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Abstract

This thesis revolves around the museum field and a growing trend of using interactive installations, to
promote experience. This is where the thesis has its title from, as it concerns the use of interactive
installations at Danish museums, and whether this type of communication media, can contribute to a
museum’s narrative and communication of working field, through development and implementation. By
using the former exhibit “Dive down™ at the Vikingshipmuseum in Roskilde, as case, and focus on one
specific installation, | wish to explore this field. The aim is to uncover wherein the challenges and gain
exists, by navigating through complex theoretical content. The theoretical content will compose of an
understanding of user-product-interaction, the layers of understanding experience, along with
understanding the complexities and traditions of exhibit design. Knowledge gained through this
theoretical research, will then be used to understand and analyze content related to user-interaction with
the Experience Cylinder, created for the exhibit. By comparing interaction methods in the Experience
Cylinder’s development stage, and to the interaction method used in the exhibited design, the cylinder
provides an understanding how user tests can be useful, to estimate how well the installation performs,
according to the desired goals. A further discussion of the Vikingshipmueum, will provide an
understanding for how user-data can be interpreted, and what consequences design of the interactive
elements of the installation, can have. This will result in the conclusion, which will allegedly prove useful

to people working with this theme, to understand the complexity of the design challenge at hand.
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Resume

Dette speciale omhandler et paradigmeskift der de senere ar har preeget museumsverdenen. Specialet har
til hensigt at belyse den voksende interesse for interaktive installationer og udstillinger, pa danske
museer, og hvorvidt denne type formidlingskanal kan understgtte eller supplere et museums
grundfortaelling og/eller arbejdsfelt. Ved at se nsermere pa udvikling og implementering af den tidligere
udstilling ”Dyk Ned”, pa Vikingeskibsmuseet i Roskilde, tillader fokus pa en specifik installation,
Oplevelsescylinderen, en udforskning af dette komplekse felt. Formalet er at udforske hvori udfordringer
og fordele ligger, samt at veere i stand til at navigere gennem komplekst teoretisk indhold. Det teoretiske
indhold vil besta af en forstaelse for bruger-produkt-interaktion, de mange lag der udger forstaelsen af
en oplevelse, samt at forsta kompleksiteten og traditionerne indenfor udstillingsdesign. Viden samlet
gennem det teoretiske aspekt, vil blive benyttet til at forsta og analysere relateret brugerinteraktion med
Oplevelsescylinderen, skabt til udstillingen. Ved at sammenligne interaktionsmetoder i
Oplevelsescylinderens udviklingsstadie, og interaktionsmetoderne benyttet i den feerdige installation, vil
forstaelse af interaktion med cylinderen, bidrage til en forstaelse for, hvordan brugertests kan vere
brugbare, nar man skal estimere, hvor godt en interaktiv installation opfylder de succeskriterier, der er
defineret for den. En videre diskussion af Vikingeskibsmuseet vil bidrage til en forstaelse for, hvordan
bruger-data fra tests, kan blive fortolket, og hvad konsekvenser design af en interaktiv installation kan
have. Dette vil resultere i en konklusion, som angiveligt vