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“Sköpun upplifana í hönnun” 
 
 
 Í rauninni má segja að nánast allt í lífinu séu upplifanir, en í þessum fyrirlestri er 
ætlunin að fjalla um þá sem meðvitað fást við að hanna eða skapa upplifanir með verkum 
sínum innan vöruhönnunar, og eru oftar en ekki á fínni línu milli hönnunar og lista.  
 Það sem upphaflega vakti áhuga minn á Experience Design, eða sköpun upplifana í 
hönnun, eins og ég hef kosið að kalla það á íslensku, var að mér fannst ég finna fyrir 
ákveðinni skörun á milli myndlistar, leiklistar og hönnunar, bæði í í huga mér og svo fór ég 
að verða vör við ýmsar birtingarmyndir hjá öðrum. Mér fundust þessi tengsl forvitnileg og 
langaði til að rannsaka þau frekar, og athuga hvort hægt væri að koma á þau böndum og 
nýta sér til gagns sem hönnuður við að leita nýrra leiða. 

 Það er ekki fjarri lagi að Ettore Sottsass, hafi einu sinni sem oftar verið nokkuð á 
undan sinni samtíð þegar hann, talaði um lífið, sem leikrit heimsins og að hlutverk hönnuða 
og arkitekta væri að skapa fólki skjól í ljótleika þessi . Nú, 30 árum síðar, tala spekingar um 
hagkerfi upplifana, líkja viðskiptum við leikhúsii og sjá má áhrif úr skemmtanabransanum  
og listageiranum innan hönnunargeirans. Auk þess sem sjá má aukna áherslu á sköpun 
lífsgæða og úrlausnir á grundvallar vandamálum mannkynsins.   
 Í fyrri hluta fyrirlestursins reyni ég að komast til botns í því við hvað er átt með 
hugtakinu “Experience Design” og upplifunum í því samhengi. Einnig skoðum við 
mismunandi upplifanir tengdar vörum, þ.e. upplifanir í vörum, í kringum þær og umfram 
þær, þar sem hugtak hinnar hlutbundna vöru hefur verið talsvert útvíkkað. Við skoðum 
nálganir viðskiptalífsins á sköpun upplifana; upplifunar-hagkerfið,  þjónustuhönnun, 
notendamiðaða hönnun, vörumerkis- eða ímyndarhönnun, upplifunar-prótótýpur og nýja 
nálgun í upplifunarsköpun við Konstfack í Stokkhólmi. Þar, eins og reyndar í öðrum 
skilgreiningum á upplifunarsköpun (e. Experience Design), er lögð mikil áhersla á 
þverfaglegt samstarf við hönnun upplifana og upplifunarsköpun skilgreind út frá tíma og 
minningum fólks, með það að markmiði að kljást við grundvallar vandamál mannkynsins, 
eins og Roland Jones, Ph.D við Konstfack talar umiii . 
 Í seinni hlutanum mun ég einbeita mér áfram að “upplifunum umfram vöruna”, skörun 
hönnunar og lista við sköpun upplifana, með sérstakri áherslu á gjörninga og activisma, sem 
leiðir af sér áhugaverðar nýjar nálganir og tilraunastarfsemi. Við munum skoða 
gjörningaformið eins og það birtist hjá Gjörningaklúbbnum,upphafningu hversdagslegra 
hluta, endurskoðun hegðunarmynstra fólks og leiðum líkum að birtingu þess alls nýverið í 
vöruhönnun, aðallega á Íslandi, Svíþjóð og Noregi, en það voru þau lönd þar sem ég fann að 
eitthvað var að gerast á þessum vettvangi. Við munum tala um nokkuð sem ég kalla 
“hönnunargjörninga , -innsetningar og “-uppákomur” (“happenings”)” annarsvegar og 
hinsvegar “hönnunar-activisma”.  Í lokin veltum við upp spurningunni um tilgang gjörninga 
og ástæðum þess að hanna upplifanir yfirleitt. 
 

