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FORORD
I denne rapport vil vi beskrive udviklingen af intelli-
gente, digitale fællesarealer i almene boliger, med 
det særlige fokus at skabe rum for oplevelser, terapi 
og læring for beboerne, og med fokus på, at fælles-
arealet både skal kunne tilpasse sig fællesskabet og 
den enkelte beboers behov. 
  
Programmering og kravspecificering tager sit afsæt i 
et fælleshus/fællesrum, der ved hjælp af brugerven-
lig AV- og censorteknologi kombineret med digital in-
frastruktur kan skabe en fællesrumsoplevelse, der 
kan tilpasses den enkelte beboer eller beboergrup-
pes behov, hvilket adskiller sig radikalt fra måden 
hvorpå fællesarealer tænkes i dag. 
 
Projektet anvender som modelcase fællesrum og 
fællesarealer etableret på Fremtidens Plejehjem i 
Nørresundby, men projektets resultater vil kunne an-
vendes i både pleje- og ældreboliger, familieboliger 
og ungdomsboliger. 
  
Udvikling af fællesarealer i alment byggeri og bolig-
byggeri i øvrigt, som imødekommer samtlige beboe-
res individuelle behov, er en vanskelig opgave. Be-
hov kan både være forskellig og foranderlige i takt 
med den løbende udskiftning af beboermassen. 
 
På grund af byggeriets permanente kvalitet kan det 
være vanskeligt at opføre fællesarealer, der tilfreds-
stiller alle beboerbehov samt skiftende behov over 
tid.  
Som følge heraf projekteres fællesarealer ofte ift. en 
afgrænset beboerskares behov eller alternativt som 
delvis og utilstrækkelig opfyldelse af samtlige bebo-
eres behov.  
 
Forsøget på at matche boligbehov med fællesarea-
lers udformning kan også medføre, at omfanget af 
fællesarealer øges betragteligt på bekostning af lej-
lighedens boligprivatareal. Hermed gives mulighed 
for etablering af fælles opholdsarealer med vidt for-
skellige tematiserede funktionaliteter fra bibliotek 
over blomsterbinderi til fitnesslokaler. Herigennem  
imødegås størstedelen af beboerbehovene, men pri-

sen herfor er store arealer med lav kapacitetsudnyt-
telse og små boligprivatarealer til en relativ høj hus-
leje.    
 
Med ovenstående udfordringer forsøger vi i dette 
projekt at arbejde med at gentænke fællesarealets 
funktion med afsæt i den centrale præmis, at fælles-
arealet principielt skal kunne møde alle beboerbe-
hov uden en markant forøgelse af fælles-opholds-
arealer. 
 
Herved skal fællesarealet både favne det brede fæl-
lesskab, hvor alle beboeres behov delvist opfyldes 
samt det individualiserede fællesskab, hvor udvalgte 
grupper af beboeres behov og individets behov defi-
nerer anvendelsen af fællesarealerne. 
 
Igennem denne rapport og dette projekt vil vi demon-
strere, hvordan teknologiunderstøttede, digitale fæl-
lesarealer kan imødekomme forskellighederne i be-
boerbehovene til gavn for både fællesskabet og den 
enkelte beboer i sammenhæng med optimeret are-
alanvendelse.  
 
Rapporten indeholder et udviklet model-rumprogram 
for etablering af intelligente, digitale fællesarealer i 
almene boliger, med det særlige fokus på at skabe 
rum for oplevelser, terapi og læring for beboerne, og 
med den centrale forudsætning, at ét fællesareal 
både skal kunne tilpasse sig fællesskabets og den 
enkelte beboers behov.  
 
Rapporten er udarbejdet af Kuben Management, 
JKInnovation og Brainstorm Cross-Media i samar-
bejde med Nørresundby Boligselskab og Aalborg 
Kommune og med støtte af Udlændige-, Integrati-
ons- og Boligministeriet. 
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INTRODUKTION
Udviklingen af fællesarealer i alment byggeri og 
boligbyggeri, som imødekommer samtlige beboe-
res individuelle behov, er en vanskelig opgave. 
Behov kan være forskellige og ofte forandre sig i 
takt med den løbende udskiftning af beboergrup-
perne, samt ændre sig i takt med livets forskellige 
faser.  

Der er derfor muligheder for at tænke alternativt og 
ikke mindst kreativt i udviklingen af fællesarealer.  
 
Løsningen kan i denne sammenhæng være, at opti-
mere de kvadratmeter, der allerede er opført, og li-
geledes de kvadratmeter, der opføres fremadrettet. 
 
Et intelligent, digitalt fællesareal med mange funkti-
oner kan være med til at begrænse behovet for for-
skellige fællesarealer med hver sin funktion for øje. 
Flere forskellige målgrupper kan anvende ét rum 
med forskellig formål, hvorved rummet også er med 
til at øge muligheden for ressourceoptimering og 
stordriftsfordele rent økonomisk.  
 
Indeværende rapport kan bidrage med inspiration til, 
hvorledes det i praksis er muligt at optimere og mini-
mere kvadratmeterne til fællesarealerne, men sam-
tidig imødekomme beboeres individuelle behov.  
 

MULTIFUNKTIONELLE FÆLLES-
AREALER 
Byggeriets permanente kvalitet kan gøre det van-
skeligt at opføre fællesarealer, der tilfredsstiller alle 
beboerbehov samt de skiftende behov over tid.  
 
Som følge heraf udvikles og projekteres fællesarea-
ler ofte i forhold til en afgrænset beboergruppes be-
hov eller alternativt er hensigten at imødekomme 
flere eller alle beboeres behov delvist.  
 
Forsøget på at matche boligbehov med fællesarea-
lers udformning kan også medføre, at omfanget af 
fællesarealer øges betragteligt på bekostning af lej-
lighedens private boligareal. Prisen herfor er store 

arealer med lav kapacitetsudnyttelse og små bolig-
arealer til en relativt høj husleje.  
 
Ovenstående er med til at understrege nødvendig-
heden af at gentænke fællesarealets funktion med 
afsæt i den centrale forudsætning, at fællesarealet 
principielt skal kunne imødekomme alle beboerbe-
hov uden en markant forøgelse af fælles-opholds-
arealer. Det betyder, at fællesarealet skal rumme til-
pasningsmuligheder, brugervenlig konfiguration og 
fleksibilitet som grundlæggende funktionskrav.  
 

TEKNOLOGI OG INFORMATIONS-
SAMFUND  
Det er ikke kun den stigende urbanisering, der har 
haft betydning for udviklingen i vores samfund. Den 
frembrusende teknologiske udvikling er mindst li-
geså nævneværdig. Dette ses særligt på den måde, 
vi kommunikerer på. De traditionelle medier er ved 
at blive udkonkurreret af online medier, og i særlig 
grad af sociale medier såsom Facebook, Twitter, In-
stagram m.fl.  
 
Set i lyset af de seneste 20 års stigende teknologiske 
udvikling, er der sket en geografisk forskydning af 
sociale relationer. Sociale relationer sker således 
ikke udelukkende i det fysiske rum, men i høj grad 
også i det digitale, hvilket åbner op for nye mulighe-
der i forhold til etableringen af et digitalt fællesareal.  
 

RAPPORTENS ANVEN-
DELSE 
Nærværende rapport kan anvendes som et inspira-
tionskatalog i forbindelse med udviklingen og opfø-
relsen af et intelligent og digitalt fællesareal.  
 
Første del i rapporten er en behovsanalyse, som 
kortlægger forskellige beboergruppers præferencer i 
forhold til benyttelse af et intelligent digitalt fælles-
areal. Indeholdende er også en analyse af betje-
ningsforudsætninger for de forskellige grupperinger. 
Der er naturligvis forskel på mennesker i forhold til 
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deres adgang, tilgang og forståelse af de teknologi-
ske muligheder i den moderne verden. 
 
2. del af rapporten indeholder ligeledes et model-
rumprogram for etablering af intelligente, digitale 
fællesarealer til nybyggeri og ved eftermontering i 
eksisterende byggeri. Afsnittet kortlægger de nuvæ-
rende teknologiske løsninger, der kan anvendes til 
etableringen af et digitalt rum koblet med de byg-
ningsfysiske forudsætninger. 
 
Med rapporten demonstreres det, hvordan teknolo-
giunderstøttede, digitale fællesarealer kan imøde-
komme forskelligheden i beboerbehov til gavn for 
både fællesskabet og den enkelte beboer i sammen-
hæng med en optimeret arealanvendelse.  
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FOKUSOMRÅDER 
Rapporten indeholder en række fokusområder, 
som er med til at illustrere de tilgange og grund-
forudsætninger, som model-rumprogrammet for 
et intelligent digitalt fællesareal bygger på.  

BEGREBSAFKLARING 
Omdrejningspunktet i rapporten er udviklingen af et 
digitalt, intelligent fællesareal i almene boligafdelin-
ger, både nuværende byggerier og nybyggerier. 
 

Fællesareal 
Et indendørs fællesareal i en almen boligbebyg-
gelse defineres som et område, der er fælles for 
beboerne i bebyggelsen. Der er således tale om 
et areal eller område, som beboerne har fælles 
adgang til. Det er derfor ikke nødvendigvis et af-
lukket lokale, men kan være et åbent område, 
bl.a. i forbindelse med en fordelingsgang.  
 
Et fællesareal kan anvendes af samtidige beboere 
i bebyggelsen. Hver beboer betaler husleje af de-
res andel af arealet. 

 

Digital 
Ordet digital kommer fra det latinske ord digitus, 
og den afledte betydning af ordet er at tælle eller 
tal. Digital betyder, at noget er beskrevet med tal.  
 
I rapporten bruges ordet digital om de visuelle, au-
dio og interaktive teknologier, der anvendes i sty-
ringen og anvendelsen af fællesarealet.   

 
 
 

Intelligent 
Ordet intelligens kommer af det latinske verbum 
intelligere, som betyder "at forstå". Ordet har 
mange forskellige betydninger.  
 
I relation til et intelligent digitalt fællesareal inde-
bærer intelligensdelen en genkendelse af arealets 
brugere og deres interesser og til en løbende ju-
stering baseret på genererede data.   

 
 

Digitalt, intelligent fællesareal 
Et digitalt, intelligent fællesareal er et indvendigt 
område i en boligbebyggelse, der er fælles for be-
boerne i bebyggelsen.  
 
Det intelligente, digitale fællesareal er et rum, hvor 
der på væggene/lærreder projiceres en række 
fuldskala, virkelighedstro, audiovisuelle, digitale 
simuleringer, der, kombineret med indbygget cen-
sorteknologi, skaber et virtuelt univers, brugerne 
kan bevæge sig rundt i og interagere med. 
 
Arealet kan sidestilles med et oplevelsesrum eller 
et sanserum i mere traditionel forstand. Rummet, 
som ikke nødvendigvis behøver være et afgræn-
set rum, har det særlige fokus at skabe mulighed 
for oplevelser, underholdning, meditation, selvud-
vikling, læring og leg for beboerne. 

 

 
 



Side 9 af 88 
 

MÅLGRUPPER 
Hensigten er, at model-rumprogrammet primært er 
tiltænkt de almene boligbebyggelser samt landets 
kommunale plejecentre. Dette betyder dog ikke, at 
private udlejningsaktører ikke kan lade sig inspirere 
af rapportens resultater og anbefalinger.  
 
Almene boliger opføres og administreres primært af 
almene boligorganisationer. Undtagelsen er de al-
mene ældreboliger, der også kan opføres og drives 
af kommuner, regioner og selvejende institutioner. 
 
Der er ca. 750 almene boligorganisationer i Dan-
mark med i alt ca. 7.700 afdelinger med ca. 550.000 
almene boliger. Det svarer til 23 pct. af den samlede 
boligmasse (Udlændinge-, Integrations og Boligmi-
nisteriet, 2016) og betyder, at knap 1 mio. borgere i 
Danmark bor i en almen bolig (Statistikbanken, 
BOL201).  
 
Kommunerne og de almene boligorganisationer skal 
således fungere som en aktiv spiller i udviklingen og 
opførelsen af et digital, intelligent fællesareal, mens 
beboerne i de almene boliger samt på de kommu-
nale plejecentre er målgruppen til anvendelsen af 
samme. 
 
De almene boliger kan inddeles i følgende tre hoved-
grupper; almene familieboliger, ungdomsboliger og 
ældre/plejeboliger. Det er særligt i forhold til ældre- 
og plejeboliger, at kommuner indgår i målgruppen. 
 
Et intelligent, digitalt fællesareal kan bl.a. målrettes 
beboerne i én eller flere af de tre boligtyper. Ofte op-
føres almene boligbebyggelser som blandede byg-
gerier, hvor to eller flere af boligtyperne opføres på 
samme matrikel eller i samme bygning. Dette åbner 
op for muligheden for, at flere forskellige målgrupper 
kan anvende samme fællesareal.  
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BEHOVSKORTLÆGNING 
Behovskortlægningen i relation til et intelligent, di-
gitalt fællesareal bygger overvejende på en ek-
splorativ undersøgelsesmetode, hvorfor der er 
gennemført en række fokusgruppeinterviews. 
Ydermere er karakteren af behovet begrebslig-
gjort ud fra en livsfaseforståelse. 

FORMÅLET MED BEHOVS-
KORTLÆGNINGEN 
Hensigten med nærværende rapport er at levere et 
inspirationsgrundlag i forbindelse med opførelsen af 
intelligente, digitale fællesarealer. 
 
Et intelligent, digitalt fællesareal skal have en multi-
funktionel og fleksibel karakter, som er højere end i 
almindelige fællesarealer. Det er væsentligt at gen-
nemføre en indledende afdækning af de mulige be-
hov, som digitale fællesarealer ideelt set bør kunne 
imødekomme. Formålet med behovskortlægningen 
er ikke i sig selv at undersøge efterspørgslen på fæl-
lesarealer, men mere at undersøge hvilke konkrete 
behov et intelligent, digitalt fællesareal skal imøde-
komme.  
 
Qua byggeriers permanente karakter, kan det være 
vanskeligt at opføre fællesarealer, der tilfredsstiller 
alle beboerbehov samt skiftende behov over tid. For-
søget på at matche boligbehov og fællesarealers ud-
formning kan derfor medføre, at omfanget af fælles-
arealer øges betragteligt på bekostning af lejlighe-
dens boligprivatareal.  
 
Der foreligger meget lidt eksisterende viden om for-
skellige målgruppers behov i relation til et intelligent, 
digitalt fællesareal. Ydermere er det en udfordring at 
undersøge behovet for noget nyt og ukendt, som de 
adspurgte ikke har noget reelt forhold til. I forbin-
delse med et udviklingsprojekt vedrørende brugbar-

                                                      
 
1 NEBULA består af virksomhederne: JKInnovation, aps, Brain-
storm CrossMedia, Limbic Sideshow, Events by Skovsgaard. 
Entire og Bassment Production. 
 

hedsmulighederne i relation til et digitalt oplevelses-
rum, på initiativ af det kreative erhvervskonsortium 
NEBULA1 og Aalborg Kommune, anskueliggjorde en 
forsker i gerontopædagogik (Kruhøffer, Sander og 
Steincke, 2013a)2 problematikken således: ”Der er 
ikke behov for et sådant oplevelsesrum, fordi noget 
lignende ikke er lavet. Vi er ude i at skulle skabe et 
behov”. 
 
Det er en udfordring af få folk til at forholde sig kon-
kret til et behov, de ikke ved, de har. Der er derfor 
stor sandsynlighed for, at forestillingen om et behov 
og karakteren af behovet ikke stemmer overens med 
det reelle behov ved anvendelse af et sådant intelli-
gent, digitalt fællesareal.    

EN EKSPLORATIV UNDERSØGEL-
SESMETODE 
Grundet projektets nytænkende karakter, baseres 
behovsafdækningen overvejende på en eksplorativ 
undersøgelsesmetode. Derfor er der gennemført en 
række fokusgruppeinterviews med beboere i almene 
boliger, herunder ungdomsboliger, familieboliger 
samt plejeboliger. Der er ligeledes gennemført et fo-
kusgruppeinterview med personalet på et plejehjem 
grundet det forhold, at personalet har stor indsigt i 
beboernes behov og ligeledes i mulighederne for be-
tjeningen af et sådant rum på et plejehjem. 
 
I forbindelse med de afholdte fokusgruppeinterviews 
er der både spurgt ind til de funktioner og muligheder 
eksisterende fællesarealer rummer samt præferen-
cerne for, hvilke funktioner og muligheder et intelli-
gent, digitalt fællesareal skal kunne tilbyde. 
 
 
 
 
 
 
 

2 Tine Fristrup, Lektor i gerontopædagogik ved Aarhus Universi-
tet. Geronto-pædagogik sætter fokus på og problematiserer 
klassificeringen af de ældre som svage og skrøbelige. 
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Brugerbehov drejer sig ikke udelukkende om tema- 
og indholdsovervejelser og hvorvidt det digitale fæl-
lesareal kan stimulere den enkelte fysisk, kognitivt 
og socialt – det drejer sig mindst lige så meget om, 
hvordan et sådan digitalt areal kan betjenes af bru-
geren, herunder hvilke forudsætninger den givne 
bruger har.  
 
Derfor inddrages viden om betjeningsforudsætnin-
ger- og ønsker, brugeroplevelse og brugergrænse-
flader i relation til et intelligent, digitalt fællesareal. 
Virksomhedskonsortiet NEBULA har i samarbejde 
med Aalborg Universitet og Aalborg Kommunes Æl-
dre- og Handicapforvaltning udarbejdet en Usability-
evaluering af et digitalt oplevelsesrum (Kruhøffer, 
Sander og Steincke, 2013a og 2013b). I evaluerin-
gen er der fokuseret på brugergrænseflader, altså 
bindeleddet mellem systemet og dets bruger, samt 
brugeroplevelsen i relation til de teknologiske løsnin-
ger. Hovedfokus er, hvorledes 
samspillet mellem brugeren og rummet, herunder 
den anvendte teknologi, kan understøttes og optime-
res gennem såkaldte Usability-tests.  
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ET DIGITALT FÆLLESAREALS POTENTIELLE ANVENDELSE 
Nedenfor følger en oversigt indeholdende input til, 
hvilke ”indhold” et intelligent digitalt fællesareal kan 
tilbyde. Oversigten er ikke inddelt i forhold til forskel-
lige målgruppers behov, men skal i stedet betragtes 
som en overordnet inspirationsliste. 
 

UNDERHOLDNING 
Eksempler på underholdning kunne være visning 
af spillefilm - nyere eller klassikere, visning af 4D-
film med effekter såsom bevægelse af gulv/stole 
mv., billeder og optagelser fra bestemte geografi-
ske områder – såsom barndommens gade, en ny-
udviklet bydel, afspilning af koncerter – tidsaktu-
elle eller klassikere, live streaming af en fodbold-
kamp, en gudstjeneste, en kunstudstilling, større 
events mv.  
 
UNDERVISNING OG LÆRING 
Eksempler på undervisning og læring kunne være 
live streaming eller afspilning af foredrag og un-
dervisningsforløb inden for forskellige temaområ-
der. Det kunne være foredrag med et fagligt tema 
eller kurser, hvor de implicerede lærer at strikke, 
binde fluer, male eller andet. En anden mulighed 
kunne være en tur til New York ved brug af film- 
og billedmateriale for arkitekturstuderende eller 
antropologiske studier for sociologistuderende.  
 
MEDITATION, AFSTRESNING OG SELVUD-
VIKLING 
Eksempler på meditation og afstresning kunne 
være afspilning af beroligende musik kombineret 
med muligheden for at sidde i massagestol, ligge 
i hængekøje samt visualisering af havet, skoven 
eller eventuelt en stjernehimmel.  
En anden mulighed kunne være afholdelsen af en 
workshop i afspænding, mindfulness, ændring af 
negative tankemønstre eller skabelse af motiva-
tion. 
 
Andre muligheder kunne være et selvudviklings-
forløb, hvor der arbejdes med den kognitive psy-
kologi – eksempelvis med det formål at ændre de 
impliceredes sindsstemning ved anvendelse af 
lyd og farver, visualisering som smertelindring, re-
konstruktion af minder, lette overgangen fra liv til 
død mv. 
 

 

 
 
 
 
 

SANSESTIMULERING OG FYSIOTERAPI 
Eksempler på sansestimulering og fysioterapi 
kunne være almindelige fysioterapibehandlinger, 
hvor lyd og billeder samt stimulering af andre san-
ser kunne indgå som et centralt element. Sanse-
stimulering kunne yderstøttes via eksempelvis 
massage, boldrum, beholder med sand, smukke 
visuelle rammer mv.   
 
SPORT, FITNESS OG BEVÆGELSE 
Eksempler på sport, fitness og bevægelse kunne 
være dyrkning af yoga, muskeltræning, morgen-
gymnastik, hvor billede og lyd anvendes som mo-
tivationsfaktor. Det kunne være en anvendelse af 
rummet til danseundervisning eller andre fysiske 
træningsforløb.  
 
LEG OG SPIL 
Eksempler på leg og spil kunne være et ”game-
rum”, hvor de implicerede parter eksempelvis kon-
kurrerer mod hinanden i forskellige spil. En anden 
mulighed er, at rummet indbyder til interaktion og 
bevægelse, eventuelt i form af et stort vendespil 
på væggen eller en intelligent legeplads med elek-
troniske enheder som lys, lyd og touch-funktioner, 
der kan kommunikere indbyrdes og tilpasses den 
enkelte bruger. Herved kan den enkelte bruger 
udfordre sig selv eller konkurrere med de øvrige 
brugere af rummet.  
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BEHOVSKORTLÆGNIN-
GENS TRE ANALYSER 
Behovsanalysen indeholder ikke en repræsentativ 
kortlægning af hvilke målgrupper der efterspørger et 
intelligent, digitalt fællesareal samt en evidensbase-
ret og verificeret kortlægning af, hvilke behov de ud-
valgte målgrupper ønsker imødekommet ved anven-
delsen af et intelligent, digitalt fællesareal. Undersø-
gelsesmetoden er i stedet eksplorativ, hvorfor be-
hovskortlægningen udelukkende bidrager med inspi-
ration og input til, hvad et intelligent, digitalt fælles-
areal kan anvendes til, samt hvordan et sådant rum 
kan anvendes og betjenes i praksis.  
 
For at begrebsliggøre behovet i relation til rummet 
yderligere, inddrages derfor viden om forskellige 
livsfasegruppers karakteristika samt mulige præfe-
rencer i relation til et intelligent, digitalt fællesareal. 
 

Et digitalt fællesareal til smertelindring 
 
Visualisering som smertelindring 
 
Smertevisualisering er en effektiv og bivirkningsfri 
form for smertelindring og er specielt beregnet på 
længerevarende smerter. Effektivt mod tilbage-
vendende hovedpine, ledsmerter, rygsmerter 
m.m. 
 
Hypnose og visualisering har dokumenteret god 
effekt hos mange smertepatienter. Her kan perso-
nen selv lære at kontrollere smerteoplevelsen, for 
eksempel ved at ”skrue ned for” intensiteten eller 
begrænse det område, som er påvirket af smerte. 
 
Netdoktor, Carsten Sommerskov, Mentaltræner 
Kilde: Sommerskov, 2016 og Johansson, 2009 

 
Behovskortlægningen skal muliggøre en besvarelse 
af følgende spørgsmål:  
 

 Hvilke krav skal der være til det fysiske rum, 
faciliteter mv.? 

 Hvilke krav skal der være til hardware så-
som skærme, flader, projektorophæng? 

 Hvilke krav skal der være til introduktion, 
guidning og styring af systemet? 

 Hvilke krav skal der være til hvad systemet 
skal kunne for at optimere brugernes ud-
bytte? 

 Hvilke formkrav skal opfyldes, herunder til-
pasning af intensitet (lyd, billede, interak-
tion) i forhold til deltagernes kognitive sta-
tus? 

 Hvilket indhold og hvilke temaer skal et in-
telligent, digitalt fællesareal tilbyde? 

 Hvordan skal det digitale fællesareal bi-
drage til fysisk, kognitiv og social stimula-
tion? 

 
For at kunne besvare ovennævnte spørgsmål må 
behovsafdækningen inddeles i følgende tre analy-
ser: 
 

ANALYSE 1 
Med analyse 1 undersøges, hvilke præferencer bru-
gerne har i forhold til, hvad et intelligent, digitalt fæl-
lesareal skal tilbyde af indhold. Er formålet under-
holdning, leg, selvudvikling, afstresning, læring eller 
andet? Som et led i ovenstående kortlægges bruger-
nes præferencer i forhold til fysisk, kognitiv og social 
stimulation.   
 
Ovenstående er undersøgt ved analyse af gennem-
førte fokusgruppeinterview med personalet på pleje-
hjemmet ”Lions Park” og med beboere i de almene 
boliger, herunder ungdomsboliger, familieboliger 
samt plejeboliger. 
 

ANALYSE 2 
Med analyse 2 undersøges det, hvilke forudsætnin-
ger for og ønsker til betjening af et intelligent, digitalt 
fællesareal, brugerne har. Ydermere inddrages vi-
den om brugeroplevelse og brugergrænseflader i re-
lation til et intelligent, digitalt fællesareal.  
 
Brugerbehov drejer sig mindst lige så meget om, 
hvordan et sådan digitalt areal kan betjenes af bru-
geren, herunder hvilke forudsætninger den givne 
bruger har. Derfor centrerer analysen sig både om 
forskellige målgruppers konkrete brugerkompeten-
cer, samt hvorledes der kan arbejdes med bruger-
venlighed, brugertilpasning og brugerstyring i rela-
tion til de mere teknologiske løsninger i anvendelsen 
af et intelligent, digitalt fællesareal.  
 
Ovenstående er undersøgt ved kortlægning af viden 
om forskellige aldersgruppers it- anvendelse og – 
forudsætninger. Hertil suppleres med resultaterne 
fra de gennemførte fokusgruppeinterview i relation til 
teknologisk formåen og betjeningsmuligheder og -
ønsker.  
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Ydermere inddrages resultaterne fra den omtalte 
Usability-evaluering gennemført af NEBULA 
(Kruhøffer, Sander og Steincke, 2013a og 2013b).   
 

ANALYSE 3 
FEM LIVSFASEGRUPPER 
Med henblik på at systematisere og konkretisere be-
hovskortlægningens viden, anvendes en række livs-
fasegrupper.  
 
Livsfaser definerer nogle omstændigheder og ram-
mer, som kendetegner det sted, den enkelte er i sit 
liv på et givent tidspunkt. Ved at opdele befolkningen 
i forskellige livsfaser, er det muligt, på en simpel 
måde, at skabe overblik over de forskellige gruppers 
præferencer.  
 
Livsfasetilgangen muliggør sidst i behovskortlæg-
ningsafsnittet opstillingen af en matrix, hvor behovs-
kortlægnings resultater fremgår.   
 

ANALYSE 1 PRÆFEREN-
CER FOR INDHOLD  
I analyse 1 undersøges, hvilke præferencer bru-
gerne har i forhold til, hvad et intelligent, digitalt fæl-
lesareal skal tilbyde af indhold. Er formålet under-
holdning, leg, terapi, afstresning, læring eller noget 
helt andet?  Som led i ovenstående kortlægges bru-
gernes præferencer i forhold til fysisk, kognitiv og so-
cial stimulering. 
 
Ovenstående er undersøgt ved analyse af gennem-
førte fokusgruppeinterview. Der er gennemført føl-
gende fire fokusgruppeinterview:  
 

 Ét interview med to beboere fra Katedralen i 
Nørresundby, som er en almen ungdomsbo-
ligafdeling. 

 Ét interview med fem beboere fra afdeling 
66 i Nørresundby, som er en almen familie-
boligafdeling. 

 Ét interview med fire beboere samt en med-
arbejder fra Fremtidens Plejehjem, som er 
beliggende i Nørresundby. 

 Ét interview med fire ansatte på plejehjem-
met Lions Park, som er beliggende i Nørre-
sundby. 

 

Som nævnt er formålet med de gennemførte fokus-
gruppeinterview ikke at undersøge den konkrete ef-
terspørgsel på fællesarealer, men i stedet, på ek-
splorativ vis, at indhente inspiration og input til, hvad 
et intelligent, digitalt fællesareal kan anvendes til og 
dermed hvilke konkrete behov et sådan fællesareal 
skal kunne imødekomme.  
 

KATEDRALEN 
UNGDOMSBOLIGAFDELING  
 

Der er gennemført et fokusgruppeinterview med 
to beboere fra Katedralen, som er en almen ung-
domsboligafdeling med i alt 200 boliger. Afdelin-
gen drives af Nørresundby Boligselskab og 
Sundby-Hvorup Boligselskab, og er beliggende i 
Nørresundby med udsigt til Limfjorden og Aalborg 
by.  
I interviewet er beboerne blevet spurgt om deres 
eget behov i relation til et intelligent, digitalt fæl-
lesareal, samt det forventede behov hos deres 
studiekammerater, venner, veninder, bekendte 
mv.  

 

EFTERSPØRGSEL PÅ FÆLLESAREALER 
BLANDT UNGE UNDER UDDANNELSE 
De studerende i interviewet giver udtryk for, at beho-
vet for et intelligent, digitalt fællesareal ikke er særlig 
stort. De vurderer generelt ikke et stort behov for fæl-
lesarealer i tilknytning til deres eller en nærtliggende 
afdeling. Der kan selvfølgelig ikke drages den kon-
klusion, at det er en generel tendens blandt de stu-
derende, på så tyndt et grundlag. Dog kan forholdet 
bakkes op af en større spørgeskemaundersøgelse 
”Fremtidens Almene Ungdomsbolig” gennemført i 
2014 blandt de studerende i boligerne udlejet gen-
nem AKU-Aalborg (Kuben Management, 2014).  
Af undersøgelsen fremgår det, at de studerende ikke 
stiller store krav om tilstedeværelsen af fællesarea-
ler som en forudsætning for at tilvælge en ungdoms-
bolig. Som det fremgår af tabellen nedenfor, stiller 
kun 5 procent af de studerende krav om et festlokale.  
 
 
Hvad angår forhold som en tv-stue/et aktivitetsrum, 
fælles køkken, fitnessrum eller læsegrupperum stil-
ler under 5 procent af de studerende krav om dette. 
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Kilde: Kuben Management, 2014 

 

Med udgangspunkt i ovenstående kan det selvfølge-
lig ikke konkluderes, at de studerende generelt ikke 
har præference for et intelligent, digitalt fællesareal. 
I tilknytning til rapporten ”Fremtidens Almene Ung-
domsbolig” er der udarbejdet et ”Modelprogram for 
fremtidens almene ungdomsbolig” (Kuben Manage-
ment, 2016) med midler fra Ministeriet for Udlæn-
dinge, Integration og Boliger. Et af hovedbudska-
berne i modelprogrammet er, at fællesarealer skal 
være et tilvalg for de studerende, hvis disse skal 
bringes i anvendelse.  
 
At fællesarealer, og dermed fællesskab i tilknytning 
til et fællesareal, prioriteres så lavt, kan muligvis for-
klares med, at samfundet generelt i højere grad er 
præget af mere egocentriske borgere, jf. afsnittet 
”Fokus på individuelle behov” nedenfor.  
 
Hermed kan der videre argumenteres for, at fælles-
arealer, og dermed også digitale fællesarealer, ude-
lukkende anvendes af de studerende, hvis de unge 
selv aktivt og bevidst vælger dem til - som et reflek-
sivt valg.   
 
Ovenstående betyder, at et intelligent, digitalt fælles-
areal skal kunne tilbyde opfyldelsen af den enkeltes 
behov, hvilket taler for et fællesareal med en stor 
grad af brugertilpasning.   

KONKURRENCEDYGTIGHED 
Ifølge de interviewede studerende er en af årsa-
gerne til, at et intelligent, digitalt fællesareal ikke 
umiddelbart vurderes som attraktivt, at de oplever at 
kunne få stillet de behov et sådan digitalt fællesareal 
imødekommer på anden vis. I dag er de fleste tek-
nologier tilgængelige i den enkeltes bolig, hvor der 
streamers musik, film mv. Ydermere har de fleste 
studerende adgang til spilkonsoller, såsom PlaySta-
tion, X-boks og Wii i hjemmet.  
 
Tilmed giver de interviewede udtryk for, at stude-
rende generelt er meget mobile i forhold til at deltage 
i aktiviteter udenfor deres bolig og boligområde og 
byen dækker dermed allerede deres behov i forhold 
til sociale og selvstændige aktiviteter. Eksempelvis 
foretrækkes en tur i biografen, deltagelse i forskel-
lige begivenheder, musikoplevelser, kunstmuse-
umsbesøg i byen fremfor oplevelsen af sådanne i et 
intelligent, digitalt fællesareal. 
  
Interviewdeltagerne betragter et intelligent, digitalt 
fællesareal som et tilbud, der skal kunne konkurrere 
med de eksisterende tilbud i nærområdet og byen og 
det både på pris og kvalitet. Byen tilbyder allerede et 
væld af aktiviteter, og hvis et intelligent, digitalt fæl-
lesareal skal kunne måle sig med ”virkeligheden”, 
kræver det noget exceptionelt.  
 
”Det kunne eventuelt være et 4D-rum, hvor man lig-
ger i en gummibåd som sættes i bevægelse, mens 
filmen ”Dødens gab” afspilles på flere skærme” (citat 
fra fokusgruppeinterview). 
 
En andet forslag er en tur til Grand Canyon i en bil, 
som er på vej ud over en klippe. Gode effekter og 
”virkelighedsfornemmelse” er i denne sammenhæng 
afgørende for oplevelsesværdien. Deltagerne gav 
dog udtryk for, at de umiddelbart  hellere benytter sig 
af andre eksisiterende tilbud, fordi de har en 
forventning om, at kvaliteten og dermed oplevelsen 
ikke vil være på samme niveau i et digtitalt fællesarel 
tilknyttet en boligafdeling eller et plejehjem.  
 
