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1. Introduktion 

I de seneste år er apps til self-tracking af træning, såsom Hevy og Strava, blevet meget populære og 

indgår ofte som en sammenfiltret del af det at træne, hvilket af Frauenberger (2019) beskrives som 

entanglement. Disse apps kan dog ikke forstås som neutrale redskaber. Træninger deles ofte som posts, 

så andre brugere kan like og kommentere, hvilket er med til at påvirke både de sociale og mentale 

økologier omkring træning (Fritsch, 2019). Træningsapps ses ofte designet med indlejret scripts, hvor 

succes og fremgang forstås som det at løbe hurtigere eller løfte tungere (Akrich, 1992). Denne forståelse 

harmonerer dårligt med træningspraksisser hos mennesker med et fysisk handicap, hvor succes i højere 

grad kan bestå i stabilitet, vedligeholdelse eller evnen til at gennemføre en øvelse. Derfor kan mennesker 

med fysiske handicap opleve, at deres træning ikke anerkendes som valide succeser inden for 

træningsapps’ scripts, hvilket i nogle tilfælde fører til, at de helt undlader at bruge disse apps (Akrich, 

1992). Når træningsapps ekskluderer mennesker med fysiske handicap, bidrager det til en bestemt 

forståelse af, hvem der hører til i de digitale træningsfællesskaber. Træning bliver her knyttet til 

bestemte raske kroppe og performance-baserede succeskriterier, mens andre kroppe og måder at træne 

på bliver usynlige i denne ontologi (Escobar, 2018).  

Med dette afsæt har vi søgt at redesigne Hevy appen, for at kunne imødekomme nogle af de 

problematikker. Vores designvision har derfor været at gøre Hevy mere inkluderende for alle uanset 

fysiske og mentale ressourcer. Gennem processen har vi arbejdet med designkritik i tråd med den 

teoretiske forståelse, som Bardzell (2018) beskriver. Her anerkendes designkritik som grundlag for 

refleksion og videreudvikling af prototypen, frem for rigtige og forkerte løsninger.  

I forlængelse af vores designkritikker befandt vi os dog ofte et sted, hvor modstridende feedback rejste 

centrale dilemmaer. Burde Hevy redesignes til en app spesifikt målrettet mennesker med fysiske 

handicap, eller burde man redesigne den nuværende apps funktioner således, at appen er mere fleksibel 

og inkluderende? Denne fortælling om modstridende feedback har været gennemgående for 

designprocessens karakter og vil blive belyst i denne rapport.  
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2. Designproces 

I det følgende afsnit belyser vi, vores design process og hvilken rolle designkritikkerne med 

modstridende feedback har spillet for processen, samt hvordan vi har arbejdet videre med, eller imod, 

den feedback, vi modtog. 

2.1 Flowchart 

Et flowchart er et visuelt hjælpemiddel, der forenkler visualiseringen af komplekse processer 

(Aggarwal, 2025). Nedenfor fremgår vores designorienterede flowchart af Figur 1, der visualiserer 

vores proces på en måde, der gør det muligt at danne sig et overblik af, hvordan designprocessen var 

struktureret. 

 

Figur 1: Flowchart 

2.2 Designkritik 

I vores proces var der særligt to designkritikker, henholdsvis anden og tredje designkritik, hvor 

modstridende feedback gav anledning til refleksioner og nye retninger i processen.  
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Ved anden designkritik blev det et gennemgående tema, hvorvidt vores redesignidéer var blevet så 

omfattende, at et design af appen udelukkende målrettet mennesker med muskelsvind i højere grad ville 

kunne skabe inklusion og opfylde design visionen. Vi forstod intentionen bag denne kritik, set i lyset af 

vores teoretiske forståelse: når man som designer forsøger at imødekomme alle, kan det føre til dårligere 

design og risiko for at overse centrale behov (Benjamin, 2021). Dog fremgik det klart af vores empiri, 

at mennesker med fysisk handicap har et stort ønske om at indgå i eksisterende træningsfællesskaber 

for alle, som netop er det Hevy tilbyder. Desuden fremgik det af empirien, at Hevy’s eksisterende 

kernefunktioner også var relevante for mennesker med fysisk handicap, og at det derfor ikke var 

nødvendigt at designe appen helt på ny. Som designere følte vi derfor et ansvar for at undersøge og 

udfordre, hvordan Hevy kunne redesignes til at rumme mennesker med og uden fysisk handicap. Dette 

udsprang fra vores viden om at teknologiske artefakter er politiske, og at designvalg netop sender 

signaler om, hvem der anses som “rigtige” brugere, og hvem der placeres uden for den tiltænkte gruppe 

af teknologien (Winner, 2017). Netop de indlejrede scripts og snævre succeskriterier for træning være 

med til at ekskludere brugere med fysisk handicap fra apps som Hevy (Akrich, 1992; Escobar, 2018).  