Niðurstaða 

Eftir að hafa skoðað vörur og upplifanir á ýmsan hátt, er helsta niðurstaðan sú að 
notkun hugtaksins “Experience Design er enn nokkuð ómótað innan hönnunargeirans, 



á meðan viðskiptalífið notar hugtakið nokkuð óhikað um flesta þá þætti sem snerta 
tengslamyndun fyrirtækja við viðskiptavini, þótt ólíkir séu. Tilraunir Konstfack til 
skilgreiningar á sköpun upplifana með þverfaglegu samstarfi, hönnunar og lista, m.a. 
markar þó ákveðin tímamót í þessu samhengi, eins og reyndar áhersla þeirra á að 
þessu fylgi ákveðin áhætta og að sköpun upplifana felist í því að skapa mikilvæg 
augnablik. Eftir skoðun mína um heim gjörninganna, þar sem skarast hönnun og listir, 
kom í ljós að erfitt er á stundum að festa hendur á hvoru megin línunnar hönnuðurinn 
eða listamaðurinn er að vinna í það og það skiptið. En það er einmitt spurning hvort 
það þurfi yfir höfuð að flokka það svo skýrt? Kidpele, kemur inn á það að fólk hafi 
tilhneigingu til að þurfa alltaf að skilgreina allt og setja í box, og að það sé 
“frustrerandi” fyrir “skaparann” að þurfa að skilgreina sig. iv  Á vissan hátt var það í 
raun líka leynt (eða ljóst öllu heldur) viðfangsefni þessa fyrirlestrar hjá mér, þó það sé 
gert undir merkjum rannsóknarmennskunnar. Eftir því sem ég kafa dýpra í efnið sé ég 
hinsvegar betur og betur að þessi skörun hönnunar og myndlistar er í sjálfu sér 
illskilgreinanleg. Henni halda engin bönd.  

Lokaorð 

 Ég byrjaði fyrirlesturinn á því að tala um það að líklega gætum við talað um að 
allt í lífinu séu upplifanir. Margrét Vilhjálmsdóttir, leikkona gengur enn lengra og 
talar um að lífið sé einn stór gjörningur! Við séum alltaf að skapa.v Er það kannski 
heila málið? Að það sé mannlegur eiginleiki að vilja alltaf vera að skapa og nú sé 
mesta þörfin á að skapa aukin lífsgæði, þess vegna hneigist fólk í auknum mæli að því 
sem við getum kallað sköpun upplifana? Ég hóf rannsóknarvinnuna með hjartað fullt 
væntinga um hönnunargjörninga og sköpun upplifana. Nú finnst mér gjörningaformið 
að vissu leyti ofmetið, nema sem tæki til að ná í gegn á markaðnum. Hinsvegar, held 
ég að upplifunarsköpun sé einhverskonar leið til að staldra við í hröðu samfélagi 
nútímans. Vera í augnablikinu, uppgötva, njóta, búa til og eignast minningar, öðlast 
reynslu; upplifa. Það má því segja að augu mín hafi opnast fyrir þeim þáttum sem etv. 
liggja að baki, oft á tíðum yfirborðskenndu formi gjörninganna, þeirri 
tilraunastarfsemi sem títtnefnd skörun og samstarf hefur í för með sér, auk hættunnar 
sem því fylgir. En um leið hef ég komið auga á mikilvægi þess að leyfa sér, sem 
hönnuður, að flæða og almennt það að leyfa sér sem hönnuður að “flæða” óheft og 
hindrunarlaust á milli hinna ýmsu fagsviða og auka þannig líkurnar á nýjum 
nálgunum, nýsköpun og tækifærum. En eins og Daniel Pink sagði; “The MFA is the 
new MBA”viVið eigum að  gera áhættusamar tilraunir með samstarf og aðferðir, við 
eigum að vera hugrökk. Það er flæði hönnuðarins og listamannsins, sköpunin sjálf 
sem ræður ríkjum og spyr engann um leyfi. Sannkallaður activista-gjörningur. 
Kannski getum við bara einfaldað þetta allt saman, tekið undir með Margréti 
Vilhjálms, þegar hún segir að líf okkar sé einn risastór gjörningur”, slegið þessu bara 
upp í “kæruleysi”, stigið skrefið til fulls og  leyft okkur að flæða óhindrað inn á hvaða 
svið sem er, í áhættusamri og endalausri leit að nýjum upplifunum, með hugsjónina 
um betri heim að leiðarljósi! Verum hugrakkir könnuðir! 
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