Et andet forslag til anvendelse af fællesarealet er 
som et game-rum, hvor en gruppe af unge kan 
booke rummet i en tidsbegrænset periode. Også her 
blev det pointeret, at der vil være stor konkurrence 
fra øvrige tilbud i byen samt hjemmet, der af flere 
anvendes som det primære samlingssted.  
 
Et andet krav til et digitalt fællesareal er, at det er 
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konkurrencedygtigt på pris. De studerende har et be-
grænset økonomisk råderum, hvorfor det er alfa 
omega, at udgifterne for deltagelse i aktiviteter hol-
des på et minimum.  
 
Desuden fremhæver begge studerende, at en travl 
hverdag gør det svært at presse endnu flere 
aktiviteter ind. Anvendelse af et digitalt fællesareal 
vil derfor udelukkende anvendes, hvis det kan 
imødekomme et konkret behov hos den enkelte. 
Derfor er det en forudsætning for anvendelse af 
fællesarealet, at det er konkurrencedygtigt i forhold 
til øvrige tilbud målrettet de studerede – dermed skal 
et intelligent, digitalt fællesareal også være 
konkurrencedygtigt på tid.   

FOKUS PÅ INDIVIDUELLE BEHOV 
I interviewet fremhæver deltagerne en anvendelses-
mulighed, som vil være særlig attraktiv for dem. Det 
er et meditations- og afstresningsrum. De stude-
rende er meget pressede, særligt omkring projektaf-
slutning og eksamener. De ser derfor muligheder i et 
rum, der kan bruges til afstresning og afslapning.  
 
”Et meditationsrum med mulighed for at booke en ti-
mes afslapning ville jeg helt klart benytte… Så kunne 
man ligge i en hængekøje og høre havets brussen 
og drømme sig langt væk” (citat fra fokusgruppein-
terview). 
 
Forskellige temaer såsom ”stop rygning”, ”undgå ne-
gative tanker”, ”bliv gladere i hverdagen” kunne sæt-
tes på programmet eller der kunne tilbydes forskel-
lige workshopforløb i eksempelvis afspænding og 
meditation. Det er afgørende for de studerende, at 
der er ro og dermed ikke mulighed for samtale og 
larm.  
Det gennemgående tema for interviewdeltagerne 
var fokus på individet, og dermed var egne behov i 
centrum. De studerende viste ingen interesse i at an-
vende et intelligent digitalt fællesareal til sociale ak-
tiviteter, idet hjemmet eller byens rum anses som 
mere oplagt til at imødekomme de sociale behov. 
Derimod var der en stor interesse i at anvende rum-
met i opfyldelsen af egne behov og interesser.  
 
Denne tendens understøttes af kultur- og samfunds-
forsker Henrik Friis Madsen, som fremhæver, at 
unge i dag er mindre fællesskabsorienterende og fo-
kus er på egen identitetsskabelse. Dette er fint i tråd 
med den teoretiske ramme, som er lagt ned  
over indeværende rapporttilgang (Kuben Manage-
ment, 2016).  

 
At individer er mere refleksive, understreges som 
nævnt indledningsvist af samfundsteoretikeren An-
thony Giddens. Vi befinder vi os i dag i “senmoder-
niteten”, som generelt er kendetegnet ved, at indivi-
derne er mere refleksive end i moderniteten og for-
holder sig kritisk og reflekterende til bl.a. viden og 
traditioner. Samtidig lever vi i højere grad i et infor-
mationssamfund, hvormed andre virkelighedsper-
spektiver og fortællinger er lettilgængelige. Det bety-
der videre, at der i den mere globaliserede verden er 
flere muligheder for identitetsskabelse, og at de 
unge derved kan danne deres identitet mere frit. 
Senmoderniteten er således kendetegnet ved en hø-
jere grad af individualisering, der samtidig betyder, 
at individet pålægges et større ansvar for egen iden-
titetsdannelse (Jacobsen m.fl., 1998). 
 
Med inddragelse af ovenstående kan de studerende 
og deres høje prioritering af individuelle interesser 
således forstås som en større samfundsmæssig ud-
vikling, hvor tilhørsforholdet til distinkte grupperinger 
og fællesskabet fylder mindre og individet er mere 
individuelt, frit stillet og refleksivt i skabelsen af sig 
selv og sin identitet.  
 
En anden tolkning, dog i tråd med den teoretiske for-
ståelse ovenfor, er at de studerende ikke nødvendig-
vis er blevet mindre fællesskabsorienterede, men at 
de allerede dyrker fællesskabet i andre rammer, så-
som på uddannelsesstedet, i hjemmet eller i byen i 
øvrigt. Derfor oplever de ikke et behov for endnu et 
”rum” hvor fællesskabet kan dyrkes – fordi ”rummet” 
ikke opleves som konkurrencedygtigt i forhold til de 
øvrige rum for socialt fællesskab.  
 
Et andet forslag til anvendelse af rummet, hvor der 
ligeledes er fokus på en imødekommelse af egne be-
hov og interesser, er til studierelaterede undervis-
ningsforløb, som en studietur til New York for arki-
tekturstuderende. En anden nævnt mulighed er stu-
dierelaterede foredrag, der ikke tilbydes på den re-
spektive uddannelsesinstitution.  
 
 
 
 
 

ADGANG OG MOBILITET 
De studerende er meget mobile, hvorfor det for dem 
ikke er et krav, at det digitale fællesareal er tilknyttet 
deres egen boligafdeling, men blot, at de har adgang 



Side 17 af 88 
 

til det et sted i byen. Dog skal det helst være i cykel-
afstand, men det er ikke et krav.  

OPSUMMERING – ET HURTIGT OVERBLIK 
Nedenfor følger en opsummering af de vigtigste in-
terviewresultater i ovenstående:  
 
 Der er ikke umiddelbart et stort behov for et 

intelligent, digitalt fællesareal. 
 Der er et behov for et fællesareal med fokus 

på individet, hvor egne interesser og behov 
er i centrum. 

 Et intelligent, digitalt fællesareal skal kunne 
konkurrere med de eksisterende tilbud i 
nærområdet og byen og det på både kvalitet 
og pris. Hvis et intelligent, digitalt fællesareal 
skal kunne måle sig med ”virkeligheden” 
kræver det noget exceptionelt.   

 Gode effekter og ”virkelighedsfornemmelse” 
er afgørende for oplevelsesværdien. 

 Det er et krav, at et digitalt fællesareal er 
konkurrencedygtigt på pris. 

 Nævnte anvendelsesmuligheder med et in-
telligent, digitalt fællesareal:  

- Et meditations- og afstresningsrum 
med mulighed for bookning af en 
fast tid. 

- Et game-rum med mulighed for 
bookning af en fast tid. 

- Lærings- og undervisningsforløb. 
- Tilbud inden for musik, film mv. skal 

være ekstraordinære og konkurren-
cedygtige i forhold til øvrige tilbud i 
nærområdet og byen – både på kva-
litet og pris. 

 Sociale aktiviteter er ikke attraktive, da de 
unge i stedet bruger byen, hjemmet eller ud-
dannelsesstedet. 

 De studerende er meget mobile, hvorfor det 
for dem ikke er et krav, at det digitale fælles-
areal er tilknyttet deres egen boligafdeling, 
men blot at de har adgang til det et sted i 
byen. 

 
 
 

AFDELING 66  
FAMILIEBOLIGAFDELING 

Der er gennemført et fokusgruppeinterview med 
fem beboere fra afdeling 66, som er en almen fa-
milieboligafdeling med i alt 47 boliger. Afdelingen 

drives af Nørresundby Boligselskab og er belig-
gende i Nørresundby ved siden af Fremtidens 
Plejehjem.  
Deltagerne er alle pensioneret og repræsenterer 
derfor samme alderssegment. I interviewet er be-
boerne blevet spurgt om deres eget behov i rela-
tion til et intelligent, digitalt fællesareal, samt det 
forventede behov hos de øvrige beboere i afdelin-
gen samt eventuelt venner og bekendte.  

 

ALMENE FAMILIEBOLIGER RUMMER ET 
BREDT ALDERSSPÆND 
Hvor ungdomsboliger som udgangspunkt udlejes til 
unge under uddannelse eller andre unge med et 
særligt bolig behov, kan alle leje en almen familiebo-
lig. En afdeling med familieboliger kan derfor rumme 
alle alders- og socioøkonomiske grupper. Det bety-
der også, at beboerne i almene familieboliger vil 
have meget forskellige præferencer i forhold til an-
vendelsen af et intelligent, digitalt fællesareal, alt ef-
ter hvilken livsfase de befinder sig i.  
 
Der er gennemført et fokusgruppeinterview i afdeling 
66 med fem beboere. Deltagerne er alle pensione-
ret, og repræsenterer derfor samme alderssegment.  

ATTRAKTIVT MED ET TRADITIONELT FÆL-
LESAREAL  
Beboerne i afdeling 66 har ingen indendørs fælles-
arealer tilknyttet afdelingen. Der er dog udendørs-
arealer tilknyttet afdelingen, herunder grønne area-
ler, hvor der er anlagt en petanque-bane. Disse are-
aler opleves som attraktive i afdelingen og de bliver 
brugt i et vist omfang afhængig af årstiden. 
 
Beboerne oplever dog et behov for et indendørs fæl-
lesareal i deres egen afdeling, hvortil der skal være 
tilknyttet et fælles køkken. Rummet skal bruges til 
forskellige arrangementer for beboerne i afdelingen, 
bl.a. til fællesspisning, banko, loppemarkeder, strik-
keklub, madarrangementer, sy-aftener mv. Der er 
altså et ønske om et fællesareal der skal kunne 
rumme mange forskellige aktiviteter, arrangementer 
mm. Rummet skal anvendes til sociale aktiviteter 
mellem beboerne, mens øvrige selvstændige aktivi-
teter eller aktiviteter med andre udefra ikke umiddel-
bart er efterspurgt blandt beboerne. 

KONKURRENCEDYGTIGHED 
Beboerne har generelt svært ved at forholde sig til et 
intelligent, digitalt fællesareal og anvendelsen af 
samme. Samtidig lægger interviewdeltagerne op til, 
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at de allerede har de nødvendige teknologier i deres 
bolig hvad angår muligheden for at afspille musik, se 
tv og lignende. 
 
Derudover fremhæver beboerne, at de har adgang 
til alle byens aktiviteter, faciliteter og attraktioner. De 
ser altså, ligesom de studerende i ungdomsboli-
gerne, et intelligent, digitalt fællesareal, som noget 
der skal konkurrere med de eksisterende tilbud i 
nærområdet og byen. Deltagerne giver udtryk for, at 
de i udgangspunktet vil vælge byens aktiviteter, ek-
sempelvis en tur i biografen, fremfor et intelligent, di-
gitalt fællesareal.  
 
I tillæg til ovenstående giver interviewdeltagerne ud-
tryk for, at de er aktive, hvilket betyder at afstand til 
byens øvrige tilbud ikke opleves som et problem for 
dem. Dette forhold er med til at øge udbuddet af øv-
rige tilbud, der opleves mere attraktive sammenholdt 
med et digitalt fællesareal.  

FOKUS PÅ SOCIALE AKTIVITETER 
Selvom beboerne er skeptiske i forhold til anvendel-
sen af et intelligent, digitalt fællesareal, er de ikke af-
visende overfor at anvende arealet i sammenhæng 
med andre arrangementer af mere traditionel karak-
ter.  
 
”Hvis vi nu arrangerer en dag med julehygge for be-
boerne, kunne rummet bruges til at skabe et jule- el-
ler vinterland med faldende sne på væggene (skær-
mene)” (citat fra fokusgruppeinterview). 
 
Et intelligent, digitalt fællesareal vil således ikke 
være et behov i sig selv, men vil derimod kunne op-
gradere kvalitet ved det primære behov, et mere tra-
ditionelt fællesareal. 
 
Fokus for de interviewede beboerne er, at teknolo-
gien i et intelligent, digitalt fællesareal skal muliggøre 
social interaktion. For dem er omdrejningspunktet at 
være fælles - det er således det sociale element, der 
er i centrum. 
 
 
Interviewdeltagerne fremhæver også muligheden for 
at anvende det digitale fællesareal som et lokalhisto-
risk arkiv, hvor det er muligt at gense gamle billeder 
eventuelt suppleret med diverse temaforedrag. 
Ydermere nævnes anvendelsesmuligheder såsom 
visning af billeder fra rejser, et diskotek for ældre 
samt undervisningsforløb i eksempelvis it, kultur, 
håndarbejde, blomsterbinding eller andet.      

ADGANG OG MOBILITET 
Interviewdeltagerne foretrækker, at et digitalt fælles-
areal ligger i afdelingen eller allerhelst inden for ri-
melig gåafstand. Alternativ skal der være mulighed 
for transport.  

OPSUMMERING – ET HURTIGT OVERBLIK 
Nedenfor følger en opsummering af de vigtigste in-
terviewresultater i ovenstående:  
 

 Der er ikke umiddelbart et stort behov for et 
intelligent, digitalt fællesareal. 

 Et intelligent, digitalt fællesareal skal kunne 
konkurrere med de eksisterende tilbud i 
nærområdet og byen. 

 Der ytres præference for et fællesrum til at 
lave sociale arrangementer, såsom loppe-
markeder, strikkeklubber, madarrangemen-
ter, sy-aftener mv.  

 Der er behov for et rum med mulighed for at 
afholde sociale aktiviteter sammen med øv-
rige beboere. 

 Teknologien skal muliggøre social interak-
tion. 

 Nævnte anvendelsesmuligheder med et in-
telligent, digitalt fællesareal:  

- Rammen om et julehyggearrange-
ment. 

- Gense gamle billeder eventuelt sup-
pleret med diverse temaforedrag. 

- Visning af billeder fra rejser. 
- Diskotek for ældre. 
- Undervisningsforløb i eksempelvis it, 

kultur, håndarbejde, blomsterbinding 
eller andet.      

 Interviewdeltagerne foretrækker, at et digi-
talt fællesareal ligger i afdelingen eller aller-
helst inden for rimelig gåafstand. Alternativt 
skal der være mulighed for transport.  

 
 

FREMTIDENS PLEJEHJEM  
PLEJEBOLIGER 
 

Der er gennemført et fokusgruppeinterview med 4 
beboere på Fremtidens Plejehjem. Fremtidens 
Plejehjem er beliggende i Nørresundby og råder 
over 75 plejeboliger.  
Aldersmæssigt ligger aldersgruppen mellem 70 
og 90 år. Det er en stor aldersspredning, hvilket 
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også afspejler sig i beboerens præferencer. I in-
terviewet er beboerne blevet spurgt om deres 
eget behov i relation til et intelligent, digitalt fæl-
lesareal, samt det forventede behov hos de øvrige 
beboere i afdelingen. 

 

FÆLLESAREALET SOM EN FORLÆNGELSE 
AF DET LEVEDE LIV 
Deltagerne udtrykker forskellige behov i relation til et 
intelligent, digitalt fællesareal. Nogle udtrykker en in-
teresse i anvendelsen af et sådant rum og andre op-
lever det ikke som værende interessant.  
 
Deltagere fremhæver vigtigheden af, at fællesarea-
let ikke betragtes som en kompensation for et mere 
indelukket liv på plejehjemmet, men i stedet som et 
supplement til det levede liv eller en udviklingsmulig-
hed og dermed en forlængelse af det levede liv.   
 
Hensigten med et intelligent, digitalt fællesareal er at 
bringe ”verden” indendørs, og det skal være den nu-
værende verden, idet der udtrykkes et ønske om at 
leve i nutiden. Med et digitalt fællesareal skal det 
være muligt at se en aktuel kunstudstilling eller ”del-
tage” i indvielsen af KUNSTEN, i Aalborg. Mulighe-
den for en tur til Københavns Tivoli for at se juleud-
stillingen eller en tur til Vesterhavet blev også nævnt 
som spændende muligheder. Streaming af en guds-
tjeneste fra den nærtliggende kirke er også et tilbud, 
som de flere af deltagerne ville benytte sig af.  
 
”Aalborg har ændret sig markant de seneste år… 
med et sådan rum vil det være muligt at se de nye 
byggerier og følge med i udviklingen” (Citat fra fo-
kusgruppeinterview). 
 
En benyttelse af byens tilbud er at foretrække, men 
de interviewede har ikke altid mulighed for at tage 
del i de tilbud og aktiviteter, som tilbydes uden for 
plejecentret på grund af fysik og helbred. Med et di-
gitalt fællesareal, er det netop muligt at bringe almin-
delige hverdagsaktiviteter og andre mere unikke til-
bud ind på plejehjemmet.   
 
”Det ville være spændende at se en udstilling i Ska-
gen eller indvielsen af KUNSTEN i Aalborg” (Citat fra 
fokusgruppeinterview). 
 
Det er centralt for de adspurgte beboere, at aktivite-
terne i et intelligent, digitalt fællesareal tilpasser sig 
beboernes behov over tid samt tilbyder deltagelsen i 

nye tidsaktuelle begivenheder. Det kunne eksempel-
vis være live streaming af nye udstillinger og aktuelle 
sportsbegivenheder.  

ADGANG OG MOBILITET 
Flere af deltagerne oplyser, at de oplever at være 
begrænset fysisk, og at de derfor ser mange fordele 
ved at kunne benytte sig af et digitalt fællesareal, 
hvor forskellige opleveler og tilbud netop kan træk-
kes ind på plejehjemmet.  
 
Dette taler for, at et intelligent, digitalt fællesareal 
etableres på eller i tilknytning til det respektive pleje-
hjem. 
 

FÆLLESAREALET SOM RAMMEN OM  
SOCIALT SAMVÆR 
Interviewdeltagerne fortæller, at de ser store mulig-
heder i et digitalt rum. Et sådan rum kan, udover at 
muliggøre forskellige oplevelser og input, tillige være 
rammen om socialt samvær. Et digitalt fællesareal 
kan dermed bidrage til at fordre social interaktiv mel-
lem beboerne på plejehjemmet.   
 
”Rummet er på nuværende tidspunkt meget koldt. 
Rummet skal i stedet være et hyggeligt sted med far-
ver og liv. Der kan også være møbler og andet in-
ventar. Det kunne være godt med et kort over byen, 
så man kan se og forklare hvor forskellige ting lig-
ger”.(Citat fra fokusgruppeinterview). 
 
Deltagerne giver ydermere udtryk for, at et digitalt 
fællesareal kan bidrage til social stimulation ved at 
tilbyde visning af film samt eventuelt transmittere en 
fodboldkamp.   
 
Det skal desuden være muligt at benytte rummet til 
sociale aktiviteter sammen med udefrakommende, 
eventuelt pårørende, venner eller beboere på andre 
plejecentre. Nogle aktiviteter skal dog være forbe-
holdt beboerne på Fremtidens Plejehjem.   
 

MINDSKE INAKTIVITET 
Nogle af de adspurgte interviewdeltagere ytrer øn-
ske om at kunne interagere med rummet, for derved 
at udfordre sig selv fysisk og/eller mentalt. Der kunne 
eventuelt tilbydes forskellige typer af spil, der enten 
fordrer fysisk bevægelse eller stimulere mentalt.   

SANSEOPLEVELSER OG REKONSTRUK-
TION AF MINDER 
Deltagerne fremhæver et behov for aktiviteter af 
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mere behandlende og stimulerende karakter, pri-
mært målrettet de demente på Fremtidens Pleje-
hjem.  
 
Ydermere fremhæves det positive i muligheden for 
at ”rekonstruere” minder gennem visning af billeder, 
film eller afspilning af musik.   

OPSUMMERING – ET HURTIGT OVERBLIK 
Nedenfor følger en opsummering af de vigtigste in-
terviewresultater i ovenstående:  

 
 Behovet varierer fra beboer til beboer - no-

gen vil bruge fællesarealet, mens andre ikke 
er interesseret. 

 Fællesarealet skal ikke betragtes som en 
kompensation for et mere indelukket liv på 
plejecentret, men i stedet som et supple-
ment til det levede liv eller en udviklingsmu-
lighed og dermed en forlængelse af det le-
vede liv.   

 ”Verden” skal bringes ind på plejehjemmet, 
men det skal være den nuværende verden - 
der er et ønske om at leve i nutiden.  

 Fællesarealet skal kunne tilpasse sig bebo-
ernes behov og præferencer over tid samt 
tilbyde deltagelse i nye tidsaktuelle begiven-
heder. 

 Fællesarealet skal bidrage til at fordre social 
interaktion mellem beboerne på plejehjem-
met ved at muliggøre deltagelsen i sociale 
aktiviteter.  

 Der skal være sociale aktiviteter udeluk-
kende til beboerne samt mere åbne sociale 
aktiviteter, hvor pårørende, venner samt øv-
rige udefrakommende har mulighed for at 
deltage.  

 Nogle af de adspurgte interviewdeltagere yt-
rer ønske om at kunne interagere med rum-
met, for derved at udfordre sig selv fysisk 
og/eller mentalt og dermed mindske inaktivi-
tet. 

 Nævnte anvendelsesmuligheder med et in-
telligent, digitalt fællesareal:  

- Live Streaming af en gudstjeneste, 
sportsbegivenheder, kunstudstillin-
ger, indvielse af KUNSTEN i Aal-
borg mv. 

- En tur i Københavns Tivoli og se ju-
leudstillingen. 

- En tur til Vesterhavet. 
- Byrundtur i Aalborg med henblik på 

at se udviklingen af de nye bydele. 

- Visning af film. 
- Rekonstruktion af minder – visning 

af billeder/film mv.   
- Der skal være aktiviteter af en mere 

behandlende og stimulerende ka-
rakter primært målrettet demente.  

 Et intelligent, digitalt fællesareal skal etab-
leres på eller i tilknytning til det respektive 
plejehjem. 

LIONS PARK 
PLEJE- OG AKTIVITETSCENTER 
 

Der er gennemført et fokusgruppeinterview med 4 
ansatte på plejehjem- og aktivitetscenteret Lions 
Park, som er beliggende i Nørresundby. Lions 
Park råder over 4 bo-enheder hvoraf én er for de-
mente beboere.   
I interviewet er deltagerene blevet spurgt om det 
forventede behov hos plejehjemmets beboere. 
Personalet har en stor indsigt i beboernes behov 
og ligeledes i mulighederne for håndteringen af et 
sådant rum på et plejehjem. 

 

ET BRUGERTILPASSET FÆLLESAREAL 
For de interviewede ansatte på Lions Park er det 
særlig vigtigt, at indholdet i et intelligent, digital fæl-
lesareal kan tilpasses den enkelte beboers behov, 
både i dag og i fremtiden. Få standardløsninger - ek-
sempelvis afbildningen af en skov eller et hav på et 
antal skærme - vil hurtigt blive for trivielt og ikke op-
leves som lige aktuelt sammenholdt med eksempel-
vis muligheden for at vise billeder eller filmklip af den 
bydel, hvor den pågældende person er vokset op, 
den havn hvor den pågældende person har arbejdet 
eller eksempelvis den skov, hvor den pågældende 
person har gået ture hele sit liv. 
 
 
”Vi har en dement beboer, som har været landmand 
det meste af sit liv. Han taler hver aften om, at han 
skal have lukket køerne ind i stalden for natten - med 
et sådan fællesrum vil det være muligt visuelt at lade 
ham lukke køerne ind for natten, og dermed berolige 
ham på en måde vi ikke har mulighed for i dag.” (Ci-
tat fra fokusgruppeinterview). 
 
Det gennemgående tema for interviewdeltagerne er 
fokusset på individet og dermed en imødekommelse 
af beboernes individuelle behov. Her kan der, lige-
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som for interviewet med beboerne fra ungdomsbo-
ligafdelingen Katedralen, refereres til den gældende 
samfundsteori, hvor bl.a. Anthony Giddens taler om, 
at dagens samfund er kendetegnet ved, at individet 
er mere refleksivt og individorienteret. Med inddra-
gelse af ovenstående kan de ansattes høje priorite-
ring af individuelle interesser således forstås som en 
større samfundsmæssig udvikling, hvor inddragelse 
af beboerne, selvberettigelse og selvudvikling er 
centrale nøgleord, både for beboerne selv men ikke 
mindst for det personale, der interagerer med bebo-
erne i det daglige samt for beboerenes pårørende.  
 
Hermed kan der videre argumenteres for, at et intel-
ligent digitalt fællesareal primært vil have sin beretti-
gelse og dermed blive anvendt i særlig grad, hvis 
brugerne, i dialog med og assistance fra en ansat 
eller pårørende, selv aktivt og bevidst har indflydelse 
på de konkrete muligheder for anvendelse, som 
rummet tilbyder.  
I relation til ovenstående nævner flere af de ansatte, 
hvor vigtigt det er for de fleste af beboerne at reflek-
tere over deres minder. Det gælder både gamle min-
der, fra deres opvækst og liv, som nye minder, be-
boerne har sammen eller hver for sig og som skaber 
i dagligdagen.   
 
”Med det sådant rum kan vi eksempelvis en gang om 
måneden vise de mange billeder, som vi dagligt ta-
ger af beboerne på plejehjemmet. Særligt billederne 
af hverdagssituationer betyder meget for vores be-
boere.” (Citat fra fokusgruppeinterview).   

FÆLLESAREALET SOM ET SUPPLE-
MENT TIL DET LEVEDE LIV 
De ansatte på Lions Park fremhæver vigtigheden af, 
at fællesarealet ikke betragtes som en kompensa-
tion for et mere indelukket liv på plejehjemmet, men 
i stedet som et supplement til det liv beboerne alle-
rede lever. Hensigten med et intelligent, digitalt fæl-
lesareal er at bringe ”verden” indenfor. Muligheden 
for at se en aktuel kunstudstilling, streaming af en 
gudstjeneste fra den nærtliggende kirke eller visuelt 
se og dufte Vesterhavet, var bare nogle af de forslag 
de ansatte fremførte. 

STIMULERING AF ALLE SANSER 
For interviewdeltagerne vil et intelligent, digitalt fæl-
lesareal kunne øge muligheden for at stimulere 
mange forskellige sanser hos de ældre. Det kunne 
eksempelvis være ved at bruge forskellige dufte til at 
understøtte en visuel oplevelse samt inddragelse af 
inventar såsom sten, sand, blade eller andet, som 

beboerne kan føle og mærke på.  
 
En af fokusgruppedeltagerne nævner muligheden 
for have ”fast inventar” i fællesarealet, som følger 
årstiden, således at inventaret udskiftes jævnligt og 
giver fornyelse samtidig med oplevelsen af relevans 
på det pågældende tidspunkt.  
 
”Hvis vi nu viser filmklip eller billeder fra eksempelvis 
Hirtshals Havn, hvor en af beboerne er vokset op, og 
samtidig kombinerer det med lugten af havvand og 
fisk, så vil det føles meget mere autentisk for den 
pågældende beboer.” (Citat fra fokusgruppeinter-
view). 
 
En af de interviewede beskriver fordelen ved, at et 
digitalt fællesareal kombineres med muligheden for 
at etablere en form for spaoplevelse for beboerne, 
hvor de eksempelvis får massage, behandling af 
fødder og hænder. I et sådant rum er det muligt at 
understøtte en følelse af ro og afslapning, som be-
boerne ikke kan få i et almindeligt fællesareal. Der 
skal være mulighed for at booke rummet med hen-
blik for at give én eller få beboere ad gangen, en 
særlig oplevelse.  
 
”En tur til stranden der visualiseres via billeder eller 
filmoptagelse kunne med fordel suppleres med en 
kasse med sand, sten og andet man forbinder med 
stranden” (Citat fra fokusgruppeinterview). 

AFSTRESNING OG MEDITATION 
I tråd med ovenstående skal et intelligent, digitalt 
fællesareal kunne anvendes af beboerne med hen-
blik på afstresning og afslapning. Her nævnes musik 
som afgørende for, at oplevelsen bliver fuldendt. Det 
nævnes, at flere beboerne på plejehjemmet ofte bli-
ver overstimuleret af bl.a. de øvrige beboere. Derfor 
kunne flere af beboerne drage stor fordel af fælles-
arealet, som et rum med mulighed for at stresse af 
og opholde sig i ro og fred. 

FYSISK OG MENTAL STIMULATION AF DE 
FYSISK FRISKE BEBOERE 
De ansatte på Lions Park oplever et behov for at 
være meget kreative i hverdagen, i forhold til at akti-
vere og involvere de yngre og mere friske beboerne 
på plejehjemmet. Der er en tendens til, at disse be-
boere er selvkørende, hvorfor de ofte bliver glemt og 
overladt mere til sig selv. Hvis et digitalt fællesareal 
kunne fordre etableringen af især fysiske aktiviteter, 
ville det være en stor fordel for netop denne beboer-
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gruppe. Det kunne eksempelvis være en fodboldtur-
nering eller andet, hvor de øvrige beboere også 
kunne involveres. 
 
Generelt nævnes fordelen ved at fællearealet indby-
der til interaktion og bevægelse ved at muliggøre en 
interaktion med selve rummet og dermed udfordre 
beboerne både fysisk og/eller mentalt. Der kunne 
eventuelt tilbydes forskellige typer af spil, der enten 
fordrer fysisk bevægelse eller stimulerer mentalt.  
Dermed kan et digitalt fællesareal netop bidrage til 
at mindske fysisk inaktivitet.  
 
”… det kunne være et kæmpestort vendespil på 
væggen.” (Citat fra fokusgruppeinterview). 

FÆLLES ANVENDELSE AF DIGITALE FÆL-
LESAREALER 
De ansatte på Lions Park ser store fordele i, hvis der 
etableres digitale fællesarealer på mange forskellige 
plejecentre. Dermed kunne det være en mulighed at 
benytte andre centres faciliteter, især hvis der arbej-
des med et differentieret udbud på de respektive 
centre.  
 
”Hvis man nu laver et rum på Fremtidens Plejehjem, 
så kunne beboerne på Lions Park låne rummet og 
man kunne lave en aktivitet ud af huset. Man kunne 
også lave en turnering mellem plejehjemmene.” (Ci-
tat fra fokusgruppeinterview). 
 
En anden mulighed er at bringe udefrakommende in-
denfor på plejehjemmet med henblik på at deltage i 
aktiviteter i fællesarealet. Det kunne være pårø-
rende, børn fra skoler, børnehaver eller andet. 

ADGANG OG MOBILITET 
Beboernes fysiske mobilitet sætter begrænsninger 
for hvor langt et intelligent, digitalt fællesareal må 
placeres fra plejehjemmet. Hvis fællesarealet skal 
anvendes i hverdagen, er det derfor en forudsæt-
ning, at det er tilgængeligt for alle plejehjemmets be-
boere.   
Interviewdeltagerne ser ydermere en fordel i, grun-
det nedsat fysisk funktionsevne hos flere af bebo-
erne, at disse beboere netop kan benytte sig af et 
digitalt fællesareal, hvorved forskellige oplevelser og 
tilbud kan trækkes ind på plejehjemmet.  
 
Ovenstående taler for, at et intelligent, digitalt fælles-
areal etableres på eller i tilknytning til det respektive 
plejehjem. 

FÆLLESAREALETS FYSISKE KARAKTER 
Ifølge de ansatte på Lions Park er det afgørende, at 
det intelligente, digitale fællesareal er aflukket på 
den ene eller anden måde, idet der er megen aktivi-
tet plejehjemmet. En ansat nævner muligheden for 
anvendelse af høretelefoner ved højt musik, så de 
øvrige beboere på plejehjemmet ikke generes.  

FÆLLESAREALET SOM RAMMEN OM SOCI-
ALT SAMVÆR 
Interviewdeltagerne ser også et intelligent, digitalt 
fællesareal som en ekstra mulighed for at skabe so-
cialt samvær mellem beboerne, fordi rummet kan bi-
drage til at fordre sociale aktiviteter mellem bebo-
erne på plejehjemmet.   
 
Muligheden for at tilbyde visning af aktuelle film eller 
transmittere en fodboldkamp var bare nogle af de 
forslag, de ansatte fremførte. 

OPSUMMERING – ET HURTIGT OVERBLIK 
Nedenfor følger en opsummering af de vigtigste in-
terviewresultater i ovenstående:  
 

 Indholdet i et intelligent, digital fællesareal 
skal tilpasses den enkelte beboers behov, 
både nuværende og fremtidige.  

- Indholdet skal dermed være aktuelt 
og nærværende for den enkelte be-
boer. 

 Der er et særlig fokus på individet og der-
med en imødekommelse af beboernes in-
dividuelle behov. 

 Fællesarealet skal ikke betragtes som en 
kompensation for et mere indelukket liv på 
plejecentret, men i stedet som et supple-
ment til det liv beboerne allerede lever. 

 Fællesarealet skal kunne stimulere mange 
forskellige sanser hos de ældre.  

- Det kunne eksempelvis være ved at 
bruge forskellige dufte til at under-
støtte en visuel oplevelse samt ind-
dragelse af inventar såsom sten, 
sand, blade eller andet, som bebo-
erne kan føle og mærke på. 

 Fællesarealet skal kunne anvendes af bebo-
erne med henblik på afstresning og afslap-
ning.   

 Mulighed for at skabe et stort udbud af akti-
viteter og tilbud, hvis der arbejdes med at 
etablere et differentieret udbud af tilbud på 
flere forskellige plejehjem.  

 Fællesarealet skal indbyde til interaktion og 
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bevægelse ved at muliggøre en interaktion 
med selve rummet og dermed udfordre be-
boerne både fysisk og/eller mentalt. 

 Der skal etableres aktiviteter som bidrager til 
at udefrakommende, såsom pårørende, 
børn fra skoler, børnehaver, bevæger sig in-
denfor på plejehjemmet med henblik på at 
deltage i aktiviteter i fællesarealet.  

 Fællesarealet skal bidrage til at fordre social 
interaktivitet mellem beboerne på plejehjem-
met ved at muliggøre deltagelsen i sociale 
aktiviteter.  