Med udgangspunkt i denne eksklusion har vores videre arbejde med prototypen derfor fokuseret på et 

koncept med en “speciel indgang” for personer med fysisk handicap. Ideen tog udgangspunkt i 

solsikkesnoren (Hidden Disabilities Sunflower, n.d.) og gav mulighed for at tilføje oplysninger om sin 

funktionsnedsættelse, fremvise den som ikon ved profilbilledet samt til- og fravælge relevante 

funktioner i Hevy. Denne specielle indgang kunne tilgås via. et symbol, der var inspireret af solsikken 

snoren.  

Ved tredje designkritik fremlagde vi indgangen som et nyt centralt designforslag. Kritikken vedrørende 

at anvende solsikken som symbol, var at solsikken kan være for stærkt associeret med psykiske 

sygdomme, og derfor vil være uhensigtsmæssig som symbol. Kritikken om solsikken som symbol førte 

til, at vi i gruppen fik en konstruktiv samtale, hvor vi fik et bredere perspektiv, men samtidig blev vi 

bevidste om vigtigheden af solsikken som symbol. For os var den nemlig tæt knyttet til intentioner om 

inklusion, og desuden er solsikken officielt tiltænkt til at vise usynlige handicap og ikke kun psykiske 

(Hidden Disabilities Sunflower, n.d.). Denne konstruktive samtale førte til, at vi umiddelbart ikke valgte 

at ændre solsikken som symbol.  

En yderligere del af kritikken bar præg af spørgsmålet om, hvorvidt vores designideer til 

tilpasningsfunktioner bør høre til under solsikke-symbolet.  Det blev adresseret, at disse funktioner også 

kan være til gavn for mennesker, der for eksempel har en skade eller er gravide. Kritikken vi modtog 

vedrørende dette designforslag, ræsonnerede med os, da den mindede os om overvejelser, vi havde gjort 

os tidligt i designprocessen, og det var noget vi gerne ville reflektere videre over.   
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2.3 Design expo 

Ved design expo testede vi vores prototype blandt en bred gruppe deltagere, primært uden fysisk 

handicap, som evaluerede designet. Flere af dem vi snakkede med og som testede prototypen var 

allerede brugere af Hevy og fremhævede at vores redesign ideer som træningsperioder og alternative 

måder at visualisere data på, var funktioner, de selv savnede i appen. Her beskrev flere, hvordan skader 

og perioder med lavere motivation harmonerede dårligt med Hevy’s nuværende design. Disse indsigter 

blev yderligere bekræftet i den efterfølgende online evaluering. 

Expoen tydeliggjorde den pointe, der også blev fremhævet ved tredje designkritik, nemlig at der er 

behov for en træningsapp, som inkluderer vores redesign ideer, og at disse kan komme mange brugere 

til gavn, også brugere uden fysisk handicap. Dette ledte til en forståelse af, hvor vigtigt det er at alle 

brugere får gavn af den specielle indgang og de fleksible funktioner. I forlængelse heraf blev der også 

adresseret nogle risici ved at integrere muligheden for at vælge samtlige kroniske sygdomme til i appen, 

da dette kunne udelukke nogle handicaps, og dermed skabe endnu et ekskluderende dilemma. Vi 

besluttede på baggrund af dette, at kategorierne skulle være bredere. 

Den endelige prototype kom dermed til at inkorporere de redesign ideer, der oprindeligt var tiltænkt 

mennesker med fysisk handicap, men som vi nu vidste også ville være til gavn for en bredere 

brugergruppe. Det var vores klare opfattelse, at der var konsensus til expo om, at de sociale fora var 

relevante for mennesker med fysisk handicap, da dette element var vigtigt for at understøtte muligheden 

for et træningsfællesskab, såvel som generelt. 

