriftlige besvarelser pa bilag 4. Denne har jeg valgt at
tage med, da refleksioner pa det systemiske og planetzere niveau fortsaetter her.

Jeg har valgt at tage udgangspunkt i en besvarelse, som skilte sig seerligt ud ved
tydeligt at adressere begge dele af gvelsen i en gnskvaerdig planetaer fremtid.
Deltageren formulerede bade en e@nskvaerdig fremtid og en konkret strategi for at
bevaege sig i den retning.

Folgende er deltagerens valg af enskveerdig fremtid fra del 1 af gvelsen:

“Flere, nye mader at mdle veerdi pd. Ikke bare skonomisk vaekst, men ogsd natur- og
klimabudgetter, samfundsnytte, mental og kropslig sundhed og ligestilling.”

Anden del af besvarelsen, hvor deltageren skulle reflektere over hvilke fgrste skridt
fra status quo, der kan tages for at na denne gnskvaerdige fremtid, lyder som
felgende:

“Fraveelge destruktive kunder og samarbejder, implementere principper og skabe et
prioriteringsmatrix.”

Denne refleksion raekker ud over tekniske Igsninger og i stedet bergrer veerdier,
prioriteringer og strukturer i arbejdslivet.

Analyse

| dette kapitel analyseres Manifest-gvelsens empiriske materiale med afsaet i den
teoretiske ramme. Analysen fokuserer pa, hvordan @velsen fungerer som et
praksisnaert greb i arbejdet med planetaere hensyn, og hvilke typer refleksion og
handling den muliggar - samt hvilke begraensninger der bliver synlige.

Rammesaetning, leg og avelsens kontekst

| analysen af Manifest-gvelsen er det vaesentligt farst at forholde sig til avelsens
kontekst og rammesaetning. Under afviklingen af gvelsen blev det observeret, at
flere deltagere havde vanskeligt ved at formulere gnskvaerdige fremtider. Der blev
stillet spergsmal til, hvad der forventedes, og hvordan fremtidsforestillingerne
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skulle forstas. Dette indikerer, at arbejdet med fremtider oplevedes som uvant og
abstrakt for flere deltagere.

En mulig forklaring er, at den oprindeligt planlagte indledende legende gvelse
matte udelades pa grund af tidspres. Denne indledende @velse var tilteenkt som en
made at lasne deltagerne op og skabe et mere legende og dbent refleksionsrum.
Samtidig blev deltagerne bedt om at tage udgangspunkt i deres egen konkrete
praksis, hvilket yderligere kan have bidraget til, at det kan vaere vanskeligt at taenke
stort og legende.

Derudover fandt gvelsen sted umiddelbart efter et praksisnaert og
erhvervsorienteret opleeg om CO,-aftryk pa nettet. Det er derfor sandsynligt, at
deltagerne stadig befandt sig i et analytisk og faktabaseret mindset, hvilket kan
have gjort overgangen til et mere legende og reflekterende rum vanskelig uden en
tydelig overgang eller opvarmning.

Selvom konteksten gjorde, at det har vaeret sveert for deltagerne at skifte taenkning
over i langsigtede og enskvaerdige fremtider. Indikerer det ogs4, at det er uvant for
deltagerne, og at futures literacy derfor ikke er en selvfelgelighed i webdesignerens
praksis, selv blandt fagligt staerke og reflekterede deltagere.

Forskning i spilbaserede fremtidsmetoder peger pd, at rammer og begraensninger
ikke blot er inspirerende, men ngdvendige for at gere fremtiden psykologisk
handgribelig. Idegenerering uden tydelige rammer opleves ofte som intimiderende,
og begraensninger kan netop understgtte taenkning frem for at heemme den’®.

Set i dette lys fremstar den improviserede a&ndring af evelsen - hvor deltagerne
blev praesenteret for et udvalg af gnskvaerdige fremtidsudsagn - som meningsfuld
og ngdvendig. Udsagnene reducerer kompleksiteten ved at give dem svar pa den
refleksion jeg havde forventet de selv ville kunne handtere. Der finder dog stadig
refleksion sted, da deltagerne skal vaelge blandt de forskellige udsagn, og
deltagerne stilles ogsa frit for at eendre i udsagnene og lave deres eget.

Ved at give deltagerne et begraenset valg af enskvaerdige fremtidsperspektiver blev
arbejdet med fremtiden mindre intimiderende og mere praksisnaert. Samtidig
peger analysen pa et potentiale for videreudvikling af gvelsen, hvor udsagn om
gnskveerdige fremtider i endnu hgjere grad kan udvikles, stilladseres og sorteres, sa

'® Gaming futures literacy (Candy, S. 2017).
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de bliver lettere at tage i brug som refleksionsredskaber i mere konkrete og
forskelligartede praksisser.

Manifest-gvelsen fungerer derfor ikke kun som refleksion over planetaere hensyn,
men ogsa som en introduktion til at taenke i fremtider som designredskab.

Veerdier i praksis: Manzini og det hele menneske

Besvarelsen som jeg har valgt at tage udgangspunkt i, peger pa at fravaelge
destruktive kunder og samarbejder og ikke kun male veerdi ud fra gkonomisk
vaekst. Traekker jeg pa de tre meta-niveauer for stigende forandringspotentiale,
ligger denne reflektionen pa det tredje og mest gennemgribende niveau, som er
aendringer i livsstile.

Ud fra Design for Sustainability (DfS) Innovation Framework peger det pa mere
systemiske og dybtgdende transformationer, som ikke kan udferes af et individ
alene.

Det viser, at sddanne valg ikke er neutrale. At fravaelge kunder og samarbejder
indebaerer ikke blot eendringer i arbejdspraksis, men potentielt ogsa sendringer i
livsstil og skonomisk sikkerhed.

Set i relation til Ezio Manzinis taenkning kan dette forstas som et forseg pa at
genintegrere vaerdier og etik i professionel praksis og et brud med at
arbejdsmennesket kun ses som en funktionel rolle. Det hele menneske bringes i
spil i arbejdslivet. Hvis jeg yderligere kobler Maslows begreb om transcendence, kan
en sadan transformation af arbejdslivet fare til en hgjere form for selvrealisering.

@velsen peger saledes pa en central udfordring i arbejdet med planetzere
designperspektiver: selv nar refleksionen lykkes, er handling forbundet med bade
personlige og strukturelle omkostninger. Klimakrisen fremstar her tydeligt som et
wicked problem, hvor lgsninger ikke alene er tekniske, men ogsa sociale,
gkonomiske og eksistentielle, og hvor forandring forudsaetter, at professionelle
praksisser gentaenkes. Til gengeaeld vil der gennem en sddan andring opleves starre
veerdi, fordi det hele menneske kan veere til stede i arbejdet, og der vil opleves
selvrealisering pa et hgjere bevidsthedsplan.

18



Social design pathways analyse

Modellen kan anvendes som et redskab til at reflektere videre over mulige
handlingsveje med afsaet i den refleksion, der formuleres i Manifest-gvelsens anden
del. Vha. modellen bliver det muligt at undersgge handlinger pa tvaers af niveauer -
fra individ til gruppe og fra intervention til transformation. Modellen tydeligger, at
forandring kan igangsaettes pa flere niveauer, og den synligger, hvilke samarbejder
og interessenter der med fordel kan inddrages for at understgtte en
transformationsproces.

Som konkret eksempel har jeg indsat felgende udsagn fra Manifest-gvelsens anden
del i modellen: “Fravaelge destruktive kunder og samarbejder, implementere
principper og skabe et prioriteringsmatrix.” For at gere arbejdet praksisnaert og
tilgaengeligt har jeg anvendt en Al-sprogmodel (ChatGPT) til at udfylde modellen. Pa
kort tid blev der genereret en udfyldt matrix, som fungerer som et
refleksionsveerktgj over handlingsmuligheder. Reflektionen ud fra denne model er
vigtig, fordi den seetter refleksionen ind i en bredere kontekst end bare den
individuelle.

Social Design Pathways som refleksions- og handlingsramme

Social Design

Pathway

Intervention
(bevidsthed &
adfeerd)

Innovation
(nye praksisser
& strukturer)

Transformation
(veerdier &
paradigmer)

Individ

Refleksion over egne veerdier
og graenser i arbejdslivet.

Bevidsthed om hvilke kunder
og projekter der opleves som

destruktive.

Udvikling af personlige
principper og et
prioriteringsmatrix til valg af

kunder og projekter.

Omlaegning af egen karriere og
arbejdsliv med fokus pa
mening, trivsel og planeteere

hensyn.

Team [ Organisation

Faelles samtaler om
veerdier, etik og
planeteere hensyn i
teamet.

Implementering af
feelles
beslutningsveerktgjer,
fx veerdiseet eller
klimakriterier i

projektvalg.

Andring af
organisationens
succeskriterier fra
gkonomisk veekst til
bredere

veaerdimalinger.

Gruppe [ Samfund

Synligggrelse af alternative
veerdiforstaelser i branchen
gennem debat, undervisning og
netvaerk.

Udvikling af feaelles standarder,
guidelines eller veerktgijer for
beeredygtig praksis i designfeltet.

Etablering af nye mader at méle
veerdi pa, der inkluderer klima,
sundhed, ligestilling og

samfundsnytte.
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Figur 4 - Social Design Pathways

Samlet analytisk vurdering

Samlet set viser analysen, at Manifest-gvelsen har potentiale til at gore et planet
first approach mere praksisnaert ved at skabe et refleksionsrum, hvor deltagere kan
forbinde planeteere hensyn med deres egen professionelle hverdag. @velsen
reducerer kompleksitet uden at forsimple problemstillingen og gar det muligt at
arbejde med veerdier, handling og ansvar pa en handterbar made indenfor kort tid.

Samtidig peger analysen pa klare begraensninger. Refleksion ferer ikke automatisk
til handling, og de valg, der formuleres, er ofte forbundet med personlige og
strukturelle omkostninger, hvor handling er svaer at udfere alene. Dette
understreger, at Manifest-gvelsen ikke kan sta alene, men ma ses som et farste
skridt i arbejdet med komplekse, planetaere problemstillinger. Det videre arbejde
med manifest-gvelsen kan veere udfyldelse af social design pathways matrixen, som
kan bruges til at reflektere handling ind i en stgrre samfundsstruktur og
innovationsramme.

Diskussion

| dette kapitel diskuteres Manifest-gvelsens potentiale og begraensninger i relation
til opgavens problemformulering. Diskussionen tager udgangspunkt i analysens
centrale fund og forholder sig kritisk til, hvad en praksisnaer refleksionsgvelse kan -
og ikke kan - bidrage med i arbejdet med planetaere designperspektiver.

Praksisnaer refleksion eller reelt forandringsgreb?

Manifest-gvelsen viser, at det er muligt at skabe kvalificeret refleksion over
planetzere hensyn pa relativt kort tid. Deltagerne formaede, i varierende grad, at
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formulere bade gnskvaerdige fremtider og konkrete handlinger i deres egen
praksis. Dette indikerer, at refleksion ikke ngdvendigvis kraever omfattende eller
tidskraevende formater, men kan opsta gennem korte, velrammede avelser.

Samtidig rejser det spargsmalet om, hvorvidt refleksion i sig selv er tilstraekkelig til
at skabe forandring. Manifest-gvelsen skaber fgrst og fremmest et refleksionsrum,
men der er ingen garanti for, at de formulerede handlinger faktisk omseaettes i
praksis. @velsen kan derfor ikke forstas som et direkte forandringsgreb, men
snarere som et fgrste skridt, der kan skabe bevidsthed og intention.

Risikoen for individualisering af ansvar

En central problematik, som analysen peger p3, er risikoen for, at ansvaret for
planetaere hensyn i for hgj grad placeres hos den enkelte designer. Det ligger i
gvelsens opbygning, at der bliver reflekteret pa individniveau over sin egen praksis.
Dette er valgt for at gvelsen, skal veere nem at tilga og ikke kraever de store
ressourcer eller tid.