 Øvrige nævnte anvendelsesmuligheder 
med et intelligent, digitalt fællesareal:  

- Live streaming af en gudstjeneste, 
en fodboldkamp mv.  

- En tur til Vesterhavet, suppleret 
med duften af saltvand og fisk. 

- Visning af film. 
- Rekonstruktion af minder – visning 

af billeder/film mv.   
 Ovenstående taler for, at et intelligent, digi-

talt fællesareal etableres på eller i tilknytning 
til det respektive plejehjem. 
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ANALYSE 2 BRUGER-
GRÆNSEFLADER, BETJE-
NINGSFORUDSÆTNINGER 
OG -ØNSKER 
I analyse 2 undersøges hvilke forudsætninger for og 
ønsker til betjening af et intelligent, digitalt fælles-
areal, brugerne har. Ydermere inddrages viden om 
brugergrænseflader, altså bindeleddet mellem tek-
nologien og dets bruger samt brugeroplevelsen i re-
lation til et intelligent, digitalt fællesareal.  
 
Analysen centrerer sig både om forskellige målgrup-
pers konkrete brugerkompetencer samt hvorledes 
der kan arbejdes med brugervenlighed, brugertilpas-
ning og brugerstyring i relation til de mere teknologi-
ske løsninger i anvendelsen af et intelligent, digitalt 
fællesareal. Hovedfokus er, hvorledes samspillet 
mellem brugeren og rummet, herunder den an-
vendte teknologi, kan understøttes og optimeres. 
 
Ovenstående er undersøgt ved kortlægning af viden 
om forskellige aldersgruppers it-anvendelse og – for-
udsætninger. Hertil suppleres med resultaterne fra 
de gennemførte fokusgruppeinterviews, i relation til 
teknologisk formåen og betjeningsmuligheder.  
 
 
 
Ydermere inddrages resultaterne fra den omtalte 

Usability-evaluering gennemført af NEBULA 
(Kruhøffer, Sander og Steincke, 2013a og 2013b).   

IT-ANVENDELSE I BEFOLKNIN-
GEN 
Danmark Statistik, 2015b, udgiver årligt rapporten 
”It-anvendelse i befolkningen”. Rapporten viser dan-
skernes brug af og adgang til it, herunder internet, 
pc, mobil/smartphones mm. i 2015 samt udviklingen 
frem til 2015. 
 
Af rapporten fremgår det, at andelen af borgere mel-
lem 16-89 år med Nem ID er steget med ca. 10 pro-
centpoint fra 2012 til 2015, og ligger i 2015 på 90 
procent. I perioden fra 2012 til 2015 har de 65-74 
årige og de 74-89 årige oplevet den største stigning. 
Andelen af borgere mellem 65-74 år og mellem 74-
89 år med Nem ID er i perioden steget med hen-
holdsvis ca. 25 og ca. 30 procentpoint. 
 
Nedenstående figur viser, at danske familiers besid-
delse af forskellig it og elektronik generelt er sti-
gende, med en særlig stor stigning af tablets og 
smartphones 
De ældre fylder også her mere og mere i statistikken. 
Bl.a. er andelen af 75-89 årige, der aldrig har brugt 
internettet faldet fra 73 % i 2010 til 40 % i 2015. 55 
% af de ældre borgere mellem 75-89 år har været på 
internettet inden for de sidste tre måneder. Det er en 
stigning på 32 procentpoint i forhold til 2010, hvor 
andelen var helt nede på 23 %. 

 

Kilde: Danmarks Statistik, 2015a 
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For de ældre, der bruger internettet, har hovedpar-
ten en e-mail.  Det gælder for 80 % af 65-79 årige og 
for 70 % af de 75-89 årige. 69 % af de 65-74 årige 
og 52 % af de 75-89 årige internetbrugere har søgt 
information om varer og tjenester i 2015, hvor det for 
de øvrige aldersgrupper (16-64 år) gælder for mel-
lem 75-86 %.  
 
De ældre bruger også i høj grad netbank, hvor det 
for de 65-74 årige gælder, at 87 % af mændene og 
80 % af kvinderne bruger netbank. Det samme gæl-
der for de 75-89 årige, hvor 78 % af mændene og 63 
% af kvinderne anvender netbank.  
Derimod er brugen af sociale medier begrænset til 
34 % af de 65-74 årige internetbrugere og 23 % af 
de 75-89 årige internetbrugere.  
 

 
Kilde: Statistiskbanken, BEBRIT16 

 
Tendensen er igen tydelig i brugen af streamingstje-
nester, hvor de unge er de hyppigste brugere af tek-
nologien, hvilket er tydeliggjort i tabellen ovenfor. 
Tallene viser, at 84-85 % af de unge mellem 16-19 
år streamer musik, film eller tv-programmer, mens 
det samme gælder for mellem 67-70 % af de 20-39 
årige. Derimod er det kun 12-11 % af de 75-89 årige, 
som streamer musik, film eller tv-programmer  
og 22-18 % af de 60-74 årige. 
 

Brugen af den nye teknologi er dermed mest udbredt 
blandt de 16-64 årige, hvor 85 procent bruger deres 
PC hver dag, så gælder det kun for 67 pct. af de 65-
74-årige og kun 36 pct. af de 75-89-årige bruger en 
PC hver dag (Danmarks Statistik 2015b). 
 
It-anvendelsen i befolkningen er med til at under-
strege, at alle aldersgrupper potentielt kan være bru-
gere af et intelligent, digitalt fællesareal. Der vil selv-
følgelig være teknologiske løsninger, som den ældre 
målgruppe ikke vil være fortrolige med, hvilket er vig-
tigt at have fokus på, jf. afsnittet ”Teknologisk for-
måen og betjenings-muligheder og -ønsker” neden-
for. 
 
I forbindelse med de gennemførte fokusgruppeinter-
views blev der spurgt ind til, hvorvidt de interviewede 
forventer at opleve nogle begrænsninger i forhold til 
at anvende et intelligent, digitalt fællesareal. Yder-
mere blev de adspurgtes præferencer i forhold til at 
betjene et sådan fællesareal undersøgt – herunder 
præferencer for brugervenlighed, brugertilpasning 
og brugerstyring. 

KATEDRALEN - UNGDOMSBOLIGAFDELING 

Teknologisk formåen  
Deltagerne i det afholdte fokusgruppeinterview ople-
ver ikke umiddelbart nogle begrænsninger i forhold 
til den tekniske del af et intelligent, digitalt fælles-
areal. De er vant til at håndtere teknologi i hverdagen 
og kan godt lide at afprøve og udfordre sig selv.  
 
Det er dog for dem, en forudsætning for stor brugs-
værdi og dermed en anvendelse af arealet, at kvali-
teten er god. De foretrækker et rum med færre mu-
ligheder og bedre kvalitet fremfor et rum med et væld 
af muligheder, men hvor kvalitetsniveauet er lavt.  

Betjeningsmuligheder og booking 
De studerende giver udtryk for, at et digitalt fælles-
areal skal kunne tilgås online med mulighed for, at 
tilmelde sig forskellige forløb på samme vis som til-
melding til holdtræning i et fitnesscenter. Fællesare-
alet skal være let tilgængeligt og uforpligtende, med 
mulighed for at afmelde pladsen, hvis der opstår be-
hov for det. Det er vigtigt at kunne booke en plads 
på forhånd, så der ikke er risiko for at møde forgæ-
ves op. Muligheden for at prioritere egen tid er vigtig.   
 
Det er for de interviewede ikke nødvendigt, at have 
indflydelse på konkrete temaer og forløb som det in-
telligente, digitale fællesareal tilbyder. Et fastlagt 
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program med forskellige valgmuligheder er fint for 
dem, fordi det giver dem mulighed for at vælge de 
ting til, som de foretrækker på det givne tidspunkt.  
  
De interviewede ser muligheder i en App, som lagrer 
deres præferencer og sender en besked, hvis noget 
interessant kommer på programmet. Der skal dog 
være mulighed at framelde informationsbeskederne.  

Opsummering 
 De interviewede oplever ikke umiddelbart 

nogle begrænsninger i forhold til den tekni-
ske del af et intelligent, digitalt fællesareal.  

 Det skal være muligt at tilmelde sig samt 
melde afbud til skemalagte aktiviteter/forløb, 
ligesom i et fitnesscenter 

 Ikke nødvendigt med medindflydelse på pro-
grammet. Et fastlagt program med forskel-
lige valgmuligheder er at foretrække. 

 Positiv indstillet overfor en App, som lagrer 
ens præferencer og sender beskeder om 
kommende aktiviteter. 

AFDELING 66 - FAMILIEBOLIGAFDELING 

Teknologisk formåen  
Deltagerne i det afholdte fokusgruppeinterview an-
vender i dag forskellig teknologi såsom mobiltelefon, 
computer mm. 
 
I relation til et intelligent, digitalt fællesareal er der en 
differentieret holdning til mødet med ny teknologi 
hos interviewdeltagerne, hvor nogle er meget posi-
tive og ser mange muligheder i den nye teknologi, 
ønsker andre ikke at skulle forholde sig til ny og 
ukendt teknologi. De adspurgte gør opmærksom på, 
at der kan være flere årsager til, at ny teknologi kan 
virke skræmmende - såsom angsten for det ukendte, 
angsten for at gøre noget forkert eller ædelægge no-
get, angsten for at miste sociale kontakter i en digital 
verden mv.  

Betjeningsmuligheder og booking  
Interviewdeltagerne vurderer, at det er vigtigt, at der 
er mulighed for at få hjælp til at betjene teknologien 
i et digitalt fællesareal. Deltagerne ønsker en høj 
grad af brugerinvolvering i forhold til mulige aktivite-
ter, temaer eller forløb, som tilbydes i det digitale fæl-
lesareal.  
De interviewede ønsker ikke at benytte sig af en 
App, som lagrer deres præferencer og sender en be-
sked, hvis aktuelle aktiviteter tilbydes i rummet.  Det 
ytrer, at de oplever det som en form for overvågning.  

Opsummering 
 Beboerne anvender i dag forskellig tekno-

logi såsom mobiltelefon, computer mm. 
 Interesse for ny teknologi, men samtidig en 

modstand mod ny og ukendt teknologi. 
 Behov for hjælp til betjening af teknologien i 

et digitalt fællesareal.  
 Ønske om en høj grad af medindflydelse på 

aktiviteter, temaer og forløb, som tilbydes i 
det digitale fællesareal. 

 Negativt indstillet overfor en App, som lagrer 
ens præferencer og sender beskeder om 
kommende aktiviteter. 

FREMTIDENS PLEJEHJEM – PLEJEBOLI-
GER 

Teknologisk formåen  
I relation til et intelligent, digitalt fællesareal er der en 
differentieret holdning til mødet med ny teknologi 
hos deltagerne i det afholdte fokusgruppeinterview, 
hvor nogle er mere positive end andre.  
 
Deltagerne benytter sig af den eksisterende tekno-
logi på Fremtidens Plejehjem i forskellig grad. Ek-
sempelvis anvender nogle den udleverede trivsels-
skærm og andre gør ikke. Alle beboere på Fremti-
dens Plejehjem har fået tilbuddet om at få en udle-
veret en trivselsskærm. Trivselsskærmen er båret af 
en tablet-pc, og giver den ældre mulighed for bl.a. at 
gøre brug af en madplan/kalender, styre lyset i boli-
gen, samt, via videoopkald, at kommunikere med 
pårørende, venner, og plejepersonalet. Flere af del-
tagerne oplyser, at de primært bruger trivselsskær-
men til information og lydbøger.  
 
De adspurgte pointerer, at det er vigtigt at være op-
mærksom på hvordan de teknologiske løsninger, 
herunder store skærme og høj lyd, kan påvirke be-
boere. Hvis billederne bevæger sig for hurtigt eller 
lignende er de risiko for at den enkelte vil opleve 
svimmelhed og ubehag.  

Betjeningsmuligheder og booking  
Interviewdeltagerne vurderer, at det er vigtigt at der 
er mulighed for at få hjælp til at betjene teknologien 
i et digitalt fællesareal.  
Deltagerne foretrækker, at de udbudte aktiviteter i et 
intelligent, digitalt fællesareal er forudbestemte og 
programlagte. De vurderer det som mest overskue-
ligt, at en række aktiviteter er planlagt på forhånd, 
eksempelvis for en uge eller måned ad gangen, så-
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ledes at de aktiviteter der fanger den enkeltes inte-
resse, kan tilvælges.  
 
For interviewdeltagerne er det samtidig vigtigt, at be-
boerne på plejehjemmet inddrages i planlægning af 
de programlagte aktiviteter. Deltagerne ønsker såle-
des en høj grad af brugerinvolvering i forhold til mu-
lige aktiviteter, temaer eller forløb, som tilbydes i det 
digitale fællesareal. Der kunne eventuelt nedsættes 
et udvalg, hvor aktiviteter udvælges og planlægges, 
således at alle beboeres ønsker og behov kommer 
til udtryk og imødekommes.    
 
Nogle af de adspurgte interviewdeltagere ytrer øn-
ske om at kunne interagere med rummet, for derved 
at udfordre sig selv fysisk og/eller mentalt og dermed 
mindske inaktivitet. 

OPSUMMERING 
 Beboerne anvender i dag teknologi, såsom 

mobiltelefon og trivselsskærme, i forskellig 
grad.  

 Behov for hjælp til betjening af teknologien i 
et digitalt fællesareal.  

 Der skal tilbydes forudbestemte og pro-
gramlagte aktiviteter, der ikke kræver for 
meget håndtering i betjeningen af det digi-
tale fællesareal. 

 Ønske om en høj grad af medindflydelse på 
aktiviteter, temaer og forløb, som tilbydes i 
det digitale fællesareal. 

 Mulighed for at kunne interagere med rum-
met, for derved at udfordre brugeren fysisk 
og/eller mentalt og dermed mindske inaktivi-
tet. 

LIONS PARK – PLEJECENTER 

Teknologisk formåen  
I relation til et intelligent, digitalt fællesareal har de 
ansatte på Lions Park ikke fokus rettet mod beboer-
nes teknologiske formåen. Udmeldingen er, at nogle 
af beboerne selv kan bruge rummet og selv kan 
sætte film og musik på, mens andre skalhave assi-
stance fra personalet. 
 
Omdrejningspunktet er i stedet, hvilken pallette af 
muligheder et sådan digitalt fællesareal skal kunne 
tilbyde, samt at en anerkendelse af vigtigheden af 
god planlægning i forhold til arealets anvendelse i 
dagligdagen. De interviewede ansatte på Lions Park 
vurderer dog generelt, at det er vigtigt, at beboerne 
har mulighed for at få hjælp til at betjene teknologien 

i et digitalt fællesareal.  

Betjeningsmuligheder og booking  
For interviewdeltagerne er en høj grad af brugertil-
pasning nødvendig, fordi en forudsætning for en god 
brugeroplevelse er, at fællesarealet tilpasses den 
enkelte beboeres behov. Personalet og de pårø-
rende skal således, i dialog med beboerne, have en 
høj grad af indflydelse på, hvad rummet anvendes 
til.   
 
De ansatte fortæller, at der allerede er nedsat en ak-
tivitetsgruppe på plejehjemmet, som vil kunne vare-
tage opgaven med at planlægge og tilrettelægge 
konkrete aktiviteter i det digitale fællesareal, med 
henblik på at imødekomme alle beboeres behov og 
præferencer. Derudover forventer de interviewede, 
at personalet gerne løbende vil bidrage og komme 
med konkrete ideer i forhold til fællesarealets anven-
delse. For interviewdeltagerne er det dermed vigtigt, 
at beboerne, personalet og i et vist omfang også de 
pårørende på plejehjemmet, inddrages i planlægnin-
gen af de programlagte aktiviteter. Interviewdelta-
gerne ønsker således en høj grad af brugerinvolve-
ring i forhold til mulige aktiviteter, temaer eller forløb, 
som tilbydes i det digitale fællesareal.  
 
Ifølge interviewdeltagerne skal et intelligent, digitalt 
fællesareal muliggøre en vis fleksibilitet i forhold til 
det konkrete indhold i fællesarealet. Der skal være 
en blanding af faste og forudbestemte aktiviteter, 
samt plads til, at personale og beboere løbende de-
finerer behov og igangsætter tilbud og aktiviteter. 
Personalet skal selv kunne planlægge og igang-
sætte en aktivitet, eksempelvis ved at finde rele-
vante billeder og filmklip som vises, eller i relation til 
at sætte musik på uden det er planlagt på forhånd. 
Det stiller store krav til, at de teknologiske løsninger 
er brugervenlige. I relation til ovenstående er det vig-
tigt for de ansatte, at det i rummet er muligt kun at 
anvende én skærm ad gangen til visning af billeder 
og film.  
Et andet kardinalpunkt for de ansatte er, at persona-
let, beboerne og de pårørende skal undervises og 
instrueres i hvordan et digitalt fællesareal anvendes 
og betjenes samt informeres om fællesarealets an-
vendelsesmuligheder.  
I relation til booking af fællesarealets aktiviteter, un-
derstreger de interviewede vigtigheden af at synlig-
gøre de tilbud og aktiviteter der tilbydes således at 
beboerne, eventuelt ved hjælp fra personalet eller 
pårørende, kan booke og eventuelt afmelde kon-
krete aktiviteter.  
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Personalet på Lions Park giver ydermere udtryk for, 
at fællearealet skal indbyde til interaktion og bevæ-
gelse ved at muliggøre en interaktion med selve 
rummet og dermed udfordre beboerne både fysisk 
og/eller mentalt. 

OPSUMMERING 
 Det er vigtigt, at der er mulighed for at få 

hjælp til at betjene teknologien i et digitalt 
fællesareal. 

 Der skal tilbydes forudbestemte og pro-
gramlagte aktiviteter, såvel som skemalagte 
”fri-afbenyttelse” perioder, hvor rummet kan 
bookes til gennemførelse af forskellige akti-
viteter med en høj grad af brugerindflydelse.  

 Ønske om en høj grad af medindflydelse på 
aktiviteter, temaer og forløb, som tilbydes i 
det digitale fællesareal. 

 Personalet skal undervises og instrueres i 
hvordan et digitalt fællesareal anvendes og 
betjenes samt informeres om fællesarealets 
anvendelsesmuligheder.  

 Synliggørelse af tilbud og aktiviteter der til-
bydes således at beboerne, eventuelt ved 
hjælp fra personalet eller pårørende, kan 
booke og eventuelt afmelde konkrete aktivi-
teter.  

 Fællearealet skal indbyde til interaktion og 
bevægelse ved at muliggøre en interaktion 
med selve rummet og dermed udfordre be-
boerne både fysisk og/eller mentalt. 

BRUGERGRÆNSEFLADER OG 
BRUGBARHEDSMULIGHEDER 
Virksomhedskonsortiet NEBULA har, som nævnt, i 
samarbejde med Aalborg Universitet og Aalborg 
Kommunes Ældre- og Handicapforvaltning udarbej-
det en Usability-evaluering af et digitalt oplevelses-
rum (Kruhøffer, Sander og Steincke, 2013b). I eva-
lueringen er omdrejningspunktet brugergrænsefla-
der, altså bindeleddet mellem systemet og dets bru-
gere. Hovedfokus er, hvorledes samspillet mellem 
brugeren og rummet, herunder den anvendte tekno-
logi, kan understøttes og optimeres.  
Omdrejningspunktet i relation til en Usability-evalue-
ring er, hvilke løsninger der skal til for at skabe en 
stor grad af brugervenlighed i anvendelsen af et in-
telligent, digitalt fællesareal. På den ene side afhæn-
ger oplevelsen af brugernes kompetencer i relation 
til at anvende et sådant areal. På den anden side af-

hænger oplevelsen af brugernes præferencer i for-
hold til bestemte tekniske løsninger samt mulighe-
den for brugertilpasning og brugerstyring, herunder 
muligheden for at interagere med fællesarealet.  
 
For at gøre et digitalt fællesareal så brugbart som 
muligt, og dermed give brugerne en god og tilfreds-
stillende oplevelse i relation anvendelsen og betje-
ningen af et intelligent, digitalt fællesareal, er der en 
række forudsætninger der skal være opfyldt. Ifølge 
Jeff Ruben (Kruhøffer, Sander og Steincke, 2013b) 
skal følgende kriterier være opfyldt for at give en god 
oplevelse af brugbarhed i relation til et digitalt fælles-
areal: 

EFFEKTIVITET 
Effektivitet handler om, at brugergruppen benytter 
det intelligente, digitale fællesareal til de formål, der 
er tiltænkt med det. Det handler også om, at bru-
gerne, så enkelt som muligt, kan gennemføre forlø-
bet og dermed om selve anvendeligheden (Kruhøf-
fer, Sander og Steincke, 2013b).  

LÆRING 
Læring handler om evnen til at lære at bruge syste-
met efter introduktion og evt. træning. I relation til det 
ældre alderssegment udgør dette aspekt en særlig 
udfordring grundet eventuel mental funktionsned-
sættelse såsom demens eller hukommelsesproble-
mer (Kruhøffer, Sander og Steincke, 2013b).  

TILGÆNGELIGHED 
Tilgængelighed handler om muligheden for at an-
vende det digitale fællesareal i hverdagen. For det 
ældre alderssegment handler tilgængelighed ek-
sempelvis om fysisk nærhed, mens det for især det 
yngre alderssegment handler om gode muligheder 
for at booke og afmelde fællesarealets aktiviteter ek-
sempelvis via telefon eller internet (Kruhøffer, San-
der og Steincke, 2013b).     

MÅLOPFYLDELSE PÅ TID 
Målopfyldelse på tid handler om, at det intelligente, 
digitale fællesareal muliggør en opnåelse af satte 
(for)mål med anvendelsen af rummet på tid. Dette 
krav må siges at være mere afgørende for nogle al-
derssegmenter frem for andre (Kruhøffer, Sander og 
Steincke, 2013b).  

TILFREDSHED/BRUGSOPLEVELSEN 
Tilfredshed handler om den enkeltes subjektive grad 
af tilfredshed med produktet, og dermed selve 
brugsoplevelsen. Dette aspekt er meget centralt, 
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fordi det både indeholder en tilfredshed med det ind-
hold et intelligent, digitalt fællesareal tilbyder – altså 
underholdning, læring, leg eller andet, samt en til-
fredshed med de teknologiske løsninger, som et in-
telligent, digitalt fællesareal tilbyder og dermed selve 
brugervenligheden i anvendelsen af fællesarealet, 
samt graden af brugertilpasning og brugerstyring. I 
relation til sidstnævnte er forhold som billedfelt og 
kvalitet, action level, lyd- og lysintensitet, graden af 
interaktivitet, brugerstyring kontra autonom styring 
centrale fokusområder (Kruhøffer, Sander og 
Steincke, 2013b).   
 
Kravene ovenfor er en forudsætning for, at et intelli-
gent, digitalt fællesareal kan siges at være brugbart. 
I den gennemførte Usability-evaluering påvises en 
række forhold af mere generel karakter, som kan si-
ges at øge brugbarheden i relation til et digitalt fæl-
lesareal. Det drejer sig om følgende forhold: 

 Skarp billedkvalitet. 
 Mange forskellige valgmuligheder (afhæn-

ger af målgruppens præferencer). 
 Overvejelser omkring antal skærme - det 

kan være angstskabende for nogen at være 
omringet af film på alle fire vægge. 

 Høj lyd øver den kvalitative oplevelse, men 
vanskeliggør den sociale interaktion. 

 
I afsnittet ”Teknologikortlægning” i indeværende rap-
port, inddrages de konkrete resultater fra den gen-
nemførte Usability-evaluering samt øvrige overvejel-
ser i relation til brugergrænseflader løbende i argu-
mentationen for og imod forskellige teknologiske løs-
ninger og løsningsmuligheder.  
 

ANALYSE 3 - LIVSFASE-
GRUPPER 

FASER I LIVET – FØR, NU OG I FREMTIDEN 
I relation til livsfasegrupper er det vigtigt at have in 
mente, at de forskellige livsfaser ændrer sig over tid. 
Scenarierne for befolkningens livsfaser skitseret i fi-
guren nedenfor er fremtidsforskernes bud på udvik-
lingen af familiestrukturer og livsforløb (Jensen, 
2016). Af figuren fremgår det, hvordan livsfaserne 
har ændret sig over tid – fra 1955 til 2030.   
 

 
Kilde: Jensen, 2016 

 
Modellen beskæftiger sig med præferencer for bolig-
valg og boligindretning, men kan med fordel anven-
des som model for segmenteringen af forskellige 
livsfasegruppers præferencer i forhold til et intelli-
gent, digitalt fællesareal.  
 
Fremtidsforsker Jesper Bo Jensen (2016) har skitse-
ret følgende 6 faser i livet: 
 

1. Barndommen – De afhængige 
2. Teenagerne – De uafhængige 
3. Unge - De frie 1 
4. Forældrene 
5. Seniorer – De frie 2 
6. Alderdom 

 
Som det fremgår af figuren, er barndommen blevet 
kortere, mens teenageralderen og ungdommen er 
blevet længere. Tidspunktet hvor den enkelte stifter 
familie og får børn, har skubbet sig, så dette finder 
sted senere i livet. Senioralderen er blevet længere, 
men på bekostning af alderdommen, som indtræffer 
sent i livet.  

FRA BARNEVOGN TIL KØRESTOL 
I bogen ”Fra barnevogn til kørestol – livsfaser og for-
brug” opstiller forfatteren Louise Byg Kongsholm, 
2007, en ny livsfasemodel, hvori hun inddeler befolk-
ningen i 17 livsfaser.  
 
Faserne er ikke gensidigt udelukkende, men tager 
sit udgangspunkt i de livsfaser som største delen af 
den gennemsnitlige befolkning i Skandinavien gen-
nemgår.  
 
Bogen er fra 2007 og reflekterer den tidsånd, som 
var gældende på daværende tidspunkt. Umiddelbart 
har samfundet ikke ændret sig markant, og derfor 
må faserne stadig antages som relevante i dag. 
De 17 livsfasegrupper er som følgende: 

1. Førfødsel 
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2. Baby 
3. Tumling 
4. Børnehavealderen 
5. Den tidlige skolealder 
6. Tweens 
7. Teens 
8. Identitet 
9. Etablering 
10. Familie med små børn 
11. Familie med skolebørn/teens 
12. Familie med teens 
13. Selvrealisering 
14. Ny senior 
15. Rutinesenior 
16. Hjemmegående senior 
17. De afhængige 

 
Flere af faserne beskriver grupper i samme hus-
stand. 

5 LIVSFASEGRUPPER 
Med inspiration fra de skitserede livsfaser ovenfor 
udformes der 5 livsfaser, som anvendes i begrebs-
liggørelsen af behovet i relation til et intelligent, digi-
talt fællesareal.  
 
I fremstillingen er der naturligvis tale om stereotyper 
for samfundet som sådan, hvorfor kategoriseringen 
skal tages med visse forbehold.   
 
De fem livsfaser er følgende: 
 

1. Livsfase 1: De Unge 
2. Livafase 2: De Etablerede 
3. Livsfase 3: Børnefamilierne 
4. Livsfase 4: Seniorerne 
5. Livsfase 5: De Ældre 

Livsfase 1: De Unge 
Gruppen er karakteriseret ved unge mennesker, der 
er ved at afslutte en ungdomsuddannelse og er på 
vej ud i verden på egen hånd for første gang. Det er 
nu ikke længere samfundet eller ens forældre, der 
tager beslutningerne på ens vegne. De unge har nu 
en langt større frihed, hvilket også betyder at der skal 
træffes mange valg om uddannelse, job, bolig, øko-
nomi mm. Der er således mange nye indtryk, nye 
mennesker og nye oplevelser - alle med fokus på at 
få styr på egen identitet. 
Gruppen rummer ydermere de 20-30 årige nomader, 
der endnu ikke har stiftet familie. En stor del af disse 
er i gang med en uddannelse. De skifter ofte uddan-
nelse, job, partnere m.v. Tingene går hurtigt, de 

flytter ofte og rejser meget.  

Livsfase 2: De Etablerede 
Her afsluttes uddannelsen, man påbegynder karrie-
ren og etablerer sig i sit parforhold. Mange vælger at 
flytte sammen og få fælles økonomi. Med parforhol-
det og det nære i fokus, er det fælles oplevelser og 
boligen, der bruges penge på.  
 
Denne fase rummer også de ”etablerede singler” og 
de ”etablerede par”, hvor uddannelsen er afsluttet og 
hvor job- og boligsituation har en mere permanet ka-
rakter. 
 
Fælles for ”de etablerede” er, at de ikke har børn.  

Livsfase 3: Børnefamilierne  
Der er nu kommet et nyt fokus: børnene. Særligt 
mens børnene er små sættes karrieren på standby. 
Tid og penge bruges i høj grad på børnenes behov 
frem for forældrenes. 
 
I takt med at børnene bliver større bliver der mere 
fritid til forældrene. Børnene begynder i skole og får 
legekammerater og egne fritidsinteresser udenfor 
hjemmet. Det er også her at teknologien begynder at 
komme i fokus. Børnene bliver opmærksomme på 
de forskellige medier, herunder Tv-programmer, re-
klamer mm. Børnene skal have tv på deres værelse, 
egen mobil og computer og det skal være den nyeste 
model. Børnene begynder også at få en indirekte på-
virkning på familiens forbrug. 
 
Denne fase rummer ydermere de enlige forældre. 
 
Profilen på den moderne og fremtidige familie er 
alsidig. I 1955 var forældrene yngre, men i 2030 vil 
forældrene være mellem 35 og 56 år og økonomisk 
bedre stillet. For de enlige forældre gælder samme 
økonomiske frihed ikke nødvendigvis.  

Livsfase 4: Seniorerne 
Børnene begynder at flytte hjemmefra og huset bli-
ver tomt. Det betyder også en bedre økonomi og fri-
hed til arbejde og fritidsliv. Det er en gruppe, der op-
lever en øget frihed og mobilitet, efter at børnene er 
flyttet hjemmefra. Nogle får nyt job, nyt hjem, ny part-
ner, nyt køkken. Man har tid og råd til at forkæle sig 
selv og forbrugsmulighederne topper. 
 
Denne livsfase dækker også over pensionsalderen, 
hvor friheden bliver uendelig. I 1955 var gruppen 
mellem 50 og 60 år – i 2030 eller allerede i dag er de 
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mellem 55 og 80 år. Ligesom forældrefasen har for-
skudt sig lidt over årene, så har denne gruppe gjort 
tilsvarende.  
 

Et digitalt fællesareal til Mindfulness bevidstheds-
udvikling. 
 
Mindfulness hæmmer udviklingen af hukommel-
sessvigt. 
 
Flere nyere studier i mindfulness viser, at mindful-
ness hæmmer udviklingen af hukommelses svigt. 
Forskerne opdagede, at der var en mindre ned-
brydning af hjernens hukommelsescenter hos 
personer, som mediterede 12-30 minutter dagligt.  
 
Hippocampus, som er det område af hjernen som 
husker, skrumper fysisk hos demente personer, 
mens netop hippocampus er et af de første områ-
der som ændrer sig, når man begynder at medite-
rer. Man kan se positive ændringer i dette område 
af hjernen selv hos personer som ikke har medi-
teret særlig længe. 
 
Forsker Rebecca Wells MD. 
Kilde: Brauser 2013 og God-Dag Meditation og Mindfulness, 
2016 

Livsfase 5: De Ældre 
Nu begynder kroppen at mærke alderen, med ned-
sat funktionsdygtighed psykisk såvel som fysisk. Be-
vægelsesmulighederne bliver ofte begrænsede med 
årene. Tempoet sættes ned og aktiviteterne sker pri-
mært i hjemmets trygge omgivelser.  
 
Flere flytter i en mere ældrevenlig bolig. Senere bli-
ver der brug for pleje og flere får hjælp i dagligdagen 
fra hjemmehjælper og/eller flytter på plejehjem. Det 
er plejepersonalet samt pårørende, der overtager 
den personlige kontakt, den personlige pleje, struk-
turering af hverdagen og administrationen af folke-
pensionen. 
 
Gruppen af de ældre er den gruppe, som har oplevet 
størst forandring over tid. I 1955 var man ”ældre”, når 
man var omkring de 60 år. I dag og i fremtiden vil 
man først betegnes som ”ældre”, når man er over 80 
år. Det har selvfølgelig noget at gøre med en gene-
relt bedre folkesundhed.  
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MATRIX – 5 LIVSFASEGRUPPER 
I matrixen sammenfattes resultaterne fra analyse 1, 2 og 3, ved brug af en livsfasetilgang. 5 livsfaser anvendes i begrebsliggørelsen af behovet i relation til et intelligent, digitalt fællesareal. 
 
Nedenfor følger en matrix indeholdende fem livfasegrupper, som anvendes til at systematisere og konkretisere behovskortlægningens viden. Matrixen indeholder de forhold som karakteriserer den respektive livsfasegruppe på den 
ene side og livsfasegruppernes præferencer for hvilket indhold (aktiviteter/tilbud) et intelligent, digitalt fællesareal skal tilbyde samt brugergrænseflader, herunder betjeningsforudsætninger- og ønsker på den anden.   
 
Indholdet i matrixens kerneafsnit ”Præferencer for indhold – Herunder mental, fysisk og social stimulation” og ”Brugergrænseflader og betjeningsforudsætninger og ønsker” er formuleret med udgangspunkt i ovenstående analyse 1, 
2 og 3, samt på baggrund af de forhold, der karakteriserer de respektive livsfasegrupper. Indholdet, som dermed primært bygger på eksplorative interviews samt stereotypeforståelser af bestemte livsfasegruppers præferencer skal 
udelukkende anvendes som et inspirationsværktøj i relation udviklingen af et intelligent, digitalt fællesareal tiltænkt bestemte målgrupper. Som det fremgår af afsnittet ”Implementering og brugerinddragelse” nedenfor, anbefales en 
undersøgelse af den konkrete målgruppes specifikke præferencer inden et digitalt fællesareal udvikles i sin helhed.  
 