 

3. Metode 

I dette afsnit vil vi kort introducere de metoder som danner grundlaget for vores dataindsamling og som 

gik forud for designkritikkerne, som var det bærende element i vores process. Efterfølgende beskriver 

vi de metoder som undervejs i vores designproces har spillet en særlig rolle i at arbejde med 

modstridende feedback. 

Vi afholdte 4 semistrukturerede interviews, hvoraf to var med deltagere uden muskelsvind og to af dem 

var med deltagere, som har muskelsvind. De semistrukturerede interviews med deltagere med 

muskelsvind, der blev afholdt med deltagere med muskelsvind, blev afholdt af vores gruppemedlem 

som selv havde muskelsvind og deltager C+. Dette skabte et mere uformelt rum præget af gensidig 

forståelse for det at leve med muskelsvind, hvilket bidrog til en oplevelse af tryghed og dermed rigere 

og mere personlige fortællinger fra deltagerne (Rytter & Olwig, 2018). 
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Removal as a method bidrog i høj grad til vores forståelse af, hvordan teknologi bogstaveligt talt kan 

vikles ind i- og sammen med kroppen og dagligdagen. Hevy er en entangled del af deltagernes 

træningssituation. Ved at anvende autoetnografi, som metode, fik vi et indefra erfaringsbaseret 

perspektiv (Homewood, 2020). Den empiriske indsamling herunder fjerde bølge metoder gik forud for 

vores designkritikker, og var bærende for vores vision om et redesign af Hevy.  

Som det fremgår af underafsnit 2.2 Designkritik forholdte vi os aktivt undervejs til modstridende 

feedback. Dette blev håndteret gennem anvendelsen af flere design metodiske greb, hvor vi løbende 

afvejede empiriske indsigter, teoretiske forståelser og kritikken. I tråd med Löwgren og Stoltermans 

(2004) bevægede vi os mellem flere abstraktionsniveauer, hvor vores tidlige vision gradvist blev 

konkretiseret gennem arbejdet med designkritikkerne. Anvendelsen af operative billeder i form af 

skitser var centrale i processen, da de muliggjorde eksternalisering af idéer og fælles refleksion i 

gruppen (Löwgren & Stolterman, 2004). Dette dannede ofte grundlaget for de specifikationer vi 

udarbejdet i prototypen. I vores arbejde med prototypen efter designkritikkerne kunne vi til tider fortabe 

os i specifikke designideer og ende med at bruge meget tid i denne fase. 

For at bevæge os videre til en mere åben fase hvor idegenerering opstod anvendte vi efter både 

designkritik #1 og #2 metoden Crazy 8s hvor hvert gruppemedlem lavede 8 forskellige idé-skitser på 

ca. 8 minutter, 1 minut pr. skitse (Buxton et. al., 2012). Metoden hjalp os med at genåbne 

designprocessen gennem udforskning af alternative retninger for prototypen på et mere overordnet 

niveau og dermed bevæge os væk fra detaljer.  

Sammenfattende kan det siges, at designprocessen var præget af en parallel udvikling, hvor prototypens 

designidéer blev formet samtidig med, at forståelsen af problematikkerne løbende blev udviklet og 

reflekteret i forbindelse med designkritikkerne (Löwgren & Stolterman, 2004). 

 

 

Figur 2: Crazy 8´s & sketching.  
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4. Proces refleksion 

Dette afsnit belyser bias ved autoetnografi, prioritering af idéer og betydningen af kritik i 

designprocessen, som samlet har formet et evidensbaseret redesign af Hevy. 

4.1 Bias ved autoetnografi 

Som beskrevet i afsnit 2.2 designkritik blev det efter første designkritik tydeligt, at vi ønskede at 

anvende en autoetnografisk metode i vores empiriindsamling. Hvis vi ikke havde valgt autoetnografi 

som metode, ville vores arbejde sandsynligvis alligevel have været præget af betydelig bias, da det ene 

gruppemedlem har haft en central rolle i projektet, hvorfor det formentligt havde været uundgåeligt at 

undlade det personlige perspektiv. Forskere bør kun udføre et autogenogratisk studie ud fra en ægte 

interesse eller et ægte behov snarere end for at opnå forsknings point (Homewood, 2020). 