Denne individ-fokusering star i kontrast til de mest forandringsbaserede greb, som
er handling pa team og samfundsniveau.

Det peger pa behovet for, at @velsen suppleres af kollektive og organisatoriske
tiltag.

Mellem hab og handlingslammelse

Manifest-gvelsens fokus pa handling gennem gnskvaerdige fremtider, kan ses som
et bevidst modtraek til apocalypse fatigue. Ved at arbejde med positive og dbne
fremtidsforestillinger skabes et rum, hvor deltagerne kan engagere sig uden at blive
overvealdet af krisens alvor.

Diskussionen er dog, om dette hab risikerer at blive for abstrakt eller uforpligtende.
Eller om det udebliver, nar resultatet afdaekker det planetaere niveau som et sandt
wicked problem, der er sveert at handle pa - pa individ niveau.
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Jeg har i analysen og diskussionen peget pa, hvordan man kan arbejde videre pa
gvelsens reslutat og hvilken betydning det har pa individ niveau at handle pa sit
manifest.

@nsket med gvelsen har veeret at introducere arbejdet med komplekse
problemstilling og den planetare niveau gennem et mere praksisnaert greb.
Indgangen skulle vaere nem og legende og resultatet behgvede ikke at blive taget
alvorligt. Mit gnske er, at gvelsen traener os til at taenker mere kollektivt, etisk
ansvarligt og planeteert. Og den har potentiale til at lgfte os videre fra den
handlingslammelse, man kan fgle.

Ovelsens placering i et storre transitionsperspektiv

Set i et transitionsperspektiv kan Manifest-gvelsen forstas som en mikro-
intervention. Den &endrer ikke systemer i sig selv, men kan fungere som katalysator
for videre refleksion og handling. Nar deltagerudsagn bruges aktivt til at udfylde en
matrix som Social Design Pathways, bliver det tydeligt, hvordan individuelle
refleksioner potentielt kan forbindes med starre organisatoriske og
samfundsmaessige forandringer.

Dette peger pa, at @velsens styrke ikke ligger i dens umiddelbare effekt, men i dens
potentiale som afsaet for leengerevarende processer.

Samlet diskussion

Samlet set viser diskussionen, at Manifest-gvelsen kan bidrage til at ggre et planet
first approach mere praksisnaert ved at skabe et rum for refleksion, vaerdiafklaring
og begyndende handling. @velsen har dog klare begraensninger og kan ikke sta
alene som svar pa klimakrisens kompleksitet.

Manifest-gvelsen bar derfor forstds som et supplement til strukturelle og
systemiske tiltag. Dens styrke ligger i at forbinde det personlige og det
professionelle og i at ggre planeteere hensyn relevante i den enkelte designers
hverdag gennem refleksion. Og hjaelpe med at taenke pa langsigtede generationelle
mal for planeten.
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Dens svaghed ligger i risikoen for, at ansvar individualiseres, hvis gvelsen ikke
kobles til kollektive rammer og langsigtede strategier. Og muligheden for forsat
handlingslammelse, fordi refleksionen ikke affgder et nemt handterbart
handlingspotentiale.

Manifest-gvelsen kan fungere som indgang til l&engerevarende transitionsprocesser
frem for som en afsluttet intervention.

Konklusion

Denne opgave har undersggt, hvordan et planet first approach kan geres mere
praksisnaert for webdesignere og kommunikatgrer gennem en kort, refleksiv og
optimistisk gvelse. Med afsaet i Manifest-gvelsen har jeg vist, at det er muligt at
skabe kvalificeret refleksion over planetaere hensyn pa relativt kort tid, nar
komplekse problemstillinger stilladseres og kobles direkte til deltagernes egen
praksis.

Analysen viser, at deltagerne generelt er velinformerede om klimakrisen, men
mangler konkrete greb til at omseaette viden til handling i deres professionelle
hverdag. Manifest-gvelsen adresserer netop dette spaendingsfelt ved at reducere
kompleksiteten og skabe et rum, hvor gnskvaerdige fremtider kan forbindes med
konkrete handlinger. | den mest kvalificerede besvarelse blev planetzere hensyn
oversat til praksisnaere valg, der handlede om veerdier, prioriteringer og arbejdsliv
snarere end tekniske lgsninger.