Nr. Livsfase Segmentering Karakteristika 
Præference for indhold 
Herunder mental, fysisk og social stimulation 

Brugergrænseflader og 
betjeningsforudsætninger og -ønsker 

1 De Unge Unge mennesker der er 
ved at afslutte en ung-
domsuddannelse. 
 
 
 
20-30-årige nomader, der 
endnu ikke har stiftet fa-
milie. 

De unge har nu en langt større frihed, hvilket 
også betyder, at der skal træffes mange valg om 
uddannelse, job, bolig, økonomi mm. Fokus på at 
få styr på egen identitet særligt for de yngste i 
gruppen. 
 
Tingene går hurtigt, de flytter ofte og rejser me-
get.  

Et, intelligent digitalt fællesareal skal understøtte et fokus på 
individet, hvor individuelle interesser og behov er i centrum. 
Muligheden for til- og fravalg af aktiviteter/tilbud i rummet er 
derfor vigtig.  
 
Tilbud inden for musik, film mv. skal være ekstraordinære og 
konkurrencedygtige i forhold til øvrige tilbud i nærområdet og 
byen – både på kvalitet og pris. Gode effekter og ”virke-
lighedsfornemmelse” er i denne afgørende for oplevelses-
værdien. 
 
Et digitalt fællesareal som danner rammen om sociale aktivi-
teter efterlyses ikke, idet de unge i stedet bruger byen, hjem-
met eller uddannelsesstedet til dette formål. 
 
Dog kunne målgruppen tænkes at have præference for at an-
vende et digitalt fællesareal som en game-rum, hvor unge 
udfordrer hinanden i forskellige spil.  
 
Gruppen forventes ikke at have præference for at anvende et 
intelligent, digitalt fællesareal til fysisk udfoldelse, idet øvrige 
tilbud tilvælges i stedet. 
 
Adgang og mobilitet 
Det er ikke et krav, at det digitale fællesareal er tilknyttet bru-
gernes egen boligafdeling, men blot at de har adgang til det et 
sted i byen.  
 
Eksempler på anvendelse: 

- Et meditations- og afstresningssum, med 
mulighed for at booke en fast tid 

- Et game-rum, med mulighed for at booke en 
fast tid 

- Lærings- og undervisningsforløb, såsom en 
tur til New York ved brug af film- og billedma-
teriale for arkitekturstuderende eller antropo-
logiske studier for sociologistuderende 

- Tilbud inden for musik, film mv., hvis de er 
ekstraordinære og konkurrencedygtige på 
pris og kvalitet 

Stor fortrolighed med anvendelsen af den meste teknologi.  
 
Kvaliteten, såvel den teknologiske kvalitet som den indholds-
mæssige kvalitet, har afgørende betydning for den oplevede 
brugsværdi. 
 
Det skal være muligt at tilmelde sig samt melde afbud til ske-
malagte aktiviteter/forløb, ligesom i et fitnesscenter 
 
De unge skal inddrages i udvælgelsesprocessen af indhold, 
mens der i mindre grad skal udvikles nyt software til målgrup-
pen, som i højere grad end andre grupper er glade for og 
bruger eksisterende spil og software. Derfor er det vigtigere 
med et bredt udvalg af indhold, som de unge kan vælge imel-
lem. Det kan umiddelbart lade sig gøre med Virtual Reality 
(VR) spil, mens spil og software der ikke er skrevet til 360 ° 
enten skal spilles på enkeltskærme eller der laves software 
der oversætter spillet til 360 °. 
 
Dermed er det ikke nødvendigt med indflydelse på det sam-
lede udbud i oplevelsesrummet, men vigtigt at der er den 
nødvendige bredde og kvalitet.  
 
De unge er vant til at kunne interagere med indhold og har et 
højt aktivitetsniveau; derfor er spil og software, der understøt-
ter interaktion og 360 ° panorama-film med action-elementer, 
såsom roller-coaster, paraglider og anden form for ekstrem-
sport.  
 
En del unge er dog også interesseret i et mere meditativt ind-
hold, med større vægt på rolige billedforløb og ”chill out” mu-
sik. Interaktionen handler primært om at skifte mellem for-
skellige typer meditative sekvenser, som også kan omfatte 
f.eks. yoga instruktion og andre teknikker og metoder. 
 
Interagere med rummet – højt aktivitetsniveau. 
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2 De Etablerede Gruppen rummer de 
”etablerede par og sing-
ler”, hvor job- og boligsitu-
ation er ved at få og har 
fået en mere permanet 
karakter, men som ikke 
har børn.  
 
Denne gruppe rummer 
også de ”etablerede sing-
ler” og de ”etablerede par”, 
hvor job- og boligsituation 
har en mere permanet ka-
rakter, men som ikke har 
børn.  
 

Her afsluttes uddannelse, man påbegynder karri-
eren og etablerer sig eventuelt i sit parforhold. 
Med parforholdet og det nære i fokus, er det fæl-
les oplevelser og boligen, der bruges penge på.  
 
 
 
Livsfasen rummer også de allerede etablerede 
singler og par som har afsluttet uddannelsen og 
hvor job- og boligsituation har en mere permanet 
karakter. 
 
Fælles for ”de etablerede” er, at de ikke har børn. 
 
Målgruppen er karakteriseret ved at have tid til 
kvalitetsoplevelser sammen. 
 
 

Et, intelligent, digitalt fællesareal skal understøtte et fokus på 
individet, hvor individuelle interesser og behov er i centrum. 
Muligheden for til- og fravalg af aktiviteter/tilbud i rummet er 
derfor vigtig. 
 
Tilbud inden for musik, film mv. skal være ekstraordinære og 
konkurrencedygtige i forhold til øvrige tilbud i nærområdet og 
byen – både på kvalitet og pris. 
 
Et digitalt fællesareal som rammen om sociale aktiviteter ef-
terlyses ikke, idet gruppen i stedet bruger byen eller hjemmet 
til dette formål. 
 
Dog kunne især den yngre del af målgruppen tænkes at have 
præferencer for at anvende et digitalt fællesareal som et 
game-rum, hvor brugerne udfordrer hinanden i forskellige 
spil. 
 
Gruppen forventes ikke at have præference for at anvende et 
intelligent, digitalt fællesareal til fysisk aktivitet, idet øvrige til-
bud tilvælges i stedet. 
 
Adgang og mobilitet 
Det er ikke et krav, at det digitale fællesareal er tilknyttet deres 
egen boligafdeling, men blot at de har adgang til det et sted i 
byen.  
 
Eksempler på anvendelse: 

- Et meditations- og afstresningssum med mu-
lighed for bookning en fast tid. 

- Et game-rum med mulighed for bookning en 
fast tid. 

- Tilbud inden for musik, film mv., hvis de er 
ekstraordinære og konkurrencedygtige på 
pris og kvalitet. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Stor fortrolighed med anvendelsen af den meste teknologi.  
 
Kvaliteten, såvel den teknologiske kvalitet som den indholds-
mæssige kvalitet, har afgørende betydning for den oplevede 
brugsværdi. 
 
Rummet skal indbyde til at udvikle parforhold eller venskaber 
igennem interessante oplevelser. 
 
Det skal være muligt at tilmelde sig samt melde afbud til ske-
malagte aktiviteter/forløb, ligesom i et fitnesscenter. 
 
Ikke nødvendigt med medindflydelse på programmet. Et fast-
lagt program med forskellige valgmuligheder er at fore-
trække. 
 
Interagere med rummet – højt aktivitetsniveau 
 
Det skal være en speciel oplevelse at gå ind i oplevelsesrum-
met og det skal stå klart, hvad rummet kræver i form af inter-
aktion.  
Altså et forhåndsvalg om, hvor meget interaktion der ønskes 
(fra ren underholdning til social gaming), så forventningerne 
er afstemt. Det kan f.eks. angives med farvekode, hvilken 
grad af interaktivitet der præger det konkrete indhold.  
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3 Børnefamilier Både par og enlige med 
børn. 
 
Gruppen dækker ofte de 
35 til 56 årige 

Der er nu kommet et nyt fokus: børnene. Særligt 
mens børnene er små sættes karrieren på 
standby. Tid og penge bruges i høj grad på bør-
nenes behov frem for forældrenes. 
 
I takt med at børnene bliver større bliver der mere 
fritid til forældrene. Børnene bliver opmærk-
somme på de forskellige medier, herunder Tv-
programmer, reklamer mm. Børnene begynder 
også at få en indirekte påvirkning på familiens for-
brug. 
 

Et, intelligent, digitalt fællesareal skal muliggøre samvær med 
familien. Især børnenes præferencer sætter dagsordenen i for-
hold til foretrukne aktiviteter og tilbud i et digitalt fællesareal.  
 
Tilbud inden for musik, film, leg og sjov mv. skal være ekstra-
ordinære og konkurrencedygtige i forhold til øvrige tilbud i nær-
området og byen – både på kvalitet og pris. 
 
Især børnene samt de yngre familier kunne tænkes at have 
præference for at anvende et digitalt fællesareal som et game-
rum, hvor brugerne udfordrer hinanden i forskellige spil. 
 
Det kunne tænkes, at børnene og deres forældre kunne an-
vende arealet som et aktivitetsrum til fysisk udfoldelse. 
 
Adgang og mobilitet 
Det er ikke et krav, at det digitale fællesareal er tilknyttet deres 
egen boligafdeling, men blot at de har adgang til det et sted i 
byen.  
 
Eksempler på anvendelse: 

- Et meditations- og afstresningssum, med 
mulighed for at booke en fast tid. 

- Et game-rum, med mulighed for at booke en 
fast tid. 

- Et aktivitetsrum med mulighed for at booke 
en fast tid. 

- Tilbud inden for musik, film mv. hvis de er 
ekstraordinære og konkurrencedygtige på 
pris og kvalitet. 

 

Stor fortrolighed med anvendelsen af den meste teknologi.  
 
Kvaliteten, såvel den teknologiske kvalitet som den indholds-
mæssige kvalitet, har afgørende betydning for den oplevede 
brugsværdi. 
 
Ikke nødvendigt med medindflydelse på programmet. Et fast-
lagt program med forskellige valgmuligheder er at fore-
trække. 
 
Interagere med rummet – højt aktivitetsniveau. 
 
Børneforældre leder både efter fælles oplevelser med børnene 
og/eller selvkørende oplevelser for børnene (afhængigt af al-
der).  
 
I begge tilfælde er det afgørende at brugergrænsefladen defi-
neres efter børnenes forudsætninger. 
 
Der må gerne lægges et lag af spil- og motivationsdesign ind 
ift. denne gruppe (lidt som et mini-eksperimentarium, hvor bør-
nene og evt. de voksne, skal løse en opgave for at få lov til at 
vælge en film).  
 

 
4 

 
Seniorerne 

 
Børnene er flyttet hjem-
mefra. 
 
Gruppen dækker ofte de 
55 til 80+ årige. 
 
 
 
 
 
 

 
Det er en gruppe, der oplever en øget frihed og 
mobilitet, efter at børnene er flyttet hjemmefra. 
Det betyder også en bedre økonomi og frihed til 
arbejde og fritidsliv. Nogle får nyt job, nyt hjem, 
ny partner, nyt køkken. Man har tid og råd til at 
forkæle sig selv og forbrugsmulighederne top-
per. 
 

 
Det digitale fællesareal skal, for gruppen, fungere som et 
supplement til øvrige tilbud i nærområdet og byen.  
 
Fællesarealet skal kunne danne rammen om sociale aktivite-
ter.  
 
Fællesarealet kan anvendes med fokus på fysisk stimulation, 
eksempelvis ved at brugerne kan interagere med rummet og 
dermed hindre inaktivitet.  
 
Adgang og mobilitet 
For størstedelen af gruppen vil det ikke være et krav, at det 
digitale fællesareal er tilknyttet deres egen boligafdeling, men 
blot at de har adgang til det et sted i byen. Dog skal det helst 
være i køreafstand, eller kunne nås via offentlig transport.  
 
Eksempler på anvendelse: 

- Rammen om fælles arrangementer. 
- Live streaming af en gudstjeneste, sportsbe-

givenheder, kunstudstillinger, indvielse af 
KUNSTEN i Aalborg mv. 

- Gense billeder fra barndom/ungdom, rejser 
mv.  

- Temaforedrag. 
- Diskotek for ældre. 
- Undervisningsforløb i eksempelvis it, kultur, 

håndarbejde, blomsterbinding eller andet.      
 
 

 
Stor differentiering i gruppen i forhold til fortrolighed med an-
vendelsen af teknologiske løsninger.  
 
Den teknologiske kvalitet har betydning for den oplevede 
brugsværdi. 
 
Nogle i gruppen forventes at have behov for hjælp til betjening 
teknologien i et digitalt fællesareal, men det afgørende er at 
brugergrænsefladen er meget synlig, enkel og meget forkla-
rede. 
 
Et udgangspunkt kunne f.eks. være en interaktiv og dramati-
seret guide til kunst og kultur. Nogen gange i quizform, andre 
gang i form af dilemmaspil eller skattejagt.  
 
Et andet udgangspunkt kunne være fysisk aktiviteter i stimule-
rende miljøer, herunder både sport og udstrækningsaktiviteter, 
som yoga og pilates.  
 
Ønske om en høj grad af medindflydelse på aktiviteter, temaer 
og forløb, som tilbydes i det digitale fællesareal, eksempelvis 
etablering af brugergrupper. 
 
Interagere med rummet – middel aktivitetsniveau. 
 
 
 
 
 

5 De Ældre Gruppen dækker ofte de 
80+ årige. 

Nu begynder kroppen at mærke alderen, med Fællesarealet skal bidrage til at fordre social interaktion mel-
lem brugerne ved at muliggøre deltagelsen i sociale aktiviteter. 

Mindre grad af fortrolighed med anvendelsen af teknologiske 
løsninger. 
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nedsat funktionsdygtighed psykisk såvel som fy-
sisk. Tempoet sættes ned og aktiviteterne sker 
primært i hjemmets trygge omgivelser.  
 
Flere flytter i en mere ældrevenlig bolig. Senere 
bliver der brug for pleje og flere får hjælp i daglig-
dagen fra hjemmehjælper og/eller flytter på pleje-
hjem. Det er plejepersonalet samt pårørende, der 
overtager den personlige kontakt, den personlige 
pleje, strukturering af hverdagen og administrati-
onen af folkepensionen. 
 

 
Fællesarealet skal ikke betragtes som en kompensation for et 
mere indelukket liv i boligen eller på plejecentret, men i stedet 
som et supplement til det liv beboerne allerede lever. ”Verden” 
skal bringes ind i fællesarealet og muliggøre deltagelsen i tids-
aktuelle begivenheder. 
 
Fællesarealet skal kunne stimulere mange forskellige sanser 
hos de ældre, herunder lugte- og følesansen.  
 
Indholdet i et intelligent, digitalt fællesareal skal tilpasses den 
enkelte beboers behov, både nuværende og fremtidige. Ind-
holdet skal dermed være aktuelt og nærværende for den en-
kelte beboer, hvorfor en stor brugertilpasning er nødvendig.  
 
Fællearealet skal indbyde til interaktion og bevægelse ved at 
muliggøre en interaktion med selve rummet og dermed udfor-
dre beboerne både fysisk og/eller mentalt. 
 
Adgang og mobilitet 
Grundet fysisk funktionsnedsættelse er det en fordel, at et in-
telligent, digitalt fællesareal etableres på eller i tilknytning til 
den respektive boligafdeling eller det respektive plejehjem.  
 
Eksempler på anvendelse: 

- Live streaming af en gudstjeneste, sportsbe-
givenheder, kunstudstillinger, indvielse af 
KUNSTEN i Aalborg mv. 

- En tur i Københavns Tivoli og se juleudstillin-
gen. 

- Byrundtur i Aalborg med henblik på at se ud-
viklingen af de nye bydele. 

- Der skal være aktiviteter af en mere behand-
lende og stimulerende karakter, eksempelvis 
målrettet demente.  

- En tur til Vesterhavet, suppleret med duften af 
saltvand og fisk. 

- Visning af film. 
- Rekonstruktion af minder – visning af bille-

der/film mv.   
 

 
Behov for hjælp til betjening af teknologien i et digitalt fælles-
areal for de svageste, ellers en meget synlig og enkel bruger-
grænseflade.  
 
Vedr. interaktion er der behov for en meget synlig og/eller hør-
bar effekt af deltagerinput for at styrke motivationen til at bruge 
det konkrete indhold.  
 
Derudover skal der indbygges et spil- og motivationsdesign på 
de ældres præmisser, der styrker den sociale interaktionen 
f.eks. ved at kræve en fælles beslutning eller fælles indsats for 
at bringe indholdet videre.  
 
Der skal tilbydes forudbestemte og programlagte aktiviteter, 
der ikke kræver for meget håndtering i betjeningen af det digi-
tale fællesareal. 
 
Ønske om en høj grad af medindflydelse på aktiviteter, temaer 
og forløb, som tilbydes i det digitale fællesareal. 
 
Interagere med rummet – lavt aktivitetsniveau. 
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IMPLEMENTERING OG 
BRUGERINDDRAGELSE 
Brugerinddragelse i relation til både indkøring 
samt drift af et intelligent, digitalt fællesareal er af-
gørende for en succesfuld implementering og der-
med en succesfuld daglig anvendelse af fælles-
arealet. 

I forbindelse med de gennemførte fokusgruppeinter-
views og Usability-tests blev det tydeligt, at bruger-
inddragelse er afgørende for en succesfuld imple-
mentering af et intelligent, digitalt fællesareal.   
 
Det falder uden for indeværende projekts sigte, at 
forholde sig nærmere til fællesarealets konkrete ind-
retning og anvendelse i det daglige. Det er dog vig-
tigt at pointere vigtigheden af, at såvel bestyrelse, 
aktivitetsudvalg, beboere samt personale- og pårø-
rende i relation til plejeboliger får et udvidet medejer-
skab til fællesarealet - især når der er tale om en fa-
cilitet, som ingen på forhånd har kendskab til. Der 
kan hurtigt opstå et problem i forhold til, at det er bo-
ligorganisationens, bestyrelsens eller de ansatte på 
et plejehjems prestigeprojekt, som reelt ikke kommer 
beboerne til gode.  
 
Med Teori U (Jeppesen) 3 illustreres en tilgangsvin-
kel, hvor det digitale fællesrum forstås som ”en ko-
operativ skabelse af det nye i form af en prototype, 
som kan bruges til at udforske mulige fremtider…”. 
For at nå dertil er det nødvendigt at finde ud af, om 
der er en kooperativ initiering og sansning til stede. 
Følgende forhold skal overvejes: 
 

 Er der blevet lyttet til beboernes ønsker og 
behov? 

 Er der blevet suget inspiration, hvor det er 
muligt?  

 Er det muligt at forbinde inspiration med den 
”fælles vilje”, der kan opstå, når bestyrelse, 
beboere, personale og pårørende inviteres 
til at tage del i planlægningen og betragte 
fællesarealet som en mulighed for at udfor-
ske, hvordan nye teknologiske løsninger 

                                                      
 
3 I det følgende refereres til C. Otto Scharmer: Adressering af 
vor tids blinde punkt.  

kan sættes i spil?  
Hvis forholdene ovenfor er imødekommet, vil det in-
telligente, digitale fællesareal måske have potentiale 
til at udgøre en slags oplevelsesbaseret økosystem, 
hvor beboerne selv aktivt bruger og påvirker udvik-
lingen - ikke bare af deres eget intelligente oplevel-
sesrum, men af et større antal intelligente oplevel-
sesrum, der skyder op og kan udveksle, udnytte, og 
billiggøre brugen af, film, spil, kampagner, selvudvik-
lingstiltag, lokalhistoriske projekter, kulturel live stre-
aming osv.  
 
Det er centralt og nødvendigt at inddrage brugerne i 
en praktisk demonstration for at få en realistisk tilba-
gemelding på behovet og ønskerne i forhold til et in-
telligent, digitalt fællesareal. Det peger på, at der 
skal gås langsomt frem i forhold til implementeringen 
af et digitalt fællesareal og at fleksibiliteten i det over-
ordnede koncept, såvel som de lokale aktørers ind-
flydelsesmuligheder på den konkrete udformning, er 
afgørende for hvordan og hvor meget rummet bliver 
benyttet. 
 
En konkret fremgangsmåde kan være at sikre, at be-
styrelse, aktivitetsudvalg, personale, pårørende og 
beboere er grundigt orienteret og trænet i brugen af 
fællesarealet. Der er mange måder at skabe med-
ejerskab til en facilitet som et intelligent, digitalt fæl-
lesareal. Erfaringerne fra de gennemførte Usability-
tests illustrerer ydermere, at en prototype-demon-
stration som minimum skal køre en uge for at sikre, 
at alle beboerne har mulighed for at deltage. En an-
den måde at skabe medejerskab er hvis åbningen af 
det digitale fællesareal kombineres med en event 
samt, at beboerne bliver bedt om at melde deres øn-
sker og behov ind i forlængelse af en praktisk de-
monstration af fællesarealet.  
 
Når det intelligente, digitale fællesareal er i drift, skal 
der også indbygges incitamenter som matcher de 
forskellige beboertypers behov. Ydermere skal der 
tages stilling til, hvorledes bestyrelse, aktivitetsud-
valg, ansatte, pårørende og beboere løbende kan 
inddrages med henblik på at planlægge det konkrete 
indhold, som et digitalt fællesareal skal 
tilbyde. 
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TEKNOLOGIKORTLÆGNING 
Følgende afsnit er en beskrivelse af de teknologi-
ske muligheder, som kunne tænkes anvendt i et 
intelligent, digitalt fællesareal. Kortlægningen ta-
ger afsæt i teknologier, der kan betegnes som 
færdigudviklet og afprøvet eller teknologier, der 
indenfor en meget kort tidshorisont vil være til-
gængelig på markedet. 

TEKNOLOGIENS FORMÅL 
Formålet er at udvikle et model-rumprogram for 
etableringen af et intelligent, digitalt fællesareal, der 
er fleksibelt i forhold til forskellige brugeres oplevelse 
og sanseindtryk.  
 
Mennesket oplever verden gennem fem sanser. 
Disse giver os forskellige informationer, oplevelser 
og indtryk af omverdenen. De fem sanser er syns-
sansen, høresansen, følesansen, lugtesansen og 
smagssansen. 
 
Som udgangspunkt beskæftiger nærværende rap-
port sig ikke med smagssansen, da denne ikke er 
relevant for fællesarealer. Et intelligent, digitalt fæl-
lesareal forholder sig til de øvrige sanser. I forhold til 
teknologikortlægningen, er fokus særligt på den vi-
suelle del (synssansen) og den audio del (høresan-
sen).  
 
Der arbejdes også med en interaktivitet del, hvor fo-
kus er på bevægelse af brugeren. Brugerens bevæ-
gelse bevirker en reaktion/bevægelse ved teknolo-
gien, fx at swipe fra et billede til et andet. Der er for-
skellige teknologier til interaktion, jf. Interaktiv tekno-
logi. Flere af disse registrerer bevægelse og ikke at 
brugeren rører ved noget. Ved enkelte teknologier 
skal brugeren arbejde med en tablet og hermed ind-
drage hudens følesans via bl.a. berøring, vibration 
og temperatur. 
Følesansen stimuleres derfor ikke nødvendigvis 
gennem teknologien, men skal stadig inddrages 
gennem andre virkemidler. De enkelte steder, hvor 
rummet opføres, kan følesansen stimuleres ved at 
gøre brug af virkemidler såsom muslingeskaller, 
sand på gulvet, blade eller andet, brugeren kan 
komme i berøring med. 

Som udgangspunkt vil selve rummet og teknologien 
ikke forholde sig til lugtesansen, men der lægges op 
til, at dette inddrages i brugen af rummet af den en-
kelte bruger eller grupper. Stimulering af lugtesan-
sen, vil her ikke ske gennem anvendelse af teknolo-
giske virkemidler, men i stedet f.eks. blomster, æte-
riske olier, eller andet til at stimulere lugtesansen. 
 

VISUEL TEKNOLOGI 
Den første og nok vigtigste sans, som teknologien 
skal forhold sig til, er synssansen, hvor rummet skal 
kunne vise billeder, film mm.  
 

Visuel - synssansen 
Synssansen er evnen til at modtage lys igennem 
øjet og sætte billeder på, hvordan verden ser ud. 
Nogle af øjets celler registrerer lys og andre regi-
strerer farve. Synet giver os en forestilling om pro-
portioner og sætter os i stand til at afpasse vores 
bevægelser i forhold til omgivelserne. 

 
 
I det digitale fællesrum arbejdes med en 360 graders 
skærmløsning, da dette vil give brugeren en ople-
velse af at være en del af et landskab, et miljø eller 
en situation.  
 
Tidligere usability-forsøg med 180 graders oplevel-
sesrum viste, at det var muligt at stimulere delta-
gerne kognitivt og socialt, når de gav sig hen til at 
være del af det nye miljø (Kruhøffer, Sander og 
Steincke, 2013a og 2013b). Dette fungerede dog 
kun så længe de sad i den retning, hvor skærmen 
var. I det digitale fællesrum arbejdes der således 
med en 360 graders løsning, hvor alle vægge er be-
lyst og dermed udgør et sammenhængende univers.  
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Det digitale fællesareal kan bestå af flere typer af 
displays/skærme til dette formål, dog er nogle typer 
bedre til formålet end andre. Displayet må vælges i 
en balance mellem økonomi og ønsket kvalitet, og 
samtidig også tage hensyn til miljøet. 
 
Det er dog allerede muligt at fravælge nogle skærme 
som vurderes uhensigtsmæssige at bruge: 

 CCFL LCD4  
 Plasma5 

 
Disse teknologier er både for klodsede og for ener-
gikrævende i forhold til den minimum billedstørrelse, 
et digitalt fællesareal kræver. Teknologien er desu-
den forældet i forhold til f.eks. LED skærme, som har 
bedre kvalitet og er billigere i drift.  
 

Opløsning 
Opløsningen på skærmenheden er vigtig, da dette 
dikterer skarphed og detaljegrad af billedet. Hvis 
kvaliteten skal være god, må de enkelte skær-
menheder ikke have en opløsning på mindre end 
1920x1080 pixels (HD). Dette er den standardop-
løsning som TV og mange netbaserede videotje-
nester benytter sig af. Alle opløsninger herover, 
såsom 4096 x 2160 pixels (4K) vil give en ekstra 
skarphed og detaljegrad i billedet. 

 
Følgende displays kan anvendes til skabelse af et 
360 graders billede: 
 

 Projektorer 
 LED displays (Light Emitting Diodes/lysafgi-

vende diode) 
 OLED displays (Organic/Organisk materi-

ale der lyser op i dioden) 
 
 
 
 

PROJEKTORER 
Projektoren er et apparat, der anvendes til at proji-
cere et billede over på en anden flade, f.eks. en væg 
eller et lærred. Projektorer gør det ligeledes muligt, 
at få et stort billede med få enheder. 
 

                                                      
 
4 Et fladskærmsfjernsyn, hvor billedet dannes I baggrundsbelys-
ningen og ses gennem LCDén (skærmen).  
5Et fladskærmsfjernsyn, hvor billedet dannes i et gasfyldt lag 

Billedet fra en projektor ses bedst på en mat hvid 
overflade. Derfor kan en projektorløsning bruges på 
hvide vægge. Ellers skal der opsættes et projektor-
lærred, som kan tilpasses arealets udformning og 
brugerens behov. F.eks. kan lærredet trækkes ned 
manuelt, eller man kan vælge en motoriseret løs-
ning, hvor et tryk på en knap kan køre lærredet ned. 
 
Der findes flere forskellige typer af projektorer på 
markedet og flere af disse vil være brugbare i det di-
gitale fællesareal.  
 
Det er dog muligt at inddele i forskellige projicerings-
teknikker: 
 

 Frontprojektion 
 Bagprojektion  

 
Forskellen på disse to typer er placeringen af projek-
toren. Ved frontprojektion er projektoren placeret 
foran et lærred/overflade, hvorpå billedet projiceres. 
Det er også muligt at placere projektoren, så et lær-
red bliver belyst bagfra. I princippet er der de samme 
kapacitets- og kvalitetskrav til projektorerne som i 
den anden opstilling, hvor projektorerne sidder inde 
i rummet. 
 
Fordelen ved bagprojicering er, at risikoen for at del-
tagerne laver skygger elimineres fuldstændigt. Bru-
geren kan således komme helt tæt på skærmen, 
uden at skygge for projektorens lysstråle, hvilket ikke 
er muligt ved frontprojicering. 
Ulempen ved løsningen med bagprojicering er dog, 
at den kræver et stort areal, da hver projektor skal 
sidde bagved den væg, der skal projiceres på (min. 
1 meter). 
 
Derudover kan hvide vægge ikke bruges som 
skærme og en opsætning kræver, at der bliver sat 
semi-gennemsigtigt lærred op hele vejen rundt. Her-
til kommer, at der skal være min. 1 meters afstand 
fra lærred til projektor, hvilket i praksis betyder, at et 
større antal kvadratmeter i rummet ikke anvendes. 
Dette areal kunne dog bruges til opbevaring af in-
ventar mm. 
Muligheden for at bruge baggrundsbelyste lærreder 
som skærm kan derfor være relevant i de situationer, 

(plasma), hvor hver plasmapartikel indeholder 3 farveceller (rød, 
grøn og blå). Laver kvalitetsbillede, men er meget energikræ-
vende. 
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hvor der kan laves et rum i rummet6 eller i nybygning, 
hvor der f.eks. laves hulrum i murene, hvor projekto-
rerne kan sidde. På nuværende tidspunkt mangler 
der dog en masse udvikling på sidstnævnte område 
og det kræver under alle omstændigheder, at byg-
herrer og arkitekter arbejder sådanne løsninger ind 
fra begyndelsen i byggeprocessen.  
 
Der vil, på grund af rummets udformning, være situ-
ationer, hvor det vil være fordelagtigt at benytte både 
front- og bagprojektion.  
  
En anden god projektortype til det intelligente, digi-
tale fællesareal er en (Ultra) Short Throw projektor, 
som er i stand til at lave et stort billede, på meget 
kort afstand (eks. Fra nec um301w – 80cm fra væg 
= 297cm diagonalt billede)7. Her er det også muligt 
at komme relativ tæt på skærmen uden at skygge for 
billedet, da projektorens lysstråle er så tæt på væg-
gen. 
 
Almindelige projektorer, som ikke er short throw, vil 
også kunne benyttes, men der vil være vanskelighe-
der i forhold til at bevæge sig rundt i rummet og 
skygge for billedet. Billedet illustrerer ”throw di-
stance” for de forskellige projektortyper 
 

 
Overflade til projiceret billede fra projektor. 

Projektorløsningen er generelt billigere end løsnin-
ger med LED eller O-LED skærme, selvom projek-
torløsninger også kan være kostbare, hvis der sat-
ses på fremtidssikrede løsninger (her defineret som 
> 5år), f.eks. 4K projektorer. Derfor skal det overve-

                                                      
 
6 F.eks. laves en kuppel eller en teltlignende konstruktion i rum-
met.  
7 (Ultra) Short Throw projektor kan lave et stort billede på meget 
kort afstand, f.eks. (Produkttype “nec um301w”, som placeret 
80cm fra væggen giver et 297 cm billede, malt på diagonalen). 

jes om det er bedre at lease udstyr. Kvalitetsmæs-
sigt skal projektorløsningen mindst være en full HD 
løsning, hvor prisen lige nu er omkring 15.000 kr. pr. 
projektor. 

LÆRRED/OVERFLADE 
Ved en projektor løsning bliver et billede altså proji-
ceret over på en anden flade, hvilke betyder der 
også skal være et lærred eller en anden flad over-
flade.  
 
Billedet ses som udgangspunkt bedst på en mat hvid 
overflade, dette kan både være et lærred eller hvide 
vægge. Ulempen ved at bruge væggen som over-
flade er, at væggen ikke kan have andre formål end 
at være lærred, da billeder eller andet på væggen vil 
ødelægge billedet fra projektoren.  
 
Et lærred har den fordel, at det kan fjernes igen, og 
der er således en større fleksibilitet herved, f.eks. vil 
det være muligt at hænge billeder eller andet op i 
rummet bag lærredet. Lærredet giver også den for-
del, at det er muligt at skabe et lukket rum, hvor der 
intet er. Det er således muligt at skabe et rum i rum-
met, herved der opnås en større fleksibilitet i rum-
met, da den form kan varieres efter behov. 
 
Det er vigtigt at være opmærksom på, at hvis der 
vælges en bagprojektion, så kan man ikke bruge 
hvide vægge som overflade og det er et krav at lær-
redet er semi-gennemsigtigt, således at billedet kan 
ses fra den anden side. Dette kunne bl.a. være glas. 
 
Det vil også være muligt at kombinere de forskellige 
løsninger, således at man både benytter væggene, 
men samtidig også lærred løsningen. Uanset hvilken 
løsning der vælges, er det vigtigt at være opmærk-
som på, at direkte dagslys forstyrrer projektorens bil-
lede.  
 
 
 
 
 
 
 

throw distance: Den distance der er fra projektor til overfladen 
som skal projiceres på. 
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LED  
Der er to typer af LED displays. Indendørs (back-
light) og udendørs LED (1pixel = 1LED). 
 
Indendørs kender vi fra TV skærmen, som egentlig 
er en bagbelyst LCD skærm. 
Disse displays kan bruges til et digitalt fællesareal, 
men det er omstændeligt, da der skal mange dis-
plays til at fylde en hel væg. Til gengæld vil det give 
et flot og klart billede, og brugeren undgår at skygge 
for billedet, hvilket der modsat skal tages højde for 
ved en projektorløsning. 
 