Gruppemedlem som også er deltager C+ indgår som og er selv erfaren og hyppig bruger af Hevy i sit 

privatliv, samt har den tid og opmærksomhed, der kræves til en fuldstændig og rig autoetnografisk 

undersøgelse, kvalificerer hende som egnet (Homewood, 2020).  

Selvom nogle samtaler og refleksioner ikke har været en del af det autoetnografiske studie, har vi 

løbende gjort os overvejelser baseret på den indsigt, vores gruppemedlem har bidraget med. Det har 

derfor været uundgåeligt, at der har været en grad bias, da vores viden om området har været omfattende 

og vi allerede inden den egentlige empiriindsamling har haft et indblik i, hvordan det er. 

Når vi ser tilbage på processen, oplever vi det som et stort og udelukkende positivt bidrag, at vi har haft 

denne indgangsvinkel. Det har i høj grad mindsket den distance, vi ellers kunne have følt til projektet, 

fordi vi har fået en større forståelse og følelse for, hvordan det er at stå udenfor det fællesskab, som 

træningsapps som Hevy tilbyder - især når man ikke passer ind i de normer og rammer, appen lægger 

op til. Samtidig har denne tilgang bidraget til et øget engagement og en høj grad af dedikation i arbejdet 

med at udvikle den bedst mulige løsning på projektet. 

4.2 Prioritering af ideer 

Vores proces har været præget af et stort ønske om at adressere mange forskellige designidéer og 

problemstillinger. Den empiriske dataindsamling har været bred og givet os væsentlige indsigter. 

Samtidig har gruppens fem medlemmer hver især haft særlige fokusområder, enten på baggrund af den 

empiri, de har bidraget til, deres forståelse af projektets kerne, eller de dele af projektet, de har arbejdet 

mest med. Dette har medført, at vi gennem processen gentagne gange har måttet nedprioritere ideer for 

at skabe en mere klar sammenhæng. 

I perioder har vi tilføjet nye designidéer til prototypen, hvilket resulterede i, at projektets røde tråd blev 

udfordret af flere sideløbende spor, f.eks. de sociale fora, visualisering af data, valg af træningsperioder 
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eller valg af personlige omstændigheder samt et specialteam. Først efter Expo blev det tydeligt, hvor 

projektets kerne lå, og på trods af vores individuelle præferencer stod det samtidig klart, at vi ikke kunne 

realisere alle idéer. Vi lod os herfra lede af empirien, kritikken og den feedback, vi modtog, for at sikre 

et evidensbaseret redesign. 

Når man udfører designforskning i en akademisk kontekst, kan kritik spille en væsentlig rolle i at 

understøtte og forbedre designprocessen. Til expo havde vi derfor forberedt en række kritiske spørgsmål 

vha. et spørgeskema, som skulle bidrage til en mere fortolkende forståelse af vores designmæssige 

udfordringer. Kritik understøtter desuden både kommunikation og samarbejde, hvilket vi tydeligt 

oplevede, da både feedback fra de respektive designkritikker, spørgeskemaer og evalueringer har haft 

en positiv indvirkning på vores gruppearbejde og ofte dannet grundlag for væsentlige diskussioner, der 

har fremmet vores proces og udvikling i designet (Bardzell, 2018). 

 

5. Afrunding 

Sammenfattende har denne designproces resulteret i et redesign af Hevy, der søger at bryde med den 

eksisterende ontologi i træningsapps, som primært anerkender raske kroppe, herunder normative og 

snævre succeskriterier for træning. Designprocessens karakter har været præget af de spørgsmål og 

efterfølgende refleksioner, som designkritikkerne har skabt. Vores designproces har været kendetegnet 

ved bevægelser mellem vision, operative billeder i form af sketching og specifikationer, hvor skitserne 

fungerede som et centralt redskab til at reflektere over og arbejde videre med den modstridende 

feedback fra designkritikkerne.  
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7.8 Prototype i Figma 

https://www.figma.com/proto/88q4m116yZiiHqvKXthu7j/AD---HEVY?node-id=844-

8727&t=WaQmvVmIpLJqJD17-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-

id=352%3A3164&starting-point-node-id=844%3A8727 

 

8. AI deklaration 

ChatGPT er i studiet anvendt i begrænset omfang. Det er specifikt blevet brugt til sproglig støtte, 
herunder til at finde synonymer, samt til transkribering af interviews. 
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