Samtidig viser opgaven tydeligt, at sddanne valg ikke er neutrale. At arbejde
planetaert kan indebaere personlige og strukturelle omkostninger, f.eks. i form af
gkonomisk usikkerhed eller fravalg af bestemte kunder og samarbejder. Dette
understotter forstaelsen af klimakrisen som et wicked problem, hvor lgsninger ikke
alene er tekniske, men ogsa sociale, skonomiske og eksistentielle.

Manifest-gvelsen kan derfor ikke forstds som en lgsning pa klimakrisen, men som
et mikro-transformativt greb, der kan bidrage til at modvirke handlingslammelse og
genintegrere vaerdier og ansvar i professionel praksis. Opgaven konkluderer, at et
planet first approach kan gares mere praksisnaert, nar arbejdet med baeredygtighed
flyttes fra abstrakte idealer til konkrete refleksioner over hverdagspraksis.
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Perspektivering

Manifest-gvelsen rummer potentiale for videreudvikling og anvendelse i flere
sammenhaenge. Et oplagt perspektiv er at integrere gvelsen mere systematisk i
uddannelsesforlgb, f.eks. pa multimedieuddannelsen, hvor den kan gentages og
udvides over tid. Her kan den bruges til at definere den studerendes gnske for et
fordelagtigt arbejdsliv ind i en gnskvaerdig fremtid og reflektere over etiske valg i en
praksisnaer ramme.

Gentagne refleksionsrum kan understgtte at planetzere hensyn ikke forbliver
enkeltstaende erkendelser, men gradvist bliver en del af de studerendes
professionelle selvforstaelse og tankesaet.

Derudover peger opgaven pa et potentiale i at videreudvikle gvelsen i digitale
formater, f.eks. som et online refleksionsvaerktej eller i samspil med Al-baserede
veerktgjer, der kan understgtte arbejdet med @gnskvaerdige fremtider og konkrete
handlinger. Pa sigt kan indsamling af flere refleksioner samles til et katalog over
handlinger pa et planetaert niveau indenfor den digitale designers praksis.

Afslutningsvis peger opgaven pa behovet for fremtidige undersggelser, der kan
belyse gvelsens langsigtede effekt. Opfalgende studier kunne undersgge, om
praksisnaere refleksionsgvelser faktisk fgrer til vedvarende sendringer i
designpraksis, og hvordan individuelle greb kan kobles mere direkte til kollektive og
strukturelle forandringer.

@velsen rummer et potentiale, netop fordi den kan anvendes i mindre skala og i
relation til mere afgreensede problemstillinger. Manifest-gvelsen kan f.eks. bruges
til at arbejde med gnskveerdige fremtider inden for omrader som
skaermafhangighed, digital trivsel eller udvikling af mere etisk ansvarlige
brugergraenseflader. | disse sammenhange kan sammenhangen mellem refleksion
og handling vaere mere direkte og handgribelig.

@velsens simple opbygning - hvor der fgrst arbejdes med en gnskvaerdig fremtid
(et mal) og derefter backcastes til konkrete handlinger (en handlingplan) - minder
om greb, der kendes fra coaching og motivationsarbejde. Netop denne enkelhed
kan ses som en styrke. Den gar gvelsen let at forsta, let at gentage og let at tilpasse
forskellige kontekster, uden at den mister sit refleksive potentiale.
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Endelig ma det understreges, at denne undersggelse bygger pa én enkelt afvikling
af gvelsen og et begraenset antal besvarelser. Et oplagt naeste skridt vil derfor veaere
at afprgve Manifest-gvelsen gentagne gange og i forskellige kontekster for at teste
dens potentiale yderligere. Gennem gentagelse og justering kan gvelsen
videreudvikles, sa den i endnu hgjere grad understetter refleksion over planetaere
problemstillinger og bidrager til at bygge bro mellem viden, vaerdier og handling i
digital designpraksis.
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