Udendørs LED er en type skærm, hvor hver enkel 
LED repræsenterer én pixel. Disse skærme vil kun 
fungere, hvis det digitale fællesareal er udendørs el-
ler i et stort lokale, hvor det ikke kræves at komme 
tættere på skærmen end 8-10m, da de individuelle 
pixels ellers vil kunne ses. 
 
Forskellen på LED backlight skærm og udendørs er, 
at der på TV skærmen er en simulation og LCD-lag 
ovenpå dioderne/backlight. I en udendørs skærm, er 
der ikke disse ekstra lag ovenpå dioderne. 

OLED  
I et OLED display er 1pixel repræsenteret af tre 
LED'er (rød, grøn og blå), som ligger bagved et or-
ganisk lag (karbonforbindelse). Dette giver et eks-
tremt skarpt og flot billede, fordi hver enkel pixel sty-
res af de enkelte dioder. Det betyder, at kontrasten i 
billedet (forskellen mellem lyst og mørkt) er høj. 
Dette ses oftest i sortniveauet på skærmen, altså om 
den sorte farve gengives rigtigt. F.eks. vil en back-
light LED LCD skærm, ikke være i stand til at lukke 
helt ned for lyset, og kan derfor ikke vise den sorte 
farve korrekt, hvilket vil indebære en kvalitetsforrin-
gelse i forhold til det digitale rum. 
 
Denne teknologi er tynd og fleksibel, hvilket betyder, 
at selve skærmen kan bygges, så displayet er mere 
buet. Det er dog som LED en omstændelig proces, 
da der skal mange moduler til at lave en stor skærm. 

                                                      
 
8 Prisniveau (april 2016) – ca. 60.000 kr. for en 65” skærm:  
9 Processorenhed som er i stand til at dele ét videosignal ud i flere 
outputs, f.eks. en Matrox TripleHead eller en Datapath 4 x. 
10 Gratis software som er tilgængeligt for alle, med mulighed for 
selv at modificere og videregive softwaren. 

Derudover er teknologien forholdsvis ny, og kombi-
nationen af mange skærme og ny teknologi giver pt. 
den dyreste løsning.                             
                                                                                                      
                                                                      
 
 
Prisen vil dog i fremtiden falde en del, da selve pro-
duktionen af disse skærme bliver billigere og bedre8. 
 
Forskellen på LCD og OLED: LCD displays har altid 
en bagbelysning, hvad enten det er TFT eller LED. 
OLED har hverken bagbelysning eller flydende kry-
staller. Billedet opstår ved at se direkte på de forskel-
lige farver pixels.  

VIDEO WALL 
Video Wall er en teknik, der bruges til at sætte flere 
skærme sammen til én. Der er mange forskellige løs-
ninger til dette. F.eks. kan bruges forskellige typer af 
breakout boxes9, såsom en Matrox TripleHead, eller 
Datapath 4x. En billigere, Open Source10 løsning 
kunne være at bruge Raspberry Pi’s til formålet. En 
Raspberry Pi11 er en mini computer, som kan pro-
grammeres til mange forskellige funktioner. Dette 
kræver ikke en stor investering i hardware, dog kræ-
ver det en del programmeringsarbejde i stedet for. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11 Raspberry Pi's (Rpi) er en mini computer med eget styresystem. 
Raspberry Pi er open source og kan i denne sammenhæng bru-
ges som en breakout box. 
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AUDIO TEKNOLOGI 
En anden vigtig sans er høresansen. Lyden er et af-
gørende element, for at få hele oplevelsen med, 
også ift. den visuelle del. Disse to dele spiller sam-
men. Derfor er det vigtigt med et godt lydsystem.  
 

Lyd - høresansen 
Lyd er den gentagne forplantning af trykbølger 
gennem luft. Et normalt menneske kan høre lyde 
i frekvensområdet fra 20 Hz til cirka 20.000 Hz, 
hvilket kun er et lille udsnit af alle de lyde, der ek-
sisterer.  
Hørelsen hjælper endvidere til at fastlægge ret-
ning og afstand, samt lokalisere os selv i forhold 
til andre. 
Det er muligt at lagre lyd elektronisk og når lyden 
er omdannet til data, kan den komprimeres, så 
den ikke fylder så meget. Der tabes ofte kvalitet 
ved kompression. 

 
 
 
Det eneste krav til et lydsystem er, at det minimum 
er 5.1 surround. 
 
Surroundsound er en betegnelse for lyd, der typisk 
gengives på fem eller syv kanaler fordelt rundt om-
kring brugeren. Surroundsound bruges normalt til at 
simulere en virkelighedsnær lyd, der, alt efter opsæt-
ning og kvalitet, mere eller mindre vil kunne få lytte-
ren til at føle, at vedkommende sidder placeret midt 
i handlingen.  
 
Der findes 5.1 surround systemer i alle prisklasser 
og kvaliteter, fra kr. 2.000-/3.000 til 

                                                      
 
12 En højtaler, der kun spiller de lave frekvenser. 
13 Et input (en brugerhandling, f.eks. tryk på tablet = trigger) som 

200.000/300.000. 
 
Fælles for dem alle er, at lyden bliver spredt ud på 
fem satellithøjttalere (to front, to bag og én midt-
front) og én subwoofer/basenhed12, deraf navnet 5.1 
surround. 
 
Fordelen ved surround frem for f.eks. stereo, er at 
der kan skabes en mere livlig oplevelse, fordi lydbil-
ledet kan spredes ud i left-back, left-front, right-back, 
right-front.  Stereo har derimod kun left og right. 
 

INTERAKTIV TEKNOLOGI 
Det er gennem den interaktive teknologi, at der ska-
bes en forbindelse mellem brugeren og rummet/tek-
nologien. 
 

Interaktiv 
Interaktion mellem to parter, oftest et menneske 
og en maskine, fx en computer eller et TV-appa-
rat. 
Den interaktion, der foregår mellem brugeren og 
systemet, betegnes som menneske-datamaskine 
interaktion. 

 
Det interaktive element i et digitalt fællesareal vil ty-
pisk bestå af forskellige typer af hardware, f.eks. ul-
tralyd, kamera, tablet og laser. Disse hardware-ele-
menter kan bruges enkeltvis, men kan med fordel 
blandes, så der skabes forskellige typer af interakti-
vitet i rummet. 

ULTRALYD 
En ultralydssensor er et lille sæt højttalere, som kon-
stant sender en lille ”klik”-lyd ud, der reflekterer på 
en flade, og kommer tilbage til sensoren igen. Herfra 
kan sensoren udregne, hvor langt der er fra sensor 
til overflade. Det er samme teknik, en flagermus bru-
ger til at orientere sig. 
En sådan sensor, kan bruges til at lave ”usynlige” 
knapper, som kan rammes ved at bryde ultralyds-
strålen.  
 
Disse sensorer virker dog ikke til meget andet end 
simple trykknapper eller event-triggere13. Mere kom-
pleks interaktion skal findes i andre sensorer. 

skaber en event (ændring i indholdet af det oplevede).  
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Billedet herunder illustrerer, hvordan en ultralyds-
sensor fungerer. 

 
 

KAMERA 
En kamerabaseret interaktivitetsløsning, såsom Ki-
nect er et godt interaktionselement. Princippet be-
står i, at kameraet peges ind mod den person, som 
skal interagere med skærmen. Kameraet opfanger 
personens bevægelser og kan omdanne dem til 
handlinger i det digitale miljø. 
Teknologien er af ældre dato, og udviklingen er der-
for nået langt. Det er en meget præcis interaktions-
metode, som kan udvikles til at kunne lave mange 
forskellige typer af interaktioner.  
 
Ulempen ved denne type af interaktionselement er, 
at kameraet skal sidde foran skærmen, og derfor kan 
være et forstyrrende element for brugeren. 
 
En dyrere, men også mere præcis løsning, vil være 
at placere flere kameraer i rummet (f.eks. i et firkan-
tet rum placeres et kamera i hvert hjørne i loftet), så 
det er muligt at opfange bevægelser fra alle vinkler 
på én gang, og samtidig kommer det væk fra bruge-
rens synsvinkel.  

TABLET 
En tablet er et godt interaktionselement, da denne 
kan bruges på mange forskellige måder. En tablet 
kan køre en række interne processorer, som ikke vil 
belaste fællesarealets server. Det vil sige, at der kan 
køres individuelle programmer på en tablet, som in-
teragerer med rummet uden at trække kræfter fra 
dets processer. Dette kan gøres ved f.eks. augmen-
ted reality, som er en software, der er i stand til at 
lægge et ekstra lag af 3D eller 2D elementer ind over 
kameraet. Hvis kameraet f.eks. peges mod et bord, 
kan der i et 3D modelleringsprogram laves f.eks. en 

                                                      
 
14 En sensor der kan registrere bevægelse på x, y og z akse, dvs. 
i 3 dimensioner. 

kaffekop, der kan placeres på bordet. 
 
En tablet kan også bruge som en ”event-trigger” på 
samme måde som ultralydssensorene. Altså kan en 
tablet også bruges som en trykknap. 
Derudover har de fleste tablets også en gyrosen-
sor14 indbygget, der gør dem i stand til at kunne re-
gistrere om de bliver holdt vandret eller lodret. De 
har altså en fornemmelse for, hvor de er i et 3D rum, 
og der kan derfor også laves event-triggers i forhold 
til, hvordan tablet'en holdes. 

LASER 
En laser virker ved, at den sender lysimpulser ud og 
får det reflekterede lys tilbage, og kan derigennem 
måle afstand fra laser til objekt. Lidt i samme stil som 
ultralydssensoren, dog er laseren mere præcis, da 
lys har en langt højere hastighed end lyd.  
 
Derfor kan man også med en enkelt laser brede in-
teraktiviteten ud på en 2D flade og lave multi touch15.  
Hermed kan der f.eks. zoomes ind og ud og roteres 
objekter mm. på en skærm, udelukkende ved hjælp 
af kropsbevægelser inden for laserzonen. 
 
At bruge laser til interaktion er en glimrende løsning, 
da dette er den mest præcise form for sensor.  
 
Der findes mange forskellige slags lasere, f.eks. en 
stillestående laserstråle, der i princippet fungerer 
som en trykknap, mens laserstrålerne på illustratio-
nen roterer og dermed skaber muligheden for at in-
teragere hele vejen rundt om laseren.  
 
Det er oplagt at bruge den bredspektrede lasertype, 
som efterhånden er billig at anskaffe, jf. eksempel på 
laser til 3.000 kr.   Der må dog beregnes betydeligt 
mere til at udvikle softwaren omkring laseren. 
 

BRUGERGRÆNSEFLADER 
Brugergrænseflade er måden, hvorved brugeren in-
teragerer med rummet/teknologien. Det er således 
bindeledet mellem brugeren og teknologien. 
 
Forskellen mellem det interaktive og brugergrænse-
fladerne er, at brugeren ikke nødvendigvis er op-

15 Mulighed for at trykke på skærmen flere steder, på én gang. 
Kendes fra tablet og smartphone. 
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mærksom på den interaktive teknologi. Brugergræn-
seflader er derimod de teknologier, hvor brugeren 
bevidst interagerer med rummet/teknologien. 
 
Brugergrænseflade kan deles det op i to kategorier. 

 App (applikation) 
 System 

APP  
En App kan fungere på flere måder. Den kan give 
administrator eller organisator mulighed for at inter-
agere med indholdet i det digitale rum, f.eks. ved at 
tænde, slukke og skifte programmer. Den kan også 
være et organiseringsværktøj, så en eller flere bebo-
ere aktivt kan organisere brugen af rummet, f.eks. at 
tilmelde sig en annonceret begivenhed og/eller selv 
at organisere og afholde en begivenhed med andre. 
 
Endelig kan app’en i en intelligent version være initi-
ativtager til aktiviteter, hvis rummet ikke udnyttes op-
timalt (i formål til fastlagte mål om benyttelsesgrad). 
Det vil i sidstnævnte tilfælde f.eks. sige, at app’en 
sender en push-up besked eller lignende til brugerne 
om, at rummet er ledigt og gerne vil benyttes, herun-
der evt. foreslå en bestemt begivenhed, som app´en, 
ud fra brugernes profiler, kan se er populært.  
 
Brugergrænsefladen i app'en skal forstås i selve de-
signet af funktionerne i app'en. Her er det vigtigt at 
gå efter en løsning, som er simpel for brugeren. Der-
for kræver den grundig og løbende usability tests. 
 
Udgangspunktet for at lave en simpel App er, at bru-
gerne lettest muligt skal klikke sig ind til den ønskede 
funktion (mindst mulig interaktion i forhold til det øn-
skede output). Derfor er det vigtigt at indsamle data 
fra brugen af app'en, både i form af brugerinterviews 
og app'ens log data. 
 
App til oplevelsesrum - hvordan den kan       fun-
gere: 
Her er en oversigt over de primære funktioner i 
app’en, der skal følge med oplevelsesrummet. Efter 
funktionerne er listet op, er der nævnt et par spørgs-
mål, der skal tages stilling til i forhold til tracking af 
brugere i app’en ”Sign up”: 

 Det første skærmbillede brugeren møder, er 
et valg mellem at logge ind eller oprette en 
konto på app’en. Har man oprettet en konto, 
logger app’en automatisk ind herefter. Mu-

ligheden for at logge ind på dette skærmbil-
lede er kun til de få tilfælde, hvor brugeren 
har fået logget sig ud.. 

 En god mulighed ved denne funktion, er at 
lade brugerne logge ind med deres Face-
book-konto. Dette er hurtigt og nemt og 
trækker en masse information med over i 
app’en – f.eks. kan app’en automatisk bruge 
personens profilbillede på Facebook som 
profilbilledet i app’en. 

 
Vælg interesser 

 Efter at have valgt brugernavn og password 
til app’en, kan brugeren vælge sine interes-
ser ud fra en liste med ikoner for hvert inte-
resseområde. F.eks. har musik en node, 
sport har en fodbold, osv. 

 
Vælg profilbillede 

 Sidste trin i oprettelsen af en profil er at 
kunne vælge et profilbillede. Dette kan give 
lidt liv til app’en, og få den til at virke mere 
personlig og er med til at skabe en ”commu-
nity feeling”. 

 
Se events i dit oplevelsesrum 

 Det primære billede man ser, når man åbner 
app’en, er en liste over kommende events i 
det oplevelsesrum, man er tilknyttet. Her er 
der mulighed for at trykke sig ind på hver 
event på listen, hvor man kan se yderligere 
information. En anden mulighed er at trykke 
på plustegnet, der lader brugeren oprette sin 
egen event. 

 
Deltag i event 

 Når brugeren har trykket sig ind på en event, 
ses en beskrivelse af eventen (skrevet af 
brugeren som har oprettet eventen). Under 
beskrivelsen står den generelle information 
leveret af systemet, f.eks. hvilket medie 
eventen drejer sig om – f.eks.: Medie: ”360 
graders video” eller ”PlayStation 4”. Et andet 
felt er info om personen, der har oprettet 
eventen, som er beskrevet med profilbillede 
og brugernavn. 

 
Opret nyt event 

 Når brugeren har valgt at oprette en ny 
event, får de en liste frem med de forskellige 
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kategorier af events, oplevelsesrummet til-
byder. Vælges 360 graders video, får bruge-
ren mulighed for at vælge hvilken type af vi-
deo han er interesseret i at oprette som 
event – norsk natur, et kunstmuseum eller 
en park i Aalborg. Når mediet er valgt, skal 
brugeren tilføje en beskrivelse af eventen. 
Herefter trykkes ”Opret”, og eventen er nu at 
finde i listen over events for det pågældende 
oplevelsesrum. 

 Under denne funktion kan der diskuteres om 
app’en skal tilbyde at have en venne-funk-
tion. Hvis man kan tilføje hinanden som ven-
ner, vil der være en mulighed for at invitere 
venner til en event, man opretter. Dette kan 
bidrage til at skabe venskaber, men kan 
også føre til, at oplevelsesrummet lukkes af 
for nogle folk, fordi den samme gruppe må-
ske altid sætter sig på rummet og ikke lader 
nye folk melde sig til eventen. 

 
Åbne spørgsmål og alternativer ift. tracking 

 Diskussionen omkring overvågningen af 
data i systemet er udfordrende. Det kan 
være en feature, at app’en kan invitere bru-
gere, hvis den kan se de er hjemme og der 
starter en event om 30 min. Dette betyder, 
at app’en følger og opbevarer brugernes 
GPS-data. Det er fuldt lovligt, men kræver 
en eksperts vurdering, når der skal skrives 
brugsvilkår for app’en. 

 Der er to primære udfordringer ved at over-
våge GPS-data.  

 Brugerne kan føle sig overvågede, og usikre 
på hvem, der har adgang til dette data. Her 
er det vigtigt at spille med åbne kort, og 
nævne alt for brugerne i et sprog, de forstår, 
så de ikke pludselig bliver opmærksomme 
på, at de mod deres vilje er blevet overvåget 
i al den tid de har brugt app’en 

 App’en skal ud på iOS og Android, og måske 
flere platforme. 

  

SYSTEM 
Med systemet forstår vi forbindelsen mellem hjernen 
(serveren) og de udførende elementer (skærme, 
projektorer, interaktive elementer såsom laser, ultra-
lyd, tablet osv.).  
 
Her er det vigtigt, at systemet svarer hurtigt på en 

given aktion fra den interaktive kilde. Derfor er for-
bindelsen mellem serveren og skærmen vigtig. Ser-
veren er direkte forbundet med den interaktive kilde 
og samler inputs, som den omdanner til aktioner i 
systemet og sender et signal videre til skærmen. 
Eks. Jeg vil ændre miljøet fra en skov til en strand. 
Min interaktive kilde er en roterende laser der skyder 
en radar ud på 6m. Jeg vil anvende ”swipe” funktio-
nen, som er kendt fra tablet/smartphone, til at skifte 
til næste miljø. Derfor skal systemet vide, at når la-
serstrålen bliver brudt i en bestemt vinkel, skal det 
omdannes til funktionen ”skift til næste miljø”.  
 
Her er det vigtigt, at så snart brugeren kommer i kon-
takt med det interaktive felt, som laseren laver (og 
som er usynligt for menneskeøjet), skal der på skær-
men ske en ændring, som indikerer at han/hun er i 
et felt, der kan interageres med. 
 

SERVER OPERATIV 
SYSTEM 
Serveren er rummets hjerne. Det er her alle pro-
grammer køres fra og her der indsamles data om 
brugen af rummet, så der kan optimeres og opgra-
deres.  
 

Operativsystemet  
Forkortet ofte OS, er noget af det grundlæggende 
program i en computer, men samtidig et meget 
komplekst stykke software.  
Populært sagt dirigerer styresystemet alle compu-
terens forskellige enheder. Det sætter hardwaren 
i stand til at udveksle data. 

 
 
Der vil på serveren ligge et kartotek af software og 
film, som kan bruges til et digitalt fællesareal, både 
online og offline, så rummet vil være brugbart, 
selvom det ikke er koblet op på en internetforbin-
delse. 

IT INFRASTRUKTUR 
Grundet den hurtige reaktionstid, der skal være mel-
lem skærm, interaktionselement og server, er det 
vigtigt, at husets IT infrastruktur er i orden. Alle ele-
menter, der skal bruge input-output fra hinanden, 
skal være koblet op på samme netværk, dog aldrig 
trådløst. Trådløs teknologi er ikke stabilt nok endnu 
til, at det er pålideligt. 
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MODEL-RUMPROGRAM  
 
Model-rumprogrammet kobler de teknologiske og 
digitale muligheder sammen med bygningsfysiske 
forudsætninger. Det har karakter af en mere ge-
nerel løsningsbeskrivelse i relation til etableringen 
af et intelligent, digitalt fællesareal. Afsnittet inde-
holder ligeledes en kravspecifikation, der beskri-
ver software- og hardwaredelen til etableringen af 
et digitalt fællesareal. 

Indeværende afsnit indeholder følgende to model-
rumprogrammer:  

 Et model-rumprogram for et intelligent, digi-
talt fællesareal, hvor fællesarealet eftermon-
teres i eksisterende byggeri. 

 Et model-rumprogram for et intelligent, digi-
talt fællesareal, hvor fællesarealet etableres 
i forbindelse med nybyggeri. 

 

EFTERMONTERING I EKSI-
STERENDE BYGGERI 

ØKONOMI 
I etableringen af et intelligent, digitalt fællesareal er 
et af de vigtigste parametre anlægsøkonomien. Der 
skal være økonomisk kapacitet til at bygge og etab-
lere et fællesareal.  
 
Der er primært tre muligheder for at finansiere etab-
leringen af et digitalt fællesareal i et eksisterende 
fællesareal i en almen boligafdelingen, de er: 

 Besparelser på driftsbudgettet 
 Et lån og dermed en potentiel husleje-stig-

ning 
 

KONCEPT FOR INTELLIGENT, DI-
GITALT FÆLLESAREAL 
Intentionen er, at der via den digitale vej kan opnås 
bedre kapacitets- og funktionsudnyttelse i digitalise-
rede og multifunktionelle fællesarealer med et opti-
meret areal som et alternativ til traditionelle fælles-
opholdsarealer, fællesrum og fælleshuse. 
 

PROCES OG PLANLÆGNING 
Etableringen af rummet i et eksisterende byggeri 
kræver en proces, som involverer mange parter; af-
delings- og boligorganisation, evt. lokale ildsjæle, 
foreninger og institutioner i lokalområdet, medarbej-
dere i boligorganisationen/institutionen samt dem, 
der står for selve etableringen. Processen skal med 
andre ord styres og koordineres i forhold til mange 
parter med hver deres beslutningsprocedurer og in-
terne forretningsgange. 
 
Det anbefales derfor, at styregruppen eller projekt-
gruppen indleder samarbejdet med at få udarbejdet 
et fælles overblik over processen og får lagt en plan 
for tilblivelsen og den fremtidige anvendelse.  
 
En god procesplan vil typisk bestå af både en over-
ordnet tidsplan for hele processen frem til den ende-
lige etablering og en mere detaljeret arbejdsplan for 
de enkelte faser i etableringen. 
 
Erfaringerne viser, at det virkelig kan betale sig at 
bruge den fornødne tid på at få udarbejdet en fælles 
procesplan. Således sikres et fælles overblik over 
hele processen og nogle klare aftaler om, hvem der 
har ansvaret for hvad og hvornår. 

BYGNINGEN 

BYGNINGENS FLOW 
For at sikre at rummet vil blive anvendt og at rummet 
skal skabe socialt samvær er det vigtigt at have fo-
kus på placeringen af rummet og bevægelsen mod 
og omkring rummet. 
 
I nogle byggerier er der mulighed for at vælge mel-
lem flere potentielle rum, som kan omdannes til et 
digitalt fællesareal, mens der i andre kun er én mu-
lighed. Det er dog muligt at have indflydelse på byg-
ningens flow i begge situationer. 
 
Det er vigtigt, at vælge det rum, som har en placering 
i bygningen, hvor beboerne naturligt bevæger sig 
hen imod og omkring. 
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Der kan også med fordel benyttes stoppunkter, så-
ledes at beboernes mobilitet i bygningen påvirkes til 
at bevæge sig hen mod rummet og ligeledes, at de 
ikke blot går forbi rummet, men stopper op. 

LOVKRAV/BYGNINGSREGLEMENTET 
Gældende bygningsreglement 2015, BR15. 
 
SBi-anvisning nr. 196, Indeklimahåndbogen 2010. 
 
Byggeriet skal overholde eventuelle lokalplan, ram-
meplaner og kommuneplaner. 
Byggeriet skal leve op til fremtidens skærpede ener-
gikrav. 
 
Da der er tale om almene boliger (ungdoms-, ældre- 
og familieboliger) skal tilvejebringelse af disse ske i 
henhold til Lov om almene boliger m.v. senest æn-
dret ved lovbekendtgørelse nr. 884 af 10. august 
2011 (Almenboligloven). 

RUMBESKRIVELSE 

RUMMETS AREAL 
Rummets areal kan og skal tænkes både i kvadrat-
meter og i kubikmeter. 
 
Anbefalingen er, at rummet minimum er 4x4 meter 
eller 15-16 kvadratmeter, hvis brugeren skal have en 
oplevelse af at være en del af et landskab, et miljø 
eller en situation. Samtidig vil rummet ikke være an-
vendeligt af flere personer, hvis det er mindre end de 
4x4 meter. 
 
Højden af rummet er afhængig af billedformatet, 
som er forholdet mellem bredde og højde. Et billed-
format kan variere fra næsten kvadratisk til et mere 
aflangt format. For den bedste oplevelse er anbefa-
lingen, at midtpunktet af billedet skal være i øjen-
højde.  

Den gennemsnitlig danskers højde i 2005 
En voksen dansk mand over 16 år er i gennemsnit 
179,5 cm i 2005. 
En voksen dansk kvinde over 16 år er i gennem-
snit 166,5 cm i 2005. 
Kilde: Ekholm, Kjøller, Davidsen, Hesse, Eriksen, Christensen 
og Grønbæk, 2006 

 

                                                      
 
16 Højden i enfamiliehuse skal mindst være 2,3 meter i beboelses-
rum og køkken, mens kravet i etagebyggerier er mindst 2,5 meter. 

Billedets midtpunkt bør, ideelt set, være mellem 160 
cm og 175 cm, så hvis der skal laves en gulv–til-loft-
løsning, så skal højden af rummet være mellem 320 
og 350 cm. 
Højden, fra oversiden af det færdige gulv til undersi-
den af loftet, bør derfor minimum være 2,3 meter16. 

RUMMETS GEOMETRI 
Konceptet for etablering af intelligente, digitale fæl-
lesarealer rummer en vis grad af fleksibilitet, det mu-
liggør etablering af rummet flere steder i en bygning, 
hvori det tænkes implementeret.  
 
Dog vil der med afsæt i den rum-i-rum inspireret løs-
ning, som er medtaget som eksempel, være størst 
mulighed for etablering i enten fælles boligarealer al-
ternativt i fælleshusarealer. 
 
I princippet kan fælles adgangsarealer også anven-
des som en løsning, men i det omfang disse arealer 
indgår i brandplaner, som del af flugtveje, der vurde-
res det, i denne rapport, at det vil være vanskeligt at 
få sådanne en løsning brandgodkendt.  
 
Det anbefales derfor, at der kun anvendes fælles ad-
gangsarealer, såfremt der ikke er muligt at anvende 
fælles boligarealer eller fælleshusarealer og at de 
fælles adgangsarealer ikke er en del af en flugtvej.  
 
Der er lavet tre eksempler på, hvordan det er muligt 
at etablere et intelligent digitalt fællesareal i eksiste-
rende almene afdelingers fællesarealer. Til hvert af 
de tre eksempler skitseres rummet i perspektiv og 
der er lavet en plantegning. 
 
Det første eksempel tager udgangspunkt i et større 
fælleshus eller større fællesrum, hvor det intelli-
gente, digitale rum kun vil optage en del af rummet.  
Løsningen, der er valgt til rummet og lærreder, der 
kan køres ned og indramme rummet og billedet pro-
jiceres bagfra af otte bagprojektorer, som fastgøres 
til loftet. Der efterlades en åbning i rummet, så der er 
fri bevægelse ind og ud af rummet. Åbningen place-
res, så at der er en naturlig bevægelse til åbningen i 
det store rum. 
 
Det andet eksempel tager udgangspunkt i et mindre 
rektangulært rum, det kunne være et festlokale, hvor 
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det intelligente, digitale rum vil optage det meste af 
rummet. Det bedste løsning vil være et kvadratisk 
rum, men det er vigtigere, at rummet har et pas-
sende gulvareal og plads til brugerne. Derfor vil det i 
nogle tilfælde være bedre at lave et rektangulært 
rum. Løsningen der er valgt til rummet og lærreder 
der kan køres ned og indramme rummet og billedet 
projekteres bagfra af otte bagprojektorer, som fast-
gøres til loftet. Der efterlades en åbning i rummet, så 
der er fri bevægelse ind og ud af rummet.  
 
Det tredje eksempel har viser et rum, der placeres i 
en fordelingsgang. Der er flere tilfælde, hvor der ikke 
er et aflukket fælleslokale, men at fællesområderne 
er placeret forskellige steder i bygningens åbne om-
råder/gange. Dette ses bl.a. på plejehjem, hvor der 
er lavet en mindre hyggekrog i en fordelingsgang. 
Løsningen til dette rum er en kombination mellem 
lærreder, der kan køres ned og brug af de eksiste-
rende vægge. Billedet på lærredet projiceres bagfra 
af fire bagprojektorer, mens billedet på væggene 
projekteres forfra af fire frontprojektorer. Der efterla-
des en åbning i rummet, så der er fri bevægelse ind 
og ud af rummet. 
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Eksempel 1: 
Fælleshus – rum i rum 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Rummet i perspektiv 

Plantegning 

Det første eksempel tager udgangs-
punkt i et større fælleshus eller større 
fællesrum, der etableres et digitalt fæl-
lesareal i hjørnet af rummet. 
 
Løsningen består af semitransparente 
lærreder på alle fire sider. Lærredet er 
fastgjort til loftet og kan køres ned, når 
rummet skal anvendes og køres op, når 
hele rummets areal skal udnyttes. 
 
Billedet på lærred bliver projiceres bag-
fra af otte bagprojektorer, som fastgøres 
til loftet.  
 
Som vist på plantegningen er der efter-
ladt en åbning i lærredet, så der er fri be-
vægelse ind og ud af rummet.  
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Eksempel 2: 
Et lukket rum, rektangel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Plantegning 

Rummet i perspektiv 

Det andet eksempel viser et mindre rektangulært 
rum, eksempelvis et festlokale, det digitale fælles-
areal optager det meste af rummet.  
 
Det bedste løsning vil være et kvadratisk rum, men 
det er vigtigere, at rummet har et passende gulv-
areal og plads til brugerne. Derfor vil det i nogle til-
fælde være bedre at lave et rektangulært rum.  
 
Løsningen består af semitransparente lærreder på 
alle fire sider. Lærredet er fastgjort til loftet og kan 
køres ned, når rummet skal anvendes og køres op 
igen efterfølgende. 
 
Billedet på lærredet bliver projiceres bagfra af otte 
bagprojektorer, som fastgøres til loftet.  
 
Som vist på plantegningen er der efterladt en åbning 
i lærredet, så der er fri bevægelse ind og ud af rum-
met.  
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Eksempel 3: 
Et rum i en fordelingsgang 

Plantegning 

Rummet i perspektiv 

Det tredje eksempel viser et digitalt fæl-
lesareal der er placeret i en fordelings-
gang/åbne områder/gange.   
 
Rummet består af to sider med se-
mitransparente lærreder og to eksiste-
rende vægge. Lærredet er fastgjort til 
loftet og kan køres ned, når rummet skal 
anvendes og køres op igen og frigive 
pladsen. 
 
Billedet på lærredet projiceres bagfra af 
fire bagprojektorer, mens billedet på 
væggene projekteres forfra af firefront-
projektorer, som fastgøres til loftet.  
 
Som vist på plantegningen er der efter-
ladt en åbning i lærredet, så der er fri be-
vægelse ind og ud af rummet.  
 



Side 52 af 88 
 

ADGANG TIL RUMMET 
Det er vigtigt, at der er en nem adgang til rummet 
både når det er i brug og når det ikke anvendes. Der-
for er det vigtigt, at rummet ikke lukker brugere inde 
eller ude når det er i brug. 
 
Det er derfor nødvendigt at der er en dør/åbning ind 
til rummet, uanset hvilken løsning der anvendes. 
Hvis der f.eks. arbejdes med en projektor og lærred 
løsning, så skal der være en åbning i lærredet. Ar-
bejdes der med glas som skærm, skal der integreres 
en dør i glasset.  
 
Døren/åbningen ind til rummet vil også fungere som 
en flugtvej i forbindelse med brand. 

LYS OG DAGSLYS 
I forhold til teknologien, så vil det optimale rum umid-
delbart ikke have vinduer.  
Rummet skal være fleksibelt i forhold til andre aktivi-
teter, som ikke kræver teknologiske løsninger, som 
beboermøder, private fester eller andet, så er det en 
nødvendighed med god belysning enten fra dagslys 
eller anden belysning. 
 
Såfremt rummet opføres uden vinduer, er det vigtigt 
at der er fokus på indeklimaet.  
 
Opføres rummet med vinduer skal det være muligt 
at mørklægge rummet eller området omkring projek-
torens lys, således at billede/lys ikke bliver påvirket 
af direkte sollys. 

INDEKLIMA 
Bygningen og installationer skal udføres således, at 
der kan etableres et sundt og behageligt termisk og 
atmosfærisk indeklima for de mennesker, der skal 
benytte bygningen og dets rum. 
 
Der henvises til SBi-anvisning nr. 196, Indeklima-
håndbogen 2010. 
 
Hvis rummet opføres uden vinduer, er det særligt 
vigtigt at have fokus på indeklimaet. 

IMPLEMENTERING  
Det vigtigste i etableringen af rummet er økonomi, 
men ligeså vigtigt er det at sikre en god implemente-
ring af rummet efter opførsel og dermed sikre, at 
rummet bliver anvendt. 
 

Anbefalingen er derfor, at der nedsættes en gruppe 
i afdelingen som sammen med projektgruppen, som 
skal etablere rummet, skaber en sammenhæng mel-
lem rummets tilbud og efterspørgslen blandt bebo-
erne. 
 
Derudover skal fokus være på, hvorledes rummet 
skal betjenes/styres af beboerne eller medarbejdere 
tilknyttet afdelingen/plejehjemmet. 
 
Denne dialog er vigtig i forhold til at sikre, at rummet 
også vil blive benyttet. 
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KRAVSPEFICIKATION 
Dette afsnit beskriver, hvilken sammensætning af hard- og software, der anbefales til de forskellige brugermålgrupper, opdelt efter tidligere anvendt livsfasesegmenter. Følgende hardware og software vil indgå i beskrivelsen: 

 Hardware: Display/skærm, interaktionselement, PC/server, lyd /surroundsound og kabling.  Montering og sikkerhed medtages, da det kan omfatte indkøb af forskelligt udstyr. 
 Software: Styresystemet (serveren) og App (brugerdevice). Styresystemet og app’en definerer brugergrænsefladen. 

 
Afsnittet er delt op i fem matrix, idet vi for hvert af de fem livsfasesegmenter beskriver en mulig systemleverance for hhv. eksisterende bygninger og nybyggerier. Den første kolonne ”livsfase og værdier” i matrixen beskriver de 
styrende værdier og/eller parametre, der bruges til at udvælge det mest anvendelige hard- og software. Den næste kolonne fastlægger om det er eksisterende bygning eller nybyggeri, og om der evt. skal tages generelle hensyn hertil 
i systemleverancen. I kolonnen ”valg af konkret” udvælges herefter, med udgangspunkt i målgruppen, konkrete typer af software og hardware.  Som princip beskrives ikke firmanavne, men i nogle tilfælde indgår firmanavn som del af 
produktnavnet, hvorfor det ikke helt kan undgås. 
 
Sagt på en anden måde, er det gennemgående i de nedenstående matricer, at der er valgt en kvalitetsløsning i forhold til billede, lyd og interaktion, der kan skaleres op og ned i forhold til rummets størrelse og beskaffenhed, f.eks. i 
antallet af lasere og projektorer. Afhængigt af de konkrete mål (om rummet skal generere social interaktion; hvem og hvor mange) der skal kunne være i fællesarealet på en gang; Om der skal være mulighed for at bruge rummet 
individuelt; om rummet skal kunne stilles om til almindeligt mødelokale osv. er det indhold, hardwarekapacitet, server- og app-kapacitet, indretning og udstyr, der sikrer, at rummet bliver designet til at opfylde målene. 

Nr. Livsfase og styrende værdier Eksisterende bygning  Valg af konkret hard- og software  Økonomi og fremtidssikring  

1 De unge  
 
Høj kvalitet (høj opløsning, høj 
refresh/frame rate (> 60 
hertz)).17 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.  
 
Fleksibilitet: hurtig omstilling af 
rummet. 
 
Sikkerhed: Display m.m. fast-
gjort og tyverisikret. Evt. over-
vågning og alarmeringssystem 
indbygget i software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af 
displays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projekto-
rer. (vurdering sikret 5 år frem).  
 

Det meste eksisterende byggeri be-
står af firkantede rum, dette er ikke 
den ideelle form, den største effekt 
opnås i cirkulære/afrundede, ovale 
og (helt i top) kuppelformede rum.  
 
Følgende systemleverance kan der-
for kombineres med bestræbelser på 
at gøre det firkantede rum mere rundt 
eller kuppelformet.   
 
Det falder uden for rammerne her at 
gå i detaljer om dette, bl.a. fordi løs-
ningerne er totalt afhængige af rum-
mets størrelse, form og faciliteter.  
 
Generelt kan der laves et ”rum i rum-
met” (ex. en kuppeltelt lignede kon-
struktion) eller et samarbejde med en 
gardinmontør el.lign. om en skræd-
dersyet anordning. 
 
 
  

Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. UHD / 4K for fremtidssikring).  
Én projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer 
for udefrakommende lys.18  Det betyder, at semitransparent lærred eller 
glas vælges.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med mini-
mum 2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret 
forstærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.19  
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller ple-
xiglas / metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der være adgang til LAN internet og 
strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstil-
linger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til, at invitere bebo-
ere eller brugere til indhold der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for at den, 
der booker begivenhed i rummet, er administrator for indholdet og inviterer 
andre.  
 
For de unge kan det overvejes om det er en god idé, med trådløse hovedte-
lefoner og/eller VR-briller, hvis der ønskes at lave en slags privathed i rum-
met.  

Økonomieksempel med to rumstørrelser:  
A. 4 x 4 meter 
B. 4 x 6 meter 

 
A. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 120 t kr. 

(evt. lease i stedet for). 
B. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 180 t kr. 

(evt. lease). 
 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

A. 24 m2 = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
B. 36 m2 = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

A. 6.000 kr.  
B. 10.000 kr.  

 
Laser:  

A. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
B. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

A. Skøn: 30.000 kr. 
B. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

A. 3.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.).  
B. 4.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.). 

 
Styresystem /App: (Indeholder afskrivning på udvikling 50.000 kr. 
og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 
100.000,- kr. 
120.000,- kr.  
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600,- 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400,-  
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af udstyr.  

                                                      
 
17 Valg af høj refresh/frame rate medfører at rummet kan bruges til at game med, hvilket er attraktivt for mange unge. 
18 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
19 Herudover integreres de unges egne smartphones eller tablets (indgår ikke i systemleverancen). 



Side 54 af 88 
 

2 De Etablerede 
 
Høj kvalitet (høj opløsning, høj 
refresh/frame rate (> 60 
hertz)).20 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.21 
 
Fleksibilitet: De etablerede vil, i 
mindre grad end unge og ældre, 
bruge fællesfaciliteterne som op-
holdsrum og har derfor ikke sær-
lige krav til omstilling af rummet. 
 
Sikkerhed: Display m.m. fast-
gjort og tyverisikret. Evt. over-
vågning og alarmeringssystem 
indbygget i software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af 
displays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projekto-
rer. (vurdering sikret 5 år frem).  
 
 
 
 
 
 

Det meste eksisterende byggeri be-
står af firkantede rum, dette er ikke 
den ideelle form, den største effekt 
opnås i cirkulære/afrundede, ovale 
og (helt i top) kuppelformede rum.  
 
Følgende systemleverance kan der-
for kombineres med bestræbelser på 
at gøre det firkantede rum mere rundt 
eller kuppelformet.   
 
Det falder uden for rammerne her at 
gå i detaljer om dette, bl.a. fordi løs-
ningerne er totalt afhængige af rum-
mets størrelse, form og faciliteter.  
 
Generelt kan der laves et ”rum i rum-
met” (ex. en kuppeltelt lignede kon-
struktion) eller et samarbejde med en 
gardinmontør el.lign. om en skræd-
dersyet anordning. 
 
For de etablerede kan det betyde no-
get at der er plads til privathed i rum-
met, det kunne et rum med hygge-
kroge (ex. siddepudder), søjler eller 
(med andre virkemidler) dæmpet el-
ler farvet belysning. 
 
 
 
 

Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. UHD / 4K for fremtidssikring).  
1 projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer 
for udefrakommende lys.22  Det betyder, at semitransparent lærred eller 
glas vælges.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med mini-
mum 2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret 
forstærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.23  
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller ple-
xiglas/metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m. fra rummet skal der være adgang til LAN internet 
og strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstil-
linger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til, at invitere bebo-
ere eller brugere til indhold der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for, at den 
der booker begivenhed i rummet er administrator for indholdet og inviterer 
andre.  
 
For de etablerede kan det overvejes, om det er en god idé med trådløse ho-
vedtelefoner og/eller VR-briller, hvis der ønskes at lave en slags privathed i 
rummet. 
 

Økonomieksempel med to rumstørrelser:  
A. 4 x 4 meter 
B. 4 x 6 meter 

 
A. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 120 t kr. 

(evt. lease i stedet for). 
B. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 180 t kr. 

(evt. lease). 
 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

A. 24 m² = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
B. 36 m² = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

A. 6.000 kr.  
B. 10.000 kr.  

 
Laser:  

A. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
B. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

A. Skøn: 30.000 kr. 
B. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

A. 3.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.)  
B. 4.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.) 

 
Styresystem /App: (Indeholder afskrivning på udvikling 50.000 kr. 
og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 

A. 100.000 kr. 
B. 120.000 kr.  

 
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600,- 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400,-  
 
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af udstyr. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                      
 
20 Valg af høj refresh/frame rate medfører at rummet kan bruges til at game med, hvilket også er attraktivt for de etablerede. Den samme kvalitet er også krævet, hvis Virtual Reality (VR) skal understøttes, hvilket både kan tiltale par og singler. 
21 Kvalitetslyd kan have en særlig betydning for de etablerede, der både har de unges krav til kvalitetsteknologi og behov for emotionelle oplevelser, hvad enten det er par eller singler. 
22 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
23 Herudover integreres de etableredes egne smartphones eller tablets (indgår ikke i systemleverancen). 
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3 Børnefamilierne 
 
Høj kvalitet (høj opløsning, høj 
refresh/frame rate (> 60 
hertz)).24 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.25 
 
Fleksibilitet: Børnefamilierne vil 
i højere grad end de etablerede 
bruge fællesfaciliteter, hvis disse 
har appeal til børnene. Derfor vil 
der være krav til omstilling af 
rummet. 
 
Sikkerhed: Display m.m. fast-
gjort og tyverisikret. Evt. over-
vågning og alarmeringssystem 
indbygget i software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af 
displays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projekto-
rer. (vurdering sikret 5 år frem). 

Det meste eksisterende byggeri be-
står af firkantede rum, dette er ikke 
den ideelle form, den største effekt 
opnås i cirkulære/afrundede, ovale 
og (helt i top) kuppelformede rum.  
 
Følgende systemleverance kan der-
for kombineres med bestræbelser på 
at gøre det firkantede rum mere rundt 
eller kuppelformet.   
 
Det falder uden for rammerne her at 
gå i detaljer om dette, bl.a. fordi løs-
ningerne er totalt afhængige af rum-
mets størrelse, form og faciliteter.  
 
Generelt kan der laves et ”rum i rum-
met” (ex. en kuppeltelt lignede kon-
struktion) eller et samarbejde med en 
gardinmontør el.lign. om en skræd-
dersyet anordning. 
 
For børnefamilier, som gerne vil be-
væge sig og lege undervejs, kan en 
hovedprioritet dog være, at der er 
god plads og det kan f.eks. betyde, at 
den tekniske løsning (projektører, 
lærred osv.) skal fylde så lidt som 
muligt.  

Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. UHD / 4K for fremtidssikring).  
1 projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer 
for udefrakommende lys.26  Det betyder, at semitransparent lærred eller 
glas vælges.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med mini-
mum 2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret 
forstærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.27  
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller ple-
xiglas/metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der være adgang til LAN internet og 
strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstil-
linger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til, at invitere bebo-
ere eller brugere til indhold der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for, at den, 
der booker begivenhed i rummet, er administrator for indholdet og inviterer 
andre. 
Items: Det kan overvejes at anskaffe Items, der understøtter leg og social 
interaktion, f.eks. lyssværd, tryllestave og hatte/kostumer evt. kombineret 
med censorer/sendere m.m., der giver de forskellige Items forskellige ”ma-
giske” kræfter i forhold til indholdet.28 

Økonomieksempel med to rumstørrelser:  
A. 4 x 4 meter 
B. 4 x 6 meter 

 
A. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 120 t kr. 

(evt. lease i stedet for). 
B. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 180 t kr. 

(evt. lease). 
 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

A. 24 m² = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
B. 36 m² = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

A. 6.000 kr.  
B. 10.000 kr.  

 
Laser:  

A. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
B. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

A. Skøn: 30.000 kr. 
B. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

A. 3.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.)  
B. 4.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.) 

 
Styresystem /App: (Indeholder afskrivning på udvikling 50.000 kr. 
og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 

A. 100.000 kr. 
B. 120.000 kr.  

 
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600,- 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400,-  
 
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af udstyr. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                      
 
24 Valg af høj refresh/frame rate medfører at rummet kan bruges til at game med, hvilket også er attraktivt for børn.  
25 Kvalitetslyd er også vigtigt for børnefamilier, f.eks. lyd og tale fra andre kulturer i forbindelse med 360 graders film eller games herfra. 
26 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
27 Herudover integreres brugernes egne smartphones eller tablets (egne devices indgår ikke i oversigt over systemleverancen). 
28 Det gør vi ikke mere ud af her, da det afhænger meget af målet med det konkrete rum. 
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4 Seniorerne  
 
Høj kvalitet (høj opløsning, høj 
refresh/frame rate (> 60 
hertz)).29 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.30 
 
Fleksibilitet: Seniorerne vil i hø-
jere grad end de etablerede 
bruge fællesfaciliteter, men har 
tid og mange interesser, hvilket 
peger på en meget høj fleksibili-
tet til omstilling af rummet. 
 
Sikkerhed: Display m.m. fast-
gjort og tyverisikret. Evt. over-
vågning og alarmeringssystem 
indbygget i software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af 
displays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projekto-
rer. (vurdering sikret 5 år frem). 
 
 
 

Det meste eksisterende byggeri be-
står af firkantede rum, dette er ikke 
den ideelle form, den største effekt 
opnås i cirkulære/afrundede, ovale 
og (helt i top) kuppelformede rum.  
 
Følgende systemleverance kan der-
for kombineres med bestræbelser på 
at gøre det firkantede rum mere rundt 
eller kuppelformet.   
 
Det falder uden for rammerne her at 
gå i detaljer om dette, bl.a. fordi løs-
ningerne er totalt afhængige af rum-
mets størrelse, form og faciliteter.  
 
Generelt kan der laves et ”rum i rum-
met” (ex. en kuppeltelt lignede kon-
struktion) eller et samarbejde med en 
gardinmontør el.lign. om en skræd-
dersyet anordning. 
 
For seniorer er det vigtigt, at rummet 
både kan bruges til at bevæge sig i 
og samtidig giver mulighed for hvile. 
Det kan pege på et rum af en vis 
størrelse, samt at der er findes 
smarte løsninger med mobile let-
vægtsmøbler.   

Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. UHD / 4K for fremtidssikring).  
1 projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer 
for udefrakommende lys.31  Det betyder, at semitransparent lærred eller 
glas vælges.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med mini-
mum 2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret 
forstærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.32  
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller ple-
xiglas / metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der være adgang til LAN internet og 
strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstil-
linger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til at invitere bebo-
ere eller brugere til indhold, der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for, at den, 
der booker begivenhed i rummet, er administrator for indholdet og inviterer 
andre. 
Møblering: Det er en fordel, hvis der er plads til nogle (få) letvægtsmøbler, 
som giver mulighed for hvile, evt. kasser, der kan stables på mange forskel-
lige måder og udgøre et sidde-landskab i rummet.33 

Økonomieksempel med to rumstørrelser:  
A. 4 x 4 meter 
B. 4 x 6 meter 

 
A. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 120 t kr. 

(evt. lease i stedet for). 
B. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 180 t kr. 

(evt. lease). 
 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

A. 24 m² = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
B. 36 m² = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

A. 6.000 kr.  
B. 10.000 kr.  

 
Laser:  

A. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
B. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

A. Skøn: 30.000 kr. 
B. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

A. 3.000 kr.(50-100 kr.pr.m². Router ca. 1.000 kr.)  
B. 4.000 kr.(50-100 kr.pr.m². Router ca. 1.000 kr.) 

 
Styresystem /App: (Indeholder afskrivning på udvikling 50.000 kr. 
og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 

A. 100.000 kr. 
B. 120.000 kr.  

 
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600,- 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400,-  
 
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af udstyr. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                      
 
29 Seniorerne stiller også høje krav til kvalitet, men er mindre Game orienterede end de yngre generationer og derfor kan der evt. spares på dette område i etableringen af rummet.  
30 Kvalitetslyd er meget vigtigt for seniorer, der er vokset op i en tid, hvor musikindustri og medier fik stor indflydelse på de fleste menneskers livsstil. 
31 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
32 Herudover integreres brugernes egne smartphones eller tablets (egne devices indgår ikke i oversigt over systemleverancen). 
33 Det gør vi ikke mere ud af her, da det afhænger meget af målet med det konkrete rum. 
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5 

 
De ældre 
 
Høj kvalitet (middel- til høj op-
løsning), middel refresh/frame 
rate.34 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.35 
 
Fleksibilitet: Ældre bruger fæl-
lesfaciliteter, men skal ikke selv 
gøres forpligtet i forhold til om-
stilling af rummet. 
 
Sikkerhed: Display m.m. fast-
gjort og tyverisikret. Evt. over-
vågning og alarmeringssystem 
indbygget i software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af 
displays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projekto-
rer. (vurdering sikret 5 år frem). 
 
 
 
 
 
 

 
Det meste eksisterende byggeri be-
står af firkantede rum, dette er ikke 
den ideelle form, den største effekt 
opnås i cirkulære/afrundede, ovale 
og (helt i top) kuppelformede rum.  
 
Følgende systemleverance kan der-
for kombineres med bestræbelser på 
at gøre det firkantede rum mere rundt 
eller kuppelformet.   
 
Det falder uden for rammerne her at 
gå i detaljer om dette, bl.a. fordi løs-
ningerne er totalt afhængige af rum-
mets størrelse, form og faciliteter.  
 
Generelt kan der laves et ”rum i rum-
met” (ex. en kuppeltelt lignede kon-
struktion) eller et samarbejde med en 
gardinmontør el.lign. om en skræd-
dersyet anordning. 
 
For ældre er det vigtigt, at rummet gi-
ver mulighed for hvile og føles trygt. 
Det peger på et rum med komfortable 
møbler, men hvor det er muligt, at 
komme rundt gående og med rolla-
tor.  

 
Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. UHD / 4K for fremtidssikring).  
1 projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer 
for udefrakommende lys.36  Det betyder, at vi vælger semitransparent lær-
red eller glas.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med mini-
mum 2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret 
forstærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.37  
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller ple-
xiglas/metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der være adgang til LAN internet og 
strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstil-
linger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til, at invitere bebo-
ere eller brugere til indhold der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for, at den, 
der booker begivenhed i rummet, er administrator for indholdet og inviterer 
andre. 
Møblering /ITEMS: Der er behov for møbler, som giver mulighed for hvile. 
Gerne letvægts, hvis rummet skal bruges til andre målgrupper. Derudover 
vil de fleste ældre gerne have Items, der stimulerer den taktile sans.  

 
Økonomieksempel med to rumstørrelser:  

C. 4 x 4 meter 
D. 4 x 6 meter 

 
C. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 120 t kr. 

(evt. lease i stedet for). 
D. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 180 t kr. 

(evt. lease) 
 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

C. 24 m² = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
D. 36 m² = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

C. 6.000 kr.  
D. 10.000 kr.  

 
Laser:  

C. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
D. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

C. Skøn: 30.000 kr. 
D. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

C. 3.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1000 kr.)  
D. 4.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1000 kr.) 

 
Styresystem /App: (Indeholder afskrivning på udvikling 50.000 kr. 
og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 

C. 100.000 kr. 
D. 120.000 kr.  

 
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600,- 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400,-  
 
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af udstyr. 
 

 

                                                      
 
34 Ældres krav ”refresh rate” (hurtighed) er mindre og derfor kan der evt. spares på dette område i etableringen af rummet.  
35 Kvalitetslyd er meget vigtigt for ældre, især for hørehæmmede. 
36 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
37 Herudover integreres brugernes egne smartphones eller tablets (egne devices indgår ikke i oversigt over systemleverancen). 
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ETABLERING I NYBYGGERI 
I etableringen af et intelligent, digitalt fællesareal er 
der flere parametre der skal klarlægges inden byg-
geriet påbegyndes, disse gennemgås her. 

ØKONOMI 
I etableringen af et intelligent, digitalt fællesareal er 
en af de vigtigste parametre anlægsøkonomien, da 
der skal være økonomiske kapacitet til at bygge og 
etablere et fællesareal.  
 
I forhold til dette projekt, hvor målgruppen er den al-
mene boligsektor, så er økonomien allerede fastlagt. 
Udlændinge-, Integrations- og Boligministeriet fast-
sætter et maksimumsbeløb, som der må bygges for, 
ved opførelse af almene boliger. Dette beløb varierer 
i forhold til, hvor i landet boligerne opføres og ligele-
des om der opføres almene ungdoms-, ældre- eller 
familieboliger. Beløbene for 2016 er angivet neden-
for: 
 

Tabel: Maksimumsbeløb for støttet boligbyggeri 
pr. 01.01.2016 

Boligtype Region 
Kr. pr. m2 
boligareal

Familie-
boliger 

Hovedstadsregionen 22.660

Århus, Skanderborg, 
Odder Holbæk, Ring-
sted, Slagelse, Sorø, 
Næstved og Faxe 
Kommuner 

19.320

Odense, Silkeborg, 
Vejle, Fredericia, Kol-
ding og Horsens 
Kommuner 

19.320

Øvrig provins 18.230

Ældre- 
boliger 

Hovedstadsregionen 28.130

Århus, Skanderborg, 
Odder Holbæk, Ring-
sted, Slagelse, Sorø, 
Næstved og Faxe 
Kommuner 

24.580

Odense, Silkeborg, 
Vejle, Fredericia, Kol-
ding og Horsens 
Kommuner 

23.320

Øvrig provins 22.000

Ungdoms-
boliger 

Hovedstadsregionen 26.650

Århus, Skanderborg, 
Odder Holbæk, Ring-
sted, Slagelse, Sorø, 
Næstved og Faxe 
Kommuner 

23.320

Odense, Silkeborg, 
Vejle, Fredericia, Kol-
ding og Horsens 
Kommuner 

23.320

Øvrig provins 22.000
 

KONCEPT FOR INTELLIGENT,  
DIGITALT FÆLLESAREAL 
Intentionen er, at der via den digitale vej kan opnås 
bedre kapacitets- og funktionsudnyttelse i digitalise-
rede og multifunktionelle fællesarealer med et opti-
meret areal som et alternativ til traditionelle fælles-
opholdsarealer, fællesrum og fælleshuse. 

PROCES OG PLANLÆGNING 
Rummets procesplan og planlægningen generelt 
skal startes op så tidligt som muligt, så alle forhin-
dringer mv. afklares før den reelle etablering. 
 
Etableringen af rummet i et nyt byggeri kræver dog 
stadig en proces, som involverer mange parter - af-
delings- og organisationsbestyrelse, evt. lokale ild-
sjæle, foreninger og institutioner i lokalområdet, 
medarbejdere i boligorganisationen samt dem, der 
står for selve etableringen. 
 
Processen skal med andre ord styres og koordineres 
i forhold til mange parter, med hver deres beslut-
ningsprocedurer og interne forretningsgange. 
 
Det anbefales derfor, at styregruppen indleder sam-
arbejdet med at få udarbejdet et fælles overblik over 
processen og får lagt en plan for tilblivelsen og den 
fremtidige anvendelse. En god procesplan vil typisk 
bestå af både en overordnet tidsplan for hele proces-
sen frem til den endelige etablering og en mere de-
taljeret arbejdsplan for de enkelte faser i etablerin-
gen. 
 
Erfaringer viser, at det virkelig kan betale sig at 
bruge den fornødne tid på at få udarbejdet en fælles 
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procesplan. Således sikres et fælles overblik over 
hele processen og nogle klare aftaler om, hvem, der 
har ansvaret for hvad og hvornår. 

BYGNINGEN 
Ved etableringen af et fællesareal er det også nød-
vendigt at tænke den samlede bygningskrop ind og 
ligeledes, hvor rummet er placeret i bygningen. Føl-
gende punkter er til inspiration ved opførelse af et 
intelligent, digitalt fællesareal i relation til bygningen. 

BYGNINGENS FLOW 
For at sikre, at rummet vil blive anvendt og at rummet 
skal skabe socialt samvær, er det vigtigt, at have fo-
kus på bygningens flow i den indledende fase af ud-
viklingen af byggeriet. 
 

Et godt eksempel på, at bygningens flow/arkitektur 
skaber fællesskab og at fællesarealerne bliver an-

vendt, er Tietgenkollegiet 
 
Fællesarealer skal således placeres i bygningen så-
ledes, at beboerne naturligt vil bevæge sig hen mod 
og omkring rummet. Rummet skal være et naturligt 
midtpunkt i byggeriet. Derudover kan der med fordel 
benyttes stoppunkter, så beboerne ikke blot bevæ-
ger sig forbi rummet i deres mobilitet. 

LOVKRAV/BYGNINGSREGLEMENTET 
Gældende bygningsreglement 2015, BR15. 
 
SBi-anvisning nr. 196, Indeklimahåndbogen 2010 
 
Byggeriet skal overholde eventuelle lokalplan, ram-
meplaner og kommuneplaner. 
 
Byggeriet skal leve op til fremtidens skærpede ener-
gikrav. 
 
Da der er tale om almene boliger (ungdoms-, ældre- 
og familieboliger) skal tilvejebringelse af disse ske i 
henhold til Lov om almene boliger m.v., senest æn-
dret ved lovbekendtgørelse nr. 884 af 10. august 
2011 (Almenboligloven). 

                                                      
 
38 Højden i enfamiliehuse skal mindst være  

RUMBESKRIVELSE 
Formålet med nærværende rapport er, at give inspi-
ration til etablering af et fællesareal, hvor teknologi-
ske løsninger skal skabe nye måder at anvende et 
fællesareal og nye muligheder for sociale aktiviteter. 
Derfor er det centrale, foruden teknologien, også 
rummet og dets udformning mm. Anbefalingerne til 
dette er beskrevet i det følgende. 

RUMMETS AREAL 
Rummets areal både kan og skal tænkes i kvadrat-
meter og i kubikmeter. 
 
Anbefalingen er, at rummet minimum er 4x4 meter, 
hvis brugeren skal have en oplevelse af at være en 
del af et landskab, et miljø eller en situation. Samti-
dig vil rummet ikke være anvendelig af flere perso-
ner, hvis arealet er mindre end dette.  
 
Højden af rummet er afhængig af billedformatet, 
som er forholdet mellem bredde og højde. Et billed-
format kan variere fra næsten kvadratisk til et mere 
aflangt format. For den bedste oplevelse er anbefa-
lingen, at midtpunktet af billedet skal være i øjen-
højde.  
 

Den gennemsnitlig danskers højde i 2005 
En voksen dansk mand over 16 år er i gennemsnit 
179,5 cm i 2005. 
En voksen dansk kvinde over 16 år er i gennem-
snit 166,5 cm i 2005. 
Kilde: Ekholm, Kjøller, Davidsen, Hesse, Eriksen, Christensen 
og Grønbæk, 2006 

 
Billedets midtpunkt bør, ideelt set, være mellem 165 
cm og 180 cm over gulvet. Hvis der skal laves en 
gulv-til-loft-løsning, skal højden af rummet være mel-
lem 320 og 360 cm. 
 
Højden, fra oversiden af det færdige gulv til undersi-
den af loftet, bør derfor minimum være 2,3 meter38. 

RUMMETS GEOMETRI 
Konceptet for etablering af intelligente, digitale fæl-
lesarealer rummer en vis grad af fleksibilitet, som 
muliggør etablering af rummet flere steder i en byg-
ning, hvori det tænkes implementeret.  

2,3 meter i beboelsesrum og køkken, mens kravet i etagebygge-
rier er mindst 2,5 meter 
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I etableringen af et intelligent, digitalt fællesareal i 
nybyggeri vil den bedste løsning være at etablere det 
som enten fælles boligarealer eller alternativt fælles-
husarealer. 
 
Nærværende afsnit tager udgangspunkt i nybyggeri, 
og derfor anbefales det ikke at bruge fælles ad-
gangsarealer. 
 
Der er skitseret tre rumformer med fire eksempler 
for, hvorledes der bedst bygges et intelligent, digitalt 
fællesareal i alment nybyggeri. Til hvert af eksem-
plerne er rummet skitseret i perspektiv og der er la-
vet en plantegning. 
 
Fælles for eksemplerne er, at der arbejdes med en 
løsning i materet glas som lærred, hvorpå billedet 
projiceres. Derudover viser alle eksempler en ”gang” 
rundt om rummet. Det skyldes, at der arbejdes med 
bagprojektion, hvorved der er behov for 1 meters 
rum bag væggen/lærredet/glasset. Fordelen ved 
denne løsning er, at det ikke er muligt at skygge for 
projektorens lys. Der er ingen vinduer i rummet, da 
sollys vil forstyrre billedet. 
 
Det første eksempel viser et kvadratisk rum, hvor 
hele rummet udnyttes som et intelligent, digitalt rum.  
Løsningen der er valgt til rummet er materet glas-
vægge, hvorpå billedet projekteres med otte bagpro-
jektorer, som fastgøres til loftet, evt. kører ned fra et 
hulrum i loftet. Der laves en åbning til rummet, i glas, 
så døren er usynlig og ikke påvirker billedet. Denne 
løsning skal dog tilpasses den specifikke beboer-
gruppe, hvor det i nogle tilfælde, særligt hos de æl-
dre/gangbesværede, vil være nødvendigt at lave en 
åbning i stedet for en dør. 
 
Den næste rumløsning er cirkulært. Her er der skit-
seret to eksempler. Det første eksempel viser rum-
met placeret i et kvadratisk rum, ligesom ovenstå-
ende eksempel med det kvadratiske rum. Det næste 
eksempel viser et cirkulært rum, som er integreret i 
en trappe, som snor sig omkring det cirkulære rum. 
Løsningen, der er valgt til rummet er materet glas-
vægge, hvorpå billedet projekteres med seks bag-
projektorer. Hvor det til de øvrige rum har været nød-
vendigt med otte projektorer, så er der kun brug for 
seks ved et cirkulært rum. Der laves en åbning til 
rummet, i glas, så døren er usynlig og ikke påvirker 

billedet.  
 
 
Det sidste eksempel er en halvkugleformet hvælving 
eller en kuppel. Kuplen er umiddelbart det mest ide-
elle form til rummet, men måske også det mest 
aparte til et fællesrum. Løsningen der er valgt til rum-
met er materet glasvægge, hvorpå billedet projekte-
res med seks bagprojektorer. Der laves en åbning til 
rummet, i glas, således at døren er usynlig og ikke 
påvirker billedet. 
 
Med undtagelse af det cirkulære rum med trappen, 
er der skitseret et rum ved siden af fællesrummet. 
Dette er tænkt både som et teknikrum og samtidig et 
opbevaringsrum til forskelligt inventar til brug i det in-
telligente, digitale fællesareal. Dette kunne bl.a. 
være stole, yoga-måtter eller andre virkemidler til at 
stimulere følesansen og lugtesansen såsom muslin-
geskaller, blomster, æteriske olier jf. Teknologikort-
lægningsafsnittet ”Teknologiens formål”.  
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Eksempel 4: 
Kvadratisk i glas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Rummet i perspektiv 

Plantegning 

Det første eksempel er et kvadratisk rum, 
hvor hele rummet udnyttes. Rummet er pla-
ceret med en meters afstand til ydervæggene 
på alle sider. 
 
Rummet er bygget med materet glasvægge, 
hvorpå billedet projekteres med otte bagpro-
jektorer, som fastgøres til loftet, evt. kører ned 
fra et hulrum i loftet.  
 
Det er muligt at lave en dør/åbning til rummet, 
i glas. Derved er døren ”usynlig” eller integre-
ret i væggen. Det betyder, at det er muligt at 
projicere billedet i hele rummet. 
 
Denne løsning skal dog tilpasses den speci-
fikke beboergruppe, hvor det i nogle tilfælde, 
særligt hos de ældre/gangbesværede, vil 
være nødvendigt at lave en åbning i stedet for 
en dør. 
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Eksempel 5.1: 
Cirkulært rum  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Plantegning 

Rummet i perspektiv 

Eksempel viser et cirkulært kvadratisk rum. Rummet er 
placeret med minimums afstand på 1 meter til yder-
væggene. 
 
Rummet bygget med materet glasvægge, hvorpå bille-
det projekteres med seks bagprojektorer, som fastgø-
res til loftet, evt. kører ned fra et hulrum i loftet.  
 
Det er muligt at lave en dør/åbning til rummet, i glas. 
Derved er døren ”usynlig” eller integreret i væggen. Det 
betyder, at det er muligt at projicere billedet i hele rum-
met. 
 
Denne løsning skal dog tilpasses den specifikke bebo-
ergruppe, hvor det i nogle tilfælde, særligt hos de æl-
dre/gangbesværede, vil være nødvendigt at lave en åb-
ning i stedet for en dør. 
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Eksempel 5.2: 
Cirkulært rum i glas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Snit  

Plantegning 

Rummet i perspektiv 

Dette eksempel viser ligeledes et cirkulært 
kvadratisk rum som er integreret i en trappe, 
som snor sig omkring rummet. Rummet er 
placeret med minimums afstand på 1 meter 
til ydervæggene. 
 
Rummet er bygget med materet glasvægge, 
hvorpå billedet projekteres med seks bag-
projektorer, som fastgøres til loftet, evt. kø-
rer ned fra et hulrum i loftet.  
 
Det er muligt at lave en dør/åbning til rum-
met, i glas. Derved er døren ”usynlig” eller 
integreret i væggen. Det betyder, at det er 
muligt at projicere billedet i hele rummet. 
 
Denne løsning skal dog tilpasses den speci-
fikke beboergruppe, hvor det i nogle tilfælde, 
særligt hos de ældre/gangbesværede, vil 
være nødvendigt at lave en åbning i stedet 
for en dør. 
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Eksempel 6:  
Kuppel 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

Plantegning 

Rummet i perspektiv 

Dette eksempel viser et rum det er udformet, som en 
halvkugleformet hvælving eller en kuppel. Kuplen er 
umiddelbart det mest ideelle form til rummet, men 
måske også det mest aparte til et fællesrum.  
 
Rummet er bygget med materet glasvægge, hvorpå 
billedet projekteres med otte bagprojektorer, som 
fastgøres til loftet, evt. kører ned fra et hulrum i loftet. 
 
Det er muligt at lave en dør/åbning til rummet, i glas. 
Derved er døren ”usynlig” eller integreret i væggen. 
Det betyder, at det er muligt at projicere billedet i hele 
rummet. 
 
Denne løsning skal dog tilpasses den specifikke be-
boergruppe, hvor det i nogle tilfælde, særligt hos de 
ældre/gangbesværede, vil være nødvendigt at lave 
en åbning i stedet for en dør. 
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ADGANG TIL RUMMET 
Det er vigtigt, at der er en nem adgang til rummet, 
både når det er i brug og når det ikke anvendes. Der-
for er det vigtigt, at rummet ikke ”lukker” brugere ind 
eller ude, når det er i brug. 
 
Det er derfor nødvendigt, at der er en dør/åbning ind 
til rummet uanset, hvilken løsning der anvendes. 
Hvis der f.eks. arbejdes med en løsning med projek-
tor og lærred skal der være en åbning i lærredet. Ar-
bejdes der med glas som skærm, skal der integreres 
en dør i glasset.  
 
Døren/åbningen ind til rummet vil også fungere som 
en flugtvej ved brand. 
 

LYS OG DAGSLYS 
I forhold til teknologien, vil det optimale rum umiddel-
bart ikke have vinduer.  
Rummet skal dog være fleksibelt i forhold til andre 
aktiviteter, som ikke kræver teknologiske løsninger, 
som beboermøder, private fester eller andet, hvor 
det er nødvendigt med god belysning, enten fra 
dagslys eller anden belysning. 
 
Såfremt rummet opføres uden vinduer, er det vigtigt 
at der er fokus på indeklimaet.  
 
Opføres rummet med vinduer, skal det være muligt 
at mørklægge rummet eller området omkring projek-
torens lys, så billede/lys ikke bliver påvirket af direkte 
sollys. 

INDEKLIMA 
Bygningen og installationer skal udføres, så der kan 
etableres et sundt og behageligt termisk og atmo-
sfærisk indeklima for de mennesker, der skal benytte 
bygningen og dets rum. 
 
Der henvises til SBi-anvisning nr. 196, Indeklima-
håndbogen 2010. 
 
Hvis rummet opføres uden vinduer, er det særligt 
vigtigt, at have fokus på indeklimaet. 
 
 
 
 

IMPLEMENTERING  
Det vigtigste i etableringen af rummet er økonomi, 
men ligeså vigtigt er det, at sikre en god implemen-
tering af rummet efter opførsel og dermed sikre at 
rummet bliver anvendt. 
Anbefalingen er derfor at der nedsættes en gruppe i 
afdelingen som sammen med projektgruppen, som 
skal etablere rummet, skaber en sammenhæng mel-
lem rummets tilbud og efterspørgslen blandt bebo-
erne. 
 
Derudover skal fokus være på, hvorledes rummet 
skal betjenes/styres af beboerne eller medarbejdere 
tilknyttet afdelingen/plejehjemmet. 
 
Denne dialog er vigtig i forhold til at sikre, at rummet 
også vil blive benyttet efterfølgende, og derfor er det 
vigtigt at inddrage brugerne både før og efter etable-
ringen af rummet. 
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KRAVSPEFICIKATION 
I dette afsnit beskrives det, hvilken sammensætning af hard- og software, der anbefales til de forskellige brugermålgrupper, opdelt efter tidligere anvendt livsfasesegmenter. Følgende hardware og software vil indgå i beskrivelsen: 

 Hardware: Display/skærm, interaktionselement, PC/server, lyd/surroundsound og kabling.  Montering og sikkerhed medtages, da det kan omfatte indkøb af forskelligt udstyr. 
 Software: Styresystemet (serveren) og App (brugerdevice). Styresystemet og app’en definerer brugergrænsefladen.  

 
Afsnittet er delt op i fem matrix, idet der for hvert af de fem livsfasesegmenter beskrives en mulig systemleverance for hhv. eksisterende bygninger og nybygninger. Den første kolonne ”livsfase og værdier” i matrixen beskriver de 
styrende værdier og/eller parametre, der bruges til at udvælge det mest anvendelige hard- og software. Den næste kolonne fastlægger om det er eksisterende bygning eller nybygning, og om der evt. tages generelle hensyn hertil i 
systemleverancen. I kolonnen ”valg af konkret” udvælges herefter, med udgangspunkt i målgruppe, konkrete typer af software og hardware.   Af princip beskrives der ikke firmanavne, men hvor et produkt benævnes med et firmanavn, 
er dog ikke helt til at undgå.  
 
Sagt på en anden måde, er det gennemgående i de nedenstående matricer, at der hvad angår billede, lyd og interaktion er valgt en kvalitetsløsning, der kan skaleres op og ned i forhold til rummets størrelse og beskaffenhed, f.eks. i 
antallet af lasere og projektorer. Afhængigt af de konkrete mål (skal rummet generere social interaktion, hvem og hvor mange skal der kunne være på en gang, skal der være mulighed for at bruge rummet individuelt, skal rummet 
kunne stilles om til almindeligt mødelokale osv.) er det indhold, hardwarekapacitet, server- og App kapacitet, indretning og udstyr der sikrer, at rummet bliver designet til at opfylde målene. 
 

Nr. Livsfase og styrende værdier Nybyggeri Valg af konkret hard- og software Økonomi og fremtidssikring 
1 De unge  

 
Høj kvalitet (høj opløsning, høj re-
fresh/frame rate (> 60 hertz)).39 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.  
 
Fleksibilitet: (hurtig omstilling af 
rummet).  
 
Sikkerhed: Display m.m. fastgjort 
og tyverisikret. Evt. overvågning 
og alarmeringssystem indbygget i 
software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af dis-
plays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projektorer. 
(vurdering sikret 5 år frem).  
 

Der kan tænkes ”digitalt fællesrum” ind i et 
nybyggeri.  
 
Hvor det er muligt, kan der tænkes i et cirku-
lært/afrundet, ovalt eller kuppelformet rum.  
Det vil både være en oplevelse/kontrast i sig 
selv ift. mere traditionelle firkantede rum, og 
dermed stimulere oplevelsen. Det vil også 
gøre det lettere at skabe en høj-kvalitet 360 
graders billede- og filmgengivelse.  
 
Det vil samtidigt være muligt at lave hulrum 
eller nicher i vægge, der giver mulighed for 
at have en tilbagetrukket projektorplacering, 
som derved tager så lille et areal i rummet 
som muligt ved en baggrundsbelyst løsning.  
 
Ved nybyggeri kan der derudover sikres en 
effektiv og fleksibel IT-struktur med mange 
udgange til netstik og strømstik med forskel-
lige faser, tæt på rummets placering samt 
kabling til og fra serverrum (afkølet rum, til 
server). Kabling skal helst være med CAT6 
kabler (nyeste type netkabler med en over-
førselshastighed på 10 gigabit/s, fremfor den 
ældre type cat5, som har 1 gigabit/s). 
 
Rummets størrelse, form og faciliteter af-
hænger af både kvalitets- og kapacitetsmål 
og vil derfor ikke blive uddybet her.   
 
 
 
  

Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. UHD / 4K for fremtidssikring).  
1 projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer for 
udefrakommende lys.40  Det betyder, at der vælges semitransparent lærred 
eller glas.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med minimum 
2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret for-
stærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.41  Brugernes egne devices kan inddra-
ges som interaktions-elementer.42 
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller plexi-
glas/metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der være adgang til LAN internet og 
strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstillin-
ger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til at invitere beboere 
eller brugere, til indhold der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for, at den der 
booker begivenhed i rummet er administrator for indholdet og inviterer andre.  
 
For de unge kan det overvejes om det er en god idé med trådløse hovedtele-
foner og/eller VR-briller, hvis der er ønske om at kunne bruge rummet indivi-
duelt på samme tid. 

Økonomieksempel med to rumstørrelser:  
A. 4 x 4 meter 
B. 4 x 6 meter 

 
A. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 

120.000 kr. (evt. lease i stedet for). 
B. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 

180.000 kr. (evt. lease). 
 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

A. 24 m² = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
B. 36 m² = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

A. 6.000 kr.  
B. 10.000 kr.  

 
Laser:  

A. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
B. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

A. Skøn: 30.000 kr. 
B. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

A. 3.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.)  
B. 4.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.). 

 
Styresystem  / App: (Indeholder afskrivning på udvikling 50.000 
kr. og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 

C. 100.000 kr. 
D. 120.000 kr.  

 
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600,- 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400,- 
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af udstyr.

                                                      
 
39 Valg af høj refresh/frame rate medfører at rummet kan bruges til at game med, hvilket er attraktivt for mange unge. 
40 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
41 Hvis rummet er kuppelformet giver det mulighed for at spare på antallet af lasere, dog lidt afhængigt af hvilke mål og hvilken type indhold der ønskes for rummet.  
42 Brugernes smartphones eller tablets indgår ikke i systemleverancen, men integreres ved hjælp af Appén.  
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2 De Etablerede 
Høj kvalitet (høj opløsning, høj re-
fresh/frame rate (> 60 hertz).43 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.44 
 
Fleksibilitet: De etablerede vil, i 
mindre grad end unge og ældre, 
bruge fællesfaciliteterne som op-
holdsrum og har derfor ikke sær-
lige krav til omstilling af rummet. 
 
Sikkerhed: Display m.m. fastgjort 
og tyverisikret. Evt. overvågning 
og alarmeringssystem indbygget i 
software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af dis-
plays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projektorer. 
(vurdering sikret 5 år frem).  
 
 

Der kan tænkes ”digitalt fællesrum” ind i et 
nybyggeri.  
 
Hvor det er muligt, kan der tænkes i et cirku-
lært/afrundet, ovalt eller kuppelformet rum.  
Det vil både være en oplevelse /kontrast i sig 
selv ift. mere traditionelle firkantede rum, og 
dermed stimulere oplevelsestrangen. Det vil 
også gøre det lettere at skabe en høj-kvalitet 
360 graders billede- og filmgengivelse.  
 
Det vil samtidigt være muligt, at lave hulrum 
eller nicher i vægge, der giver mulighed for 
at have en tilbagetrukket projektorplacering, 
som derved tager så få af kvadratmeterne i 
rummet som muligt ved en baggrundsbelyst 
løsning.  
 
Ved nybyggeri kan der derudover sikres en 
effektiv og fleksibel IT- struktur med mange 
udgange til netstik og strømstik, med for-
skellige faser, tæt på rummets placering, 
samt kabling til og fra serverrum (afkølet 
rum, til server). Kabling skal helst være med 
CAT6 kabler (nyeste type netkabler med en 
overførselshastighed på 10 gigabit/s, frem-
for den ældre type cat5 som har 1 gigabit/s). 
 
Rummets størrelse, form og faciliteter af-
hænger af både kvalitets- og kapacitetsmål 
og vil derfor ikke blive uddybet her.   
 
For de etablerede kan det betyde noget, at 
der er plads til privathed i rummet, det kunne 
være et rum med hyggekroge (ex. siddepud-
der), søjler eller (med andre virkemidler) 
dæmpet eller farvet belysning.  

Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. UHD / 4K for fremtidssikring).  
1 projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer for 
udefrakommende lys.45  Det betyder, at vi vælger semitransparent lærred eller 
glas.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med minimum 
2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret for-
stærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.46  Brugernes egne devices kan inddra-
ges som interaktions-elementer.47 
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller plexi-
glas / metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der være adgang til LAN internet og 
strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstillin-
ger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til at invitere beboere 
eller brugere til indhold, der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for, at den der 
booker begivenhed i rummet er administrator for indholdet og inviterer andre.  
 
For de etablerede kan det overvejes om det er en god idé med trådløse ho-
vedtelefoner og/eller VR-briller, hvis der er ønske om at kunne bruge rummet 
individuelt på samme tid.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Økonomieksempel med to rumstørrelser:  
A. 4 x 4 meter 
B. 4 x 6 meter 

 
A. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 

120.000 kr. (evt. lease i stedet for). 
B. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 

180.000 kr. (evt. lease). 
 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

A. 24 m² = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
B. 36 m² = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 
kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

A. 6.000 kr.  
B. 10.000 kr.  

 
Laser:  

A. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
B. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

A. Skøn: 30.000 kr. 
B. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

A. 3.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.).  
B. 4.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.). 

 
Styresystem  / App: (Indeholder afskrivning på udvikling 
50.000 kr. og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 

A. 100.000 kr. 
B. 120.000 kr.  

 
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600,- 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400,- 
 
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af 
udstyr.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                      
 
43 Valg af høj refresh/frame rate medfører at rummet kan bruges til at game med, hvilket også er attraktivt for de etablerede. Den samme kvalitet er også krævet, hvis Virtual Reality (VR) skal understøttes, hvilket både kan tiltale par og singler. 
44 Kvalitetslyd kan have en særlig betydning for de etablerede, der både har de unges krav til kvalitetsteknologi og behov for emotionelle oplevelser, hvad enten det er par eller singler. 
45 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
46 Hvis rummet er kuppelformet giver det mulighed for at spare på antallet af lasere, dog lidt afhængigt af hvilke mål og hvilken type indhold der ønskes for rummet.  
47 Brugernes smartphones eller tablets indgår ikke i systemleverancen, men integreres ved hjælp af Appén.  
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3 Børnefamilierne 
 
Høj kvalitet (høj opløsning, høj re-
fresh/frame rate (> 60 hertz)).48 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.49 
 
Fleksibilitet: Børnefamilierne vil i 
højere grad, end de etablerede, 
bruge fællesfaciliteter, hvis disse 
har appeal til børnene. Derfor vil 
der være krav til omstilling af rum-
met. 
 
Sikkerhed: Display m.m. fastgjort 
og tyverisikret. Evt. overvågning 
og alarmeringssystem indbygget i 
software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af dis-
plays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projektorer. 
(vurdering sikret 5 år) 

Der kan tænkes ”digitalt fællesrum” ind i et 
nybyggeri.  
 
Hvor det er muligt, kan der tænkes i et cirku-
lært/afrundet, ovalt eller kuppelformet rum.  
Det vil både være en oplevelse /kontrast i sig 
selv ift. mere traditionelle firkantede rum, og 
dermed stimulere oplevelsestrangen. Det vil 
også gøre det lettere at skabe en høj-kvalitet 
360 graders billede- og filmgengivelse.  
 
Det vil samtidigt være muligt at lave hulrum 
eller nicher i vægge, der giver mulighed for 
at have en tilbagetrukket projektorplacering, 
som derved tager så få af kvadratmeterne i 
rummet som muligt ved en baggrundsbelyst 
løsning.  
 
Ved nybyggeri kan der, derudover sikres en 
effektiv og fleksibel IT- struktur med mange 
udgange til netstik og strømstik, med for-
skellige faser, tæt på rummets placering, 
samt kabling til og fra serverrum (afkølet 
rum, til server). Kabling skal helst være med 
CAT6 kabler (nyeste type netkabler med en 
overførselshastighed på 10 gigabit/s, frem-
for den ældre type cat5 som har 1 gigabit/s). 
 
Rummets størrelse, form og faciliteter af-
hænger af både kvalitets- og kapacitetsmål 
og vil derfor ikke blive uddybet her.   
 
For børnefamilier som gerne vil bevæge sig 
og lege undervejs, kan en hovedprioritet dog 
være, at der er god plads og det kan f.eks. 
betyde, at den tekniske løsning (projektører, 
lærred osv.) skal fylde så lidt som muligt. 

Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. UHD / 4K for fremtidssikring).  
1 projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer for 
udefrakommende lys.50  Det betyder, at vi vælger semitransparent lærred eller 
glas.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med minimum 
2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret for-
stærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.51 Brugernes egne devices kan inddra-
ges som interaktions-elementer.52 
 
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller plexi-
glas / metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der være adgang til LAN internet og 
strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstillin-
ger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til at invitere beboere 
eller brugere til indhold, der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for, at den der 
booker begivenhed i rummet er administrator for indholdet og inviterer andre. 
 
Items: Det kan overvejes, at anskaffe Items, der understøtter leg og social in-
teraktion, f.eks. lyssværd, tryllestave og hatte/kostumer evt. kombineret med 
censorer/sendere m.m., der giver de forskellige Items forskellige ”magiske” 
kræfter i forhold til indholdet.  

Økonomieksempel med to rumstørrelser:  
A. 4 x 4 meter 
B. 4 x 6 meter 

 
A. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 

120.000 kr. (evt. lease i stedet for). 
B. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 

180.000 kr. (evt. lease). 
 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

A. 24 m² = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
B. 36 m² = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

A. 6.000 kr.  
B. 10.000 kr.  

 
Laser:  

A. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
B. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

A. Skøn: 30.000 kr. 
B. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

A. 3.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.)  
B. 4.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.). 

 
Styresystem  / App: (Indeholder afskrivning på udvikling 50.000 
kr. og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 

A. 100.000 kr. 
B. 120.000 kr.  

 
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600,- 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400,- 
 
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af udstyr. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4 Seniorerne  Der kan tænkes ”digitalt fællesrum” ind i et Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. UHD / 4K for fremtidssikring).  Økonomieksempel med to rumstørrelser:  

                                                      
 
48 Valg af høj refresh/frame rate medfører at rummet kan bruges til at game med, hvilket også er attraktivt for børn.  
49 Kvalitetslyd er også vigtigt for børnefamilier, f.eks. lyd og tale fra andre kulturer i forbindelse med 360 graders film eller games herfra. 
50 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
51 Hvis rummet er kuppelformet giver det mulighed for at spare på antallet af lasere, dog lidt afhængigt af hvilke mål og hvilken type indhold der ønskes for rummet. 
52 Brugernes smartphones eller tablets indgår ikke i systemleverancen, men integreres ved hjælp af Appén.  
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Høj kvalitet (høj opløsning, høj re-
fresh/frame rate (> 60 hertz)).53 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.54 
 
Fleksibilitet: Seniorerne vil i hø-
jere grad, end de etablerede, 
bruge fællesfaciliteter, men har tid 
og mange interesser, hvilket peger 
på en meget høj fleksibilitet til om-
stilling af rummet. 
 
Sikkerhed: Display m.m. fastgjort 
og tyverisikret. Evt. overvågning 
og alarmeringssystem indbygget i 
software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af dis-
plays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projektorer. 
(vurdering sikret 5 år frem).  
 

nybyggeri.  
 
Hvor det er muligt, kan der tænkes i et cirku-
lært/afrundet, ovalt eller kuppelformet rum.  
Det vil både være en oplevelse /kontrast i sig 
selv ift. mere traditionelle firkantede rum, og 
dermed stimulere oplevelsestrangen. Det vil 
også gøre det lettere at skabe en høj-kvalitet 
360 graders billede- og filmgengivelse.  
 
Det vil samtidigt være muligt at lave hulrum 
eller nicher i vægge, der giver mulighed for 
at have en tilbagetrukket projektorplacering, 
som derved tager så få af kvadratmeterne i 
rummet som muligt ved en baggrundsbelyst 
løsning.  
 
Ved nybyggeri kan der derudover sikres en 
effektiv og fleksibel IT- struktur med mange 
udgange til netstik og strømstik, med for-
skellige faser, tæt på rummets placering, 
samt kabling til og fra serverrum (afkølet 
rum, til server). Kabling skal helst være med 
CAT6 kabler (nyeste type netkabler med en 
overførselshastighed på 10 gigabit/s, frem-
for den ældre type cat5 som har 1 gigabit/s). 
 
Rummets størrelse, form og faciliteter af-
hænger af både kvalitets- og kapacitetsmål 
og vil derfor ikke blive uddybet her.   
 
For seniorer er det vigtigt, at rummet både 
kan bruges til at bevæge sig i og samtidigt 
giver mulighed for hvile. Det kan pege på et 
rum af en vis størrelse, samt at der findes 
smarte løsninger med mobile letvægtsmøb-
ler.  Det kan dog også bygges ind i rummet i 
form af f.eks. sidde-nicher eller møbler i 
væggen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer for 
udefrakommende lys.55  Det betyder, at vi vælger semitransparent lærred eller 
glas.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med minimum 
2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret for-
stærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.56 Brugernes egne devices kan inddra-
ges som interaktions-elementer.57 
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller plexi-
glas / metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der være adgang til LAN internet og 
strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstillin-
ger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til, at invitere beboere 
eller brugere til indhold der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for, at den der 
booker begivenhed i rummet er administrator for indholdet og inviterer andre. 
 
Møblering: Det er en fordel, hvis der er plads til nogle (få) letvægtsmøbler, 
som giver mulighed for hvile, evt. kasser der kan stables på mange forskellige 
måder og udgøre et sidde-landskab i rummet.  

A. 4 x 4 meter 
B. 4 x 6 meter 

 
A. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 

120.000 kr. (evt. lease i stedet for). 
B. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 

180.000 kr. (evt. lease). 
 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

A. 24 m² = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
B. 36 m² = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

A. 6.000 kr.  
B. 10.000 kr.  

 
Laser:  

A. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
B. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

A. Skøn: 30.000 kr. 
B. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

A. 3.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.).  
B. 4.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.). 

 
Styresystem  / App: (Indeholder afskrivning på udvikling 50.000 
kr. og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 

A. 100.000 kr. 
B. 120.000 kr.  

 
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400 
 
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af udstyr. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 De ældre 
 

Der kan tænkes ”digitalt fællesrum” ind i et 
nybyggeri.  

Display: Full HD projektor (evt. lease) (evt. breakout box 
 / 4K for fremtidssikring).  

Økonomieksempel med to rumstørrelser:  
A. 4 x 4 meter 

                                                      
 
53 Seniorerne stiller også høje krav til kvalitet, men er mindre Game orienterede end de yngre generationer og derfor kan der evt. spares på dette område i etableringen af rummet.  
54 Kvalitetslyd er meget vigtigt for seniorer, der er vokset op i en tid, hvor musikindustri og medier fik stor indflydelse på de fleste menneskers livsstil. 
55 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
56 Hvis rummet er kuppelformet giver det mulighed for at spare på antallet af lasere, dog lidt afhængigt af hvilke mål og hvilken type indhold der ønskes for rummet. 
57 Brugernes smartphones eller tablets indgår ikke i systemleverancen, men integreres ved hjælp af Appén.  
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Høj kvalitet (middel- til høj opløs-
ning, middel refresh/frame rate).58 
 
Lyd: Stort lydspektrum med sur-
roundsound giver helhedsople-
velse.59 
 
Fleksibilitet: Ældre bruger fælles-
faciliteter, men skal ikke selv gøres 
forpligtet i forhold til omstilling af 
rummet. 
 
Sikkerhed: Display m.m. fastgjort 
og tyverisikret. Evt. overvågning 
og alarmeringssystem indbygget i 
software.  
 
Fremtidssikring:  
Software (vil ligge i softwareaf-
tale). Hardware: Evt. leasing af dis-
plays.  
Nyeste udstyr, ex. 4k projektorer. 
(vurdering sikret 5 år frem).  
 

 
Hvor det er muligt, kan der tænkes i et cirku-
lært/afrundet, ovalt eller kuppelformet rum.  
Det vil både være en oplevelse /kontrast i sig 
selv ift. mere traditionelle firkantede rum, og 
dermed stimulere oplevelsestrangen. Det vil 
også gøre det lettere at skabe en høj-kvalitet 
360 graders billede- og filmgengivelse.  
 
Det vil samtidigt være muligt at lave hulrum 
eller nicher i vægge, der giver mulighed for 
at have en tilbagetrukket projektorplacering, 
der derved tager så få af kvadratmeterne i 
rummet som muligt ved en baggrundsbelyst 
løsning.  
 
Ved nybyggeri kan der, derudover sikres en 
effektiv og fleksibel IT- struktur med mange 
udgange til netstik og strømstik, med for-
skellige faser, tæt på rummets placering, 
samt kabling til og fra serverrum (afkølet 
rum, til server). Kabling skal helst være med 
CAT6 kabler (nyeste type netkabler med en 
overførselshastighed på 10 gigabit/s, frem-
for den ældre type cat5 som har 1 gigabit/s). 
 
Rummets størrelse, form og faciliteter af-
hænger af både kvalitets- og kapacitetsmål 
og vil derfor ikke blive uddybet her.   
 
For ældre er det vigtigt, at rummet giver mu-
lighed for hvile og føles trygt. Det peger på 
et rum med komfortable møbler, men hvor 
det er muligt at komme rundt i gang eller 
med rollator. 

1 projektor pr. 2,5 m (længde) og ca. 1,5 m højde (3,75 m² væg).  
Baggrundsbelysning vælges for at undgå skygge og afskærme projektorer for 
udefrakommende lys.60  Det betyder, at vi vælger semitransparent lærred eller 
glas.  
 
Serveren: Skal håndtere et højt grafikoutput (høj standard af grafikkort, ex. 
Geforce GTX 980 eller højere). Minimum 16 GB RAM og Processoren mini-
mum Intel I7 processor (4 kernet). Højhastigheds SSD harddisk med minimum 
2 Terrabyte lager.  
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 satellithøjtalere) med integreret for-
stærker (aktivt højtalersystem).  
 
Interaktionselement: 360 grader roterende laser. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt.61 Brugernes egne devices kan inddra-
ges som interaktions-elementer.62 
 
Montering og sikkerhed: Projektorer monteres i loftet bagved lærredets pla-
cering med specialværktøj og specialskruer (evt. indkapsles i gitter eller plexi-
glas / metal).  
 
Kabling: Inden for 10 m fra rummet skal der være adgang til LAN internet og 
strøm (minimum 2 faser). 
 
Styresystem: Skal udvikles fra bunden til enten Windows eller Linux. Simpel 
navigering i brugergrænsefladen med mulighed for mere avancerede indstillin-
ger. I den intelligente udgave er serveren selv i stand til, at invitere beboere 
eller brugere til indhold der er defineret ud fra genererede data. 
 
App: Skræddersyet til serverens styresystem.  Giver mulighed for, at den der 
booker begivenhed i rummet er administrator for indholdet og inviterer andre. 
 
Møblering /ITEMS: Der er behov for møbler, som giver mulighed for hvile. 
Gerne letvægts, hvis rummet skal bruges til andre målgrupper. Derudover vil 
de fleste ældre gerne have Items der stimulerer den taktile sans.  

B. 4 x 6 meter 
 

A. 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 
120.000 kr. (evt. lease i stedet for). 

B. 12 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 15.000 kr. = 
180.000 kr. (evt. lease). 

 
Lærred (semi-transparent til baggrundsprojicering):  

A. 24 m² = 9.600 kr. (400 kr./m²).  
B. 36 m² = 14.400 kr. (400 kr./m²). 

 
A + B. Server: 16.000 kr. (svinger mellem 15.000 og 20.000 kr.).  
 
Lyd (Surround 5+1):  

A. 6.000 kr.  
B. 10.000 kr.  

 
Laser:  

A. 9.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 
B. 18.000 kr. (1 laser á 3.000 kr. pr. 6 m² rum). 

 
Montering/sikkerhed (udstyr): 

A. Skøn: 30.000 kr. 
B. Skøn: 50.000 kr. 

 
Kabling (materialer) + router:  

A. 3.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.)  
B. 4.000 kr. (50-100 kr. pr. m². Router ca. 1.000 kr.). 

 
Styresystem  / App: (Indeholder afskrivning på udvikling 50.000 
kr. og skræddersyning af system 50–70.000 kr.): 

A. 100.000 kr. 
B. 120.000 kr.  

 
 
Ca. totalpris v. 4 x 4 m: kr. 277.600,- 
Ca. totalpris v. 4 x 6 m: kr. 396.400,- 
 
Inkluderer ikke indhold (film, games m.m.) og opsætning af udstyr.

                                                      
 
58 Ældres krav ”refresh rate” (hurtighed) er mindre og derfor kan der evt. spares på dette område i etableringen af rummet.  
59 Kvalitetslyd er meget vigtigt for ældre, især for hørehæmmede. 
60 Hvilket ikke kan gøres med forprojiceret belysning.  
61 Hvis rummet er kuppelformet giver det mulighed for at spare på antallet af lasere, dog lidt afhængigt af hvilke mål og hvilken type indhold der ønskes for rummet. 
62 Brugernes smartphones eller tablets indgår ikke i systemleverancen, men integreres ved hjælp af Appén.  
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BESKRIVELSE OG 
VISUALISERING AF MODELCASE 
– FREMTIDENS PLEJEHJEM 
Med afsæt i modelcasen Fremtidens Plejehjem 
beskrives, hvorledes der ville være muligt at etab-
lere et intelligent, digitalt fællesareal i deres multi-
rum. I Case-form kobles model-programmets tek-
nologiske/digitale løsninger med de bygningsfysi-
ske forudsætninger og ligeledes, hvordan beboer-
nes præferencer og betjeningsforudsætninger. 
Her indgår bl.a. teknologikravsspecifikation, an-
lægsøkonomi for modelprojekt. 

TANKEN BAG FREMTIDENS 
PLEJEHJEM 
Aalborg Kommunes Ældre- og Handicapforvaltning 
igangsatte projektet "Fremtidens Plejehjem - trivsel 
og teknologi" med det ønske at kunne tilbyde de 
bedste forhold for plejekrævende ældre, nu og i 
fremtiden. 
 

Fællesareal på Fremtidens Plejehjem 

 
fotograf Lars Horn, Baghuset 

 
På Fremtidens Plejehjem er fokusset på de ting der 
giver trivsel, tryghed, og god pleje samtidig med at 
der udnyttes velfærds- og sundhedsteknologi til at 
understøtte dette. 
 

Fællesareal på Fremtidens Plejehjem 

 
fotograf Lars Horn, Baghuset 

 
Perspektiverne ved brugen af velfærds- og sund-
hedsteknologien er bl.a. at den ældre skal føle en 
høj grad af tryghed, at den ældre skal have oplevel-
ser; det vil sige, at den ældres sanser skal stimuleres 
og fastholdes, også sanser som den ældre har brugt 
i sit tidligere liv, og som har haft så stor betydning. 
Og, ikke mindst, at den ældre skal opleve en forhøjet 
livskvalitet og værdighed ved i høj grad at være selv-
bestemmende og selvhjulpen, og at tidpunktet ud-
skydes for hvornår den ældre bliver afhængig af om-
fattende praktisk hjælp. 
 

Fællesareal på Fremtidens Plejehjem 

 
fotograf Lars Horn, Baghuset 



Side 72 af 88 
 

Teknologien får kun betydning i kraft af dem, som 
bruger den; teknologien skal således have en men-
neskelig værdi. 
 
Det er en del af visionen at Fremtidens Plejehjem 
skal være et velfungerende plejehjem, der samtidigt 
er et "living lab", det vil sige, et plejehjem der hele 
tiden udvikler sig dynamisk, og hvor fremtidige tek-
nologier og levevis således vil kunne indpasses 
(Fremtidens Plejehjem, 2016). 
 

Fællesareal på Fremtidens Plejehjem 

 
fotograf Lars Horn, Baghuset 

. 

FÆLLESAREALER PÅ 
FREMTIDENS PLEJEHJEM 
Der er allerede flere fællesarealer på Fremtidens 
Plejehjem bl.a. bibliotek, orangeri, musiklokale, rum 
til kreativ udfoldelse, fitnesslokale mm.  
 

Fællesareal på Fremtidens Plejehjem 

 
fotograf Lars Horn, Baghuset 

 
 

”Vi stimulerer beboernes sanser med aktiviteter 
som fællessang, fitness og blomsterbinding. Akti-
vitetsrummene er med vilje placeret på forskellige 
etager, så beboerne skal bevæge sig rundt i hu-
set. På den måde får vi også social inklusion, når 
de ældre møder andre med samme interesser på 
tværs af etager. Og de vælger også selv, om de 
vil være alene i lejligheden, i en mindre gruppe i 
et fællesrum eller en del af det store fællesskab i 
foyeren.” Bent Sørensen, konsulent på LLFP. 
 
Kilde: EFG, u.å. 

 

Fællesareal på Fremtidens Plejehjem 

 
fotograf Lars Horn, Baghuset 

 
Der er også et multirum, som er tænkt anvendt til 
etableringen af et intelligent, digitalt fællesareal. 
Rummet bruges i dag som mødelokale  
 

BYGNINGEN 
Ved opførelsen af byggeriet har der været fokus på 
flowet i bygningen og beboernes bevægelse i 
samme. Beboerne skal bevæge sig rundt på de for-
skellige etager for at deltage i forskellige aktiviteter i 
fællesarealerne bl.a. madlavning, kunst, musik, well-
ness, træning og underholdning.  
 

RUMMET 
Der er, som tidligere nævnt, mange fællesarealer på 
Fremtidens Plejehjem, det rum, som er valgt til at 
etablere et intelligent, digitalt fællesareal er deres 
multirum. Rummet er beliggende i stueplan. 
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Rummet ligger ud til en fordelingsgang og med ud-
gang til udendørsarealer indefra rummet. Der er en 
naturlig bevægelse ved rummet, da huset restaurant 
ligger forenden af fordelingsgangen, som rummet 
ligger ud til. 

RUMMETS AREAL 
Rummet er 90 kvadratmeter (19.520mmx6.180mm) 
og har en højde på 2.700mm. Det er muligt at dele 
rummet i to via en foldevæg i midten af rummet. Se 
nedenstående plantegning af det eksisterende rum. 

ADGANG TIL RUMMET 
Der er adgang til rummet via fordelingsgangen på 
begge sider af foldevæggen. 

LYS OG DAGSLYS 
Som det kan ses på plantegningen, er der store vin-
duer/ruder i rummet. Der er to store vinduer ud til 
udearealerne, hvorved rummet er belyst via dagslys. 
Derudover er der store vinduer ud til fordelingsgan-
gen, hvorfra der kommer naturlig og kunstig belys-
ning.  
 
Det er således vigtigt, at det er muligt at mørklægge 
rummet, således at direkte sollys ikke vil kunne på-
virke projektorernes billede. 

IMPLEMENTERING 
Der er allerede en gruppe af medarbejdere og et ak-
tivitetsudvalg af beboere etableret på Fremtidens 
Plejehjem. I forlængelse af fokusgruppeinterviewet 
med beboerne på Fremtidens Plejehjem samt mø-
der med personalet på plejehjemmet er det konsta-
teret, at der er et behov for et intelligent, digitalt fæl-
lesareal. Personalet og beboerne har ligeledes ud-
vist en villighed til at planlægge aktiviteter i rummet 
samt ressourcer til at håndtere rummet og dets tek-
nologi. 
 
Denne dialog er vigtig i forhold til at sikre at rummet 
også vil blive benyttet efterfølgende, og derfor er det 
vigtigt at inddrage brugerne både før og efter etable-
ringen af rummet. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Side 74 af 88 
 

KRAVSPECIFIKATION 
Der er en række forhold og præmisser, der sætter 
rammerne for hvordan rummet etableres. 
 
For det første bruges multirummet til mange 
forskellige aktiviteter, så løsningen er nødt til at være 
meget fleksibel, det vil i praksis sige, at det på kort 
tid skal kunne stilles om fra og til andre aktiviteter, 
herunder mødelokale med borde og stole.  
 
I forlængelse heraf er der glasruder både mod 
gangen og ydervinduer i den modstående side. Den 
tredje væg er en foldevæg, der skydes fra, når der 
skal være meget store arrangementer. 
 
For det tredje, skal der være meget let adgang til det 
digitale rum for de ældre og det skal helst kunne ses 
udefra, at der foregår noget spændende.  
 
For det fjerde skal der være en meget enkel 
brugergrænseflade, der gør det let for personale, 
frivillige, pårørende eller de ældre selv, at interagere 
med rummet (tænd / sluk, vælg program, volume, 
lys, handlemuligheder m.m.).  
 
Vores løsning er, at etablere et “rum i rummet”. 
 
Rummet bliver af praktiske årsager 4,5 m x 4,5 m 
eller godt og vel 20m². Det gør det muligt at skubbe 
borde og stole ud til væggen. Der kan være 10 
personer samtidigt i et rum af denne størrelse, eller 
lidt færre hvis indholdet medfører en del bevægelse. 
 
Der opsættes 8 projektorer i loftet, 2 i siden, som 
leverer baggrundsbelysning af det semi-
transparente lærred. Loftshøjden i rummet er 2,7 m 
lærredet er derfor 4,5 x 4,5 x 2,7 m², eller knap og 
nap 55 m² lærred.  
 
En iPad sættes på væggen udenfor rummet. På 
denne kan deltagerne eller arrangøren styre forhold 
som tænd/sluk, valg af program og volume.   
 
Der opsættes mørklægningsgardiner for ydervinduer 
og for ruderne mod gangen, hvorved sikres den 
bedst mulige billedkvalitet. 
 
For at sikre, at deltagerne i rummet ikke får 
klaustrofobi og samtidigt for at virke indbydende for 

folk uden for rummet, laves en (digital) port i den side 
af rummet der er nærmest døren ud til gangen. 
Lærredet i porten, der har dimensionen 2 m (højden) 
og 1 m (bredden) bliver strimlet, så der er let adgang 
igennem den.  
 
Der opsættes surround (5 + 1), der sikrer en optimal 
og nærværende lydkvalitet. Basmodulet placeres 
ved den ene væg, mens de 5 diskantenheder 
placeres ligeligt på væggene i rummet.   
 
Der opsættes fire 360 graders roterende laser i loftet, 
en over hver lærredsvæg. Der skal bruges 4 lasere, 
hvis hele rummet skal være interaktivt. Brugernes 
egne devices kan inddrages som interaktions-
elementer.  
 
Projektorer monteres i loftet bagved lærredets 
placering med specialværktøj og specialskruer (evt. 
indkapsles i gitter eller plexiglas/metal). 
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Eksempel – Fremtidens Plejehjem 
Multirum 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Rummet i perspektiv 

Plantegning 

 
 
 
 
Løsningen består af semitransparent lærred på alle fire side. Lærredet er fastgjort til loftet og kan køres 
ned, når rummet skal anvendes og køres op, når hele rummets areal skal udnyttes. 
 
Billedet på lærred bliver projiceres bagfra af otte bagprojektorer, som fastgøres til loftet.  
 
Som vist på plantegningen er der efterladt en åbning i lærredet, så der er fri bevægelse ind og ud af rummet. 
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ØKONOMI 
 

Projektorer: 8 projektorer (full HD 120 hertz) á ca. 
15.000 kr. = 120.000 kr. 
 
Lærred: 55 m² (4.00 kr/m²) = 22.000 kr. 
 
Lyd: 5.1 surroundsound (1 basenhed og 5 
satellithøjtalere) med integreret forstærker (aktivt 
højtalersystem). = 10.000 kr.  
 
Laser: 12.000 kr. (4 laser á 3.000 kr.). 
 
A + B. Server: 16.000 kr.  
 
Styresystem/App:  100.000 kr. (Udvikling 50.000 
kr. og skræddersyning af system 50.000 kr.) 
 
Kabling (materialer) + router: 3.000 kr. (50-100 kr. 
pr. m². Router ca. 1.000 kr.) 
 
Sikkerhed ift. projektorer: 30.000 kr. 
 
Samlet pris: 313.000 kr.  
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BILAG 
 

METODE TIL FOKUSGRUPPEINTERVIEWS 
I det følgende kapitel redegøres for de metodiske overvejelser, som danner baggrund for indsamlingen 
af empirien i behovsanalysen. Projektet omfatter en behovsafdækning med afsæt i beboerbehov. Dette 
er undersøgt gennem fokusgruppeinterviews med udvalgte beboere i almene boliger. Afsnittet redegør 
derfor for indsamlingen og bearbejdning af disse interviews. 

UNDERSØGELSESDESIGN 
Analysen har en kvalitativ og eksplorativ tilgang til indsamlingen af empiri. Der er gennemført fire fokusgrup-
peinterviews med beboere i almene ungdomsboliger, familieboliger, ældre-/plejeboliger samt personalet på et 
plejehjem. 
 
Fokusgruppeinterviews er kendetegnet ved deltagelse af mere end to personer, typisk deltager 4-8 personer 
samt en moderator. Formålet med fokusgruppeinterviews er, at få personers forskellige holdninger, vedrø-
rende et specifikt emne. Fokus er således på gruppen og derfor er interviewstilen kendetegnet som ikke-
styrende. Der deltager en moderator, som faciliteter interviewet ved at præsentere emne/spørgsmål, som dis-
kuteres.  
 

UDARBEJDELSE AF INTERVIEWGUIDE 
Fokus i interviewguiden er på, at fællesareal skal kunne favne både det brede fællesskab, hvor alle beboeres 
behov delvist opfyldes, samt det individualiserede fællesskab, hvor udvalgte grupper af beboeres behov og 
det enkelte individs behov imødekommes. 
 
Derudover er fokus beboernes forskellige teknologiske færdigheder og deres forudsætninger for at kunne 
bruge det digitale fællesareal. Det er klart, at beboere i ungdomsboliger umiddelbart har andre forudsætninger 
for digitale fællesarealer end beboerne i ældreboligerne har. 
 

REKRUTTERING AF RESPONDENTER 
Der er i alt lavet fire fokusgruppeinterviews: Et med beboere fra Nørresundby Boligselskab afd. 66 (familiebo-
liger), ét med beboere fra Fremtidens Plejehjem (ældreboliger), ét med beboere fra Katedralen (ungdomsbo-
liger) samt ét med medarbejdere fra Plejehjemmet Lions Park. Deltagerne er rekrutteret gennem styregruppen. 
 
I forhold til deltagerne fra Nørresundby Boligselskabs afdeling 66 fik Kuben Management en kontaktperson 
ved afdelingen igennem Nørresundby Boligselskab, som er en del af styregruppen. Herefter tog Kuben Mana-
gement kontakt til afdelingens bestyrelsen, som videreformidlede informationsbrev og anden info om fokus-
gruppeinterviewet til flere af beboerne. Der var fire beboere, som ønskede at deltage i et interview.  
 
Deltagerne ved Fremtidens Plejehjem er rekrutteret gennem deltagere fra styregruppen ved Aalborg Kom-
mune. Kuben Management udarbejdede et informationsbrev, som blev videresendt til personalet på pleje-
hjemmet, som derefter udvalgte potentielle beboere til dette fokusgruppeinterview, hvoraf fire beboere øn-
skede at deltage. 
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Der har løbende været kontakt til ledelsen på Plejehjemmet Lions Park i Nørresundby, som har været meget 
interesseret i projektet. Kontakten til ledelsen er skabt gennem styregruppen. Kuben Management sendte 
informationer om fokusgruppeinterviewet og plejehjemslederen ved Lions Park udvalgte fire medarbejdere til 
fokusgruppeinterview. 
 
Det har været svært, at få rekrutteret deltagere fra ungdomsboligerne. Det lykkes at få to beboere til at deltage 
i et fokusgruppeinterview. Nørresundby Boligselskab sendte kontaktoplysninger på viceværten ved ungdoms-
boligbyggeriet Katedralen, som fandt de to deltagere. 

 
INTERVIEWGUIDE – AFDELING 66 – LAURITS HAUGES 
VEJ 
Tid:  1 time.  
Sted:  Fremtidens Plejehjem, Carl Klitgaards Vej 5, 9400 Nørresundby, Multirum. 
Deltagere:  Louise Bank, Rasmus Bech Frandsen, Martin Brygger Andersen og 5 beboere.  
Form:  Ikke-styrende. Fokus skal være på beboerne og deres ønsker og præferencer. Derfor er 

spørgsmålene meget åbne og ligger op til, at beboerne selv skal tage stilling til emnerne. Der 
stilles dog uddybende og opfølgende spørgsmål, hvis dette er nødvendigt.  

 
Præsentation 
Jeg vil gerne byde jer velkommen og sige tak, fordi I vil deltage og hjælpe os med dette projekt. 
Vi kommer under interviewet ind på en række temaer relateret til fællesarealer. Formålet med interviewet er, 
at undersøge jeres holdninger, og derfor vil jeg så vidt muligt lade jer føre ordet, men jeg vil stille spørgsmål 
undervejs, hvis det er nødvendigt eller hvis samtalen går lidt i stå. Endvidere giver dette os mulighed for, at I 
kan drøfte temaer eller spørgsmål, vi muligvis ikke havde forventet.  
 
Del 1: Baggrundsspørgsmål  
Først vil jeg gerne have, at vi lige tager en kort runde, hvor I præsenterer jer selv (navn evt., hvor længe I har 
boet på stedet mv.)  
 
Del 2: Nuværende forhold  
I den første del af interviewet vil vi komme ind på anvendelsen af de nuværende fællesarealer, som er tilknyttet 
ved jeres boliger. Endvidere vil vi spørge ind til jeres personlige brug af og holdninger til fællesarealerne.  
 

 Kan I fortælle lidt om, hvilke fællesarealer der er i jeres afdeling?  
‐ Indendørs og udendørs? 
‐ Indretning? 
‐ Inventar? 

 Hvordan bruger I selv fællesarealerne?  
‐ Er der forskel på, hvordan I bruger fællesarealerne i forhold til andre beboere? 
‐ Bruger I fællesarealerne til andre aktiviteter end de måske er opført til? 

 Hvorfor bruger I fællesarealerne eller hvorfor ikke? 
‐ Er det kun fordi de er tilgængelige? 
‐ Opfylder de jeres behov? 
‐ Bruger I mest fællesarealerne for hyggens skyld? 
‐ Gavner fællesarealerne fællesskabet og sammenholdet mellem beboerne, eller bruger I mest 

fællesarealerne af personlige grunde? 
 Hvilke fordele er forbundet med, hvordan fællesarealerne bruges i dag? 

‐ Positiv stemning blandt beboerne? 
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‐ Bedre plads til aktiviteter? 
 Hvilke ulemper er forbundet med, hvordan fællesarealerne bruges i dag? 

‐ Er arealerne for stationære? 
‐ Opfylder fællesarealerne alle jeres behov? 
‐ Inventar? 
‐ Indretning? 

 Bruger I fællesarealer sammen med andre eller bruger I dem alene? 
‐ Har fællesarealerne en betydning for jeres forhold/relationer til andre beboere på stedet? 
‐ Har fællesarealerne betydet, at I er kommet i kontakt med andre beboere eller udefrakom-

mende personer? 
‐ Skaber de et fællesskab mellem beboerne? 
‐ Er der behov for at skabe sociale relationer til andre beboere? 

 
Del 3: Behov og krav til fællesarealer  
Det næste tema vi skal snakke om, kommer meget i forlængelse af det vi allerede har talt om. Fokus vil dog 
mere være på jeres ønsker og krav til fællesarealerne både i forhold til de fællesarealer som I har i dag, men 
også de fællesarealer som I godt kunne tænke jer var tilgængelige. 
 

 Hvordan kunne I tænke jer, at fællesarealerne kunne anvendes? 
‐ Alene eller sammen med andre? 

 Hvilke andre fællesarealer kunne I tænke jer?  
‐ Nogen bestemte funktioner? 

 Har I nogen krav til, hvilke funktioner et fællesrum skal opfylde?  
‐ Indretning? 
‐ Inventar? 
‐ Teknologi – lyde, visualisering eller lugte? 

 Er der nogle ting/aktiviteter, som I gerne ville kunne bruge fællesarealerne til? 
‐ Kirke 
‐ Banko 

 Vi vil gerne skabe et digitalt og multifunktionelt fællesareal, hvad tænker I om det? 
‐ Et eksempel kunne være, at man kunne komme til koncert i Musikken Hus, mens man sidder 

i fællesrummet?  
‐ Eller man kunne spille banko med andre, som sidder et andet sted. 

 Hvilke fordele kunne I se, ved et digitalt fællesareal? 
‐ Flere muligheder? 
‐ Terapi 

 Hvilke ulemper kunne I se, ved et digitalt fællesareal? 
‐ Udfordringer i forhold til teknik? 
‐ For avanceret? 
‐ Det er ikke et behov? 

 Hvis I skulle prioritere, hvilke fællesareal ville så være vigtigst for jer? 
 
Del 4: Teknisk kunnen (15 minutter) 
Da denne undersøgelse har til formål at undersøge, hvordan vi skaber de digitale fællesarealer, vil jeg gerne 
spørge lidt ind til, hvordan jeres brug af computere og lignende teknologi er i hverdagen i forhold til anvendelse 
af disse i et digitalt fællesareal. 
 

 Hvilke erfaringer har I generelt med IT og teknologi (tablets, computere, mobiltelefoner mv.)? 
‐ Hvordan vil I vurdere jeres egen tekniske kunnen i forhold til bl.a. touch skærme, tablets, san-

seteknologi mm? 
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 Ville I være interesseret i, at sætte jer ind i ny teknologi, hvis jeres tekniske kunnen i udgangspunktet 
ikke er tilstrækkelig? 

 Hvilke fordele/ulemper ville der være for jer ved introduktionen af ny teknologi i form af digitale fælles-
arealer? 

 
Del 5: Afsluttende debat (10 minutter) 
 

 Har I nogle afsluttende kommentar eller noget I føler vi ikke har talt om? 
 Tilslut vil jeg gerne takke jer for jeres deltagelse. 

 

INTERVIEWGUIDE – FREMTIDENS PLEJEHJEM 
Tid:  1 time.  
Sted:  Fremtidens Plejehjem, Carl Klitgaards Vej 5, 9400 Nørresundby, Multirum. 
Deltagere:  Louise Bank, Rasmus Bech Frandsen og 4 beboere. 
Form:  Ikke-styrende. Fokus skal være på beboerne og deres ønsker og præferencer. Derfor er 

spørgsmålene meget åbne og ligger op til at beboerne selv skal tage stilling til emnerne. Der 
stilles dog uddybende og opfølgende spørgsmål, hvis dette er nødvendigt.  

 
Præsentation 
Jeg vil gerne byde jer velkommen og sige tak, fordi I vil deltage og hjælpe os med dette projekt. 
Vi kommer under interviewet ind på en række temaer relateret til fællesarealer. Formålet med interviewet er at 
undersøge jeres holdninger, og derfor vil jeg så vidt muligt lade jer føre ordet, men jeg vil stille spørgsmål 
undervejs, hvis det er nødvendigt eller hvis samtalen går lidt i stå. Endvidere giver dette os mulighed for, at I 
kan drøfte temaer eller spørgsmål, vi muligvis ikke havde forventet.  
 
Del 1: Baggrundsspørgsmål  
Først vil jeg gerne have, at vi lige tager en kort runde, hvor I præsenterer jer selv (navn evt., hvor længe I har 
boet på stedet mv.)  
 
Del 2: Nuværende forhold  
I den første del af interviewet vil vi komme ind på anvendelsen af de nuværende fællesarealer, som er tilknyttet 
ved jeres boliger. Endvidere vil vi spørge ind til jeres personlige brug af og holdninger til fællesarealerne.  
 

 Kan I fortælle lidt om, hvilke fællesarealer der er i jeres afdeling?  
‐ Indendørs og udendørs? 
‐ Indretning? 
‐ Inventar? 

 Hvordan bruger I selv fællesarealerne?  
‐ Er der forskel på, hvordan I bruger fællesarealerne i forhold til andre beboere? 
‐ Bruger I fællesarealerne til andre aktiviteter end de måske er opført til? 

 Hvorfor bruger I fællesarealerne eller hvorfor ikke? 
‐ Er det kun fordi de er tilgængelige? 
‐ Opfylder de jeres behov? 
‐ Bruger I mest fællesarealerne for hyggens skyld? 
‐ Gavner fællesarealerne fællesskabet og sammenholdet mellem beboerne, eller bruger I mest 

fællesarealerne af personlige grunde? 
 Hvilke fordele er forbundet med, hvordan fællesarealerne bruges i dag? 

‐ Positiv stemning blandt beboerne? 
‐ Bedre plads til aktiviteter? 
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 Hvilke ulemper er forbundet med, hvordan fællesarealerne bruges i dag? 
‐ Er arealerne for stationære? 
‐ Opfylder fællesarealer alle jeres behov? 
‐ Inventar? 
‐ Indretning? 

 Bruger I fællesarealer sammen med andre eller bruger I dem alene? 
‐ Har fællesarealerne en betydning for jeres forhold/relationer til andre beboere på stedet? 
‐ Har fællesarealerne betydet, at I er kommet i kontakt med andre beboere eller udefrakom-

mende personer? 
‐ Skaber de et fællesskab mellem beboerne? 
‐ Er der behov for at skabe sociale relationer til andre beboere? 

 
Del 3: Behov og krav til fællesarealer  
Det næste tema vi skal snakke om, kommer meget i forlængelse af det vi allerede har talt om. Fokus vil dog 
mere være på jeres ønsker og krav til fællesarealerne både i forhold til de fællesarealer som I har i dag, men 
også de fællesarealer som I godt kunne tænke jer var tilgængelige. 
 

 Hvordan kunne I tænke jer, at fællesarealerne kunne anvendes? 
‐ Alene eller sammen med andre? 

 Hvilke andre fællesarealer kunne I tænke jer?  
‐ Nogen bestemte funktioner? 

 Har I nogen krav til, hvilke funktioner et fællesrum skal opfylde?  
‐ Indretning? 
‐ Inventar? 
‐ Teknologi – lyde, visualisering eller lugte? 

 Er der nogle ting/aktiviteter, som I gerne ville kunne bruge fællesarealerne til? 
‐ Kirke 
‐ Banko 

 Vi vil gerne skabe et digitalt og multifunktionelt fællesareal, hvad tænker I om det? 
‐ Et eksempel kunne være, at man kunne komme til koncert i Musikken Hus, mens man sidder 

i fællesrummet?  
‐ Eller man kunne spille banko med andre, som sidder et andet sted. 

 Hvilke fordele kunne I se, ved et digitalt fællesareal? 
‐ Flere muligheder? 
‐ Terapi 

 Hvilke ulemper kunne I se, ved et digitalt fællesareal? 
‐ Udfordringer i forhold til teknik? 
‐ For avanceret? 
‐ Det er ikke et behov? 

 Hvis I skulle prioritere, hvilke fællesareal ville så være vigtigst for jer? 
 
Del 4: Teknisk kunnen (15 minutter) 
Da denne undersøgelse har til formål at undersøge, hvordan vi skaber de digitale fællesarealer, vil jeg gerne 
spørge lidt ind til, hvordan jeres brug af computere og lignende teknologi er i hverdagen i forhold til anvendelse 
af disse i et digitalt fællesareal. 
 

 Hvilke erfaringer har I generelt med IT og teknologi (tablets, computere, mobiltelefoner mv.)? 
‐ Hvordan vil I vurdere jeres egen tekniske kunnen i forhold til bl.a. touch skærme, tablets, san-

seteknologi mm? 
 Ville I være interesseret i at sætte jer ind i ny teknologi, hvis jeres tekniske kunnen i udgangspunktet 
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ikke er tilstrækkelig? 
 Hvilke fordele/ulemper ville der være for jer ved introduktionen af ny teknologi i form af digitale fælles-

arealer? 
 
Del 5: Afsluttende debat (10 minutter) 
 

 Har I nogle afsluttende kommentar eller noget I føler vi ikke har talt om? 
 Tilslut vil jeg gerne takke jer for jeres deltagelse. 

 

INTERVIEWGUIDE – KATEDRALEN 
Tid:  1 time.  
Sted:  Lindholm Brygge 17, 9400 Nørresundby, Viceværtens kontor. 
Deltagere:  Louise Bank, Camilla Bjørn og 2 beboere. 
Form:  Ikke-styrende. Fokus skal være på beboerne og deres ønsker og præferencer. Derfor er 

spørgsmålene meget åbne og ligger op til at beboerne selv skal tage stilling til emnerne. Der 
stilles dog uddybende og opfølgende spørgsmål, hvis dette er nødvendigt.  

 
Præsentation 
Jeg vil gerne byde jer velkommen og sige tak, fordi I vil deltage og hjælpe os med dette projekt. 
Vi kommer under interviewet ind på en række temaer relateret til fællesarealer. Formålet med interviewet er at 
undersøge jeres holdninger, og derfor vil jeg så vidt muligt lade jer føre ordet, men jeg vil stille spørgsmål 
undervejs, hvis det er nødvendigt eller hvis samtalen går lidt i stå. Endvidere giver dette os mulighed for, at I 
kan drøfte temaer eller spørgsmål, vi muligvis ikke havde forventet. 
 
Del 1: Baggrundsspørgsmål  
Først vil jeg gerne have, at vi lige tager en kort runde, hvor I præsenterer jer selv (navn evt., hvor længe I har 
boet på stedet mv.)  
 
Del 2: Nuværende forhold  
I den første del af interviewet vil vi komme ind på anvendelsen af de nuværende fællesarealer, som er tilknyttet 
ved jeres boliger. Endvidere vil vi spørge ind til jeres personlige brug af og holdninger til fællesarealerne.  
 

 Kan I fortælle lidt om, hvilke fællesarealer der er i jeres afdeling?  
- Indendørs og udendørs? 
- Indretning? 
- Inventar? 
- Hvis der ikke er nogen, mangler I nogen? Hvorfor har I måske ikke et behov for fællesarealer? 

 Hvordan bruger I selv fællesarealerne?  
- Er der forskel på, hvordan I bruger fællesarealerne i forhold til andre beboere? 
- Bruger I fællesarealerne til andre aktiviteter end de måske er opført til? 

 Hvorfor bruger I fællesarealerne eller hvorfor ikke? 
- Er det kun fordi de er tilgængelige? 
- Opfylder de jeres behov? 
- Bruger I mest fællesarealerne for hyggens skyld? 
- Gavner fællesarealerne fællesskabet og sammenholdet mellem beboerne, eller bruger I mest 

fællesarealerne af personlige grunde? 
 Hvilke fordele er forbundet med, hvordan fællesarealerne bruges i dag? 

- Positiv stemning blandt beboerne? 
- Bedre plads til aktiviteter? 
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 Hvilke ulemper er forbundet med, hvordan fællesarealerne bruges i dag? 
- Er arealerne for stationære? 
- Opfylder fællesarealer alle jeres behov? 
- Inventar? 
- Indretning? 

 Bruger I fællesarealer sammen med andre eller bruger I dem alene? 
- Har fællesarealerne en betydning for jeres forhold/relationer til andre beboere på stedet? 
- Har fællesarealerne betydet, at I er kommet i kontakt med andre beboere eller udefrakom-

mende personer? 
- Skaber de et fællesskab mellem beboerne? 
- Er der behov for at skabe sociale relationer til andre beboere? 

 
Del 3: Behov og krav til fællesarealer  
Det næste tema vi skal snakke om, kommer meget i forlængelse af det vi allerede har talt om. Fokus vil dog 
mere være på jeres ønsker og krav til fællesarealerne både i forhold til de fællesarealer som I har i dag, men 
også de fællesarealer som I godt kunne tænke jer var tilgængelige. 
 

 Hvordan kunne I tænke jer, at fællesarealerne kunne anvendes? 
- Alene eller sammen med andre? 

 Hvilke andre fællesarealer kunne I tænke jer?  
- Nogle bestemte funktioner? 

 Har I nogen krav til, hvilke funktioner et fællesrum skal opfylde?  
- Indretning? 
- Inventar? 
- Teknologi – lyde, visualisering eller lugte? 

 Er der nogle ting/aktiviteter, som I gerne ville kunne bruge fællesarealerne til? 
- Kirke 
- Banko 

 Vi vil gerne skabe et digitalt og multifunktionelt fællesareal, hvad tænker I om det? 
- Et eksempel kunne være, at man kunne komme til koncert i Musikken Hus, mens man sidder 

i fællesrummet?  
- Eller man kunne spille banko med andre, som sidder et andet sted. 

 Hvilke fordele kunne I se, ved et digitalt fællesareal? 
- Flere muligheder? 
- Terapi 

 Hvilke ulemper kunne I se, ved et digitalt fællesareal? 
- Udfordringer i forhold til teknik? 
- For avanceret? 
- Det er ikke et behov? 

 Hvis I skulle prioritere, hvilke fællesareal ville så være vigtigst for jer? 
 
Del 4: Teknisk kunnen (15 minutter) 
Da denne undersøgelse har til formål at undersøge, hvordan vi skaber de digitale fællesarealer, vil jeg gerne 
spørge lidt ind til, hvordan jeres brug af computere og lignende teknologi er i hverdagen i forhold til anvendelse 
af disse i et digitalt fællesareal. 
 

 Hvilke erfaringer har I generelt med IT og teknologi (tablets, computere, mobiltelefoner mv.)? 
- Hvordan vil I vurdere jeres egen tekniske kunnen i forhold til bl.a. touch skærme, tablets, san-

seteknologi mm? 
 Ville I være interesseret i at sætte jer ind i ny teknologi, hvis jeres tekniske kunnen i udgangspunktet 
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ikke er tilstrækkelig? 
 Hvilke fordele/ulemper ville der være for jer ved introduktionen af ny teknologi i form af digitale fælles-

arealer? 
 
 
Del 5: Afsluttende debat (10 minutter) 

 Har i nogle afsluttende kommentar eller noget I føler vi ikke har talt om? 
 Tilslut vil jeg gerne takke jer for jeres deltagelse. 

 

INTERVIEWGUIDE – LIONS PARK 
Tid:  1 time.  
Sted:  Lions Park 6, 9400 Nørresundby. 
Deltagere:  Louise Bank, Camilla Bjørn og 4 medarbejdere. 
Form:  Ikke-styrende. Fokus skal være på beboerne, deres ønsker og præferencer. Derfor er spørgs-

målene meget åbne og ligger op til at beboerne selv skal tage stilling til emnerne. Der stilles 
dog uddybende og op følgende spørgsmål, hvis dette er nødvendigt.  

 
Præsentation 
Jeg vil gerne byde jer velkommen og sige tak fordi I vil deltage og hjælpe os med dette projekt. 
Først en kort præsentation af projektet. I samarbejde med Nørresundby Boligselskab og Aalborg Kommune 
er vi i gang med at udvikle en model til at bygge et digital, intelligent fællesareal eller et sanse-rum/oplevelses-
rum, som skal kunne rumme mange forskellige aktiviteter og som skal kunne udvikle sig efter beboernes skif-
tende behov. 
Vi viser først nogle eksempler på et digitalt, intelligent fællesareal og anvendelsen af samme. 
 
Videoer 
Billeder 
 
Vi kommer under interviewet ind på en række temaer relateret til fællesarealer. Formålet med interviewet er at 
undersøge jeres holdninger, og derfor vil jeg så vidt muligt lade jer føre ordet, men jeg vil stille spørgsmål 
undervejs, hvis det er nødvendigt eller hvis samtalen går lidt i stå. Endvidere giver dette os mulighed for, at I 
kan drøfte temaer eller spørgsmål, vi muligvis ikke havde forventet. 
 
Del 1: Baggrundsspørgsmål  
Først vil jeg gerne have, at vi lige tager en kort runde, hvor I præsenterer jer selv og hvilken funktion I har her 
på plejehjemmet, særligt i forhold til beboerne. 
 
Del 2: Nuværende forhold  
I den første del af interviewet vil vi komme ind på jeres opfattelse af beboernes anvendelse og udbytte af de 
nuværende fællesarealer på plejehjemmet.  
 

 Kan I fortælle lidt om, hvilke fællesarealer der er her på Lions Park?  
- Indendørs og udendørs? 
- Indretning? 
- Inventar? 

 Hvordan bruger beboerne fællesarealerne?  
- Er der forskel på, hvordan beboerne bruger fællesarealerne? 
- Er der forskel på, hvilket udbytte/nytte beboerne får ved brug af fællesarealerne? 

 Opfylder fællesarealerne beboernes behov? 
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 Gavner fællesarealerne fællesskabet og sammenholdet mellem beboerne, eller bruger I mest fælles-
arealerne af personlige grunde? 

 Hvilke fordele er forbundet med, hvordan fællesarealerne bruges i dag? 
- Positiv stemning blandt beboerne? 
- Bedre plads til aktiviteter? 

 Hvilke ulemper er forbundet med, hvordan fællesarealerne bruges i dag? 
- Er arealerne for stationære? 
- Opfylder fællesarealer alle jeres behov? 
- Inventar? 
- Indretning? 

 Bruges fællesarealer sammen med andre eller bruges de alene? 
- Har fællesarealerne en betydning for beboernes forhold/relationer til andre beboere på ste-

det? 
- Har fællesarealerne betydet, at beboerne er kommet i kontakt med andre beboere eller ude-

frakommende personer? 
- Skaber de et fællesskab mellem beboerne? 
- Er der behov for at skabe sociale relationer til andre beboere? 

 
Del 3: Behov og krav til et digitalt, intelligent fællesareal  
Det næste tema vi skal snakke om kommer meget i forlængelse af det vi allerede har talt om. Fokus vil dog 
mere være på ønsker og krav til et digitalt, intelligent fællesareal.  
 

 Hvad er jeres umiddelbare tanke om at skabe et digitalt og multifunktionelt fællesareal til beboerne? 
 Hvordan kunne I se jeres beboere anvende et sådant fællesareal? 

- Alene eller sammen med andre? 
 Ser I nogle særlige krav til rummet skal kunne opfylde i forhold til forskellige beboeres behov, helbred 

mm?  
- Indretning? 
- Inventar? 
- Teknologi – lyde, visualisering eller lugte? 

 Er der nogen ting/aktiviteter, som I tror beboerne ville kunne være interesseret i eller have behov for? 
- Kirke 
- Banko 
- Behandling 
- Terapi 
- Oplevelser 
- Meditation 
- Socialt samvær 
- Et eksempel kunne være, at man kunne komme til koncert i Musikken Hus, mens man sidder 

i fællesrummet?  
- Eller man kunne spille banko med andre som sidder et andet sted. 

 Hvilke fordele kunne I se, ved et digitalt fællesareal? 
- Flere muligheder? 
- Terapi 

 Hvilke ulemper kunne I se, ved et digitalt fællesareal? 
- Udfordringer i forhold til teknik? 
- For avanceret? 
- Det er ikke et behov? 

 Hvordan ser I et sådan rum håndteret af personalet, pårørende eller beboerne? 
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Del 4: Teknologi, implementering og håndtering 
Da denne undersøgelse har til formål at undersøge, hvordan vi skaber et intelligent digitalt fællesareal, vil jeg 
gerne spørge lidt ind til beboernes brug af teknologi heraf computere, tablets, smartphones og lignende tek-
nologi i hverdagen i forhold til anvendelse af disse i et digitalt fællesareal. 
 

 Hvilke erfaringer har jeres beboere generelt med IT og teknologi (tablets, computere, mobiltelefoner 
mv.)? 

- Hvordan vil I vurdere beboernes tekniske kunnen i forhold til bl.a. touch skærme, tablets, san-
seteknologi mm? 

 Ville I være interesseret i at sætte jer ind i ny teknologi, hvis jeres tekniske kunnen i udgangspunktet 
ikke er tilstrækkelig? 

 Et sådan rum vil konstant være i udvikling og derfor ville der være behov for, at der er sat ressourcer 
af til en projektudvikler/medarbejder, som ville kunne være drivkraften til udvikling og drift af rummet? 

- Der skal laves nye film efter nye behov fra beboerne. 
 Hvordan ser I rummet anvendt? 

- med faste aktiviteter, som starter automatisk. 
- med muligheder for at vælge en aktivitet selv, enten af beboerne eller personale fx via en 

tablet. 
- blanding af valgfrihed og faste aktiviteter. 

 Hvordan ser I implementeringen af teknologien i forhold til jer som personale? 
 Ville I kunne styre rummet for beboerne eller skal det være en IT-ansat? 
 Hvilke fordele/ulemper ville der være for beboerne og personale ved introduktionen af ny teknologi i 

form af digitale fællesarealer? 
 
Del 5: Afsluttende debat (10 minutter) 

 Har I nogle afsluttende kommentar eller noget I føler vi ikke har talt om? 
 Tilslut vil jeg gerne takke jer for jeres deltagelse. 

 
 
 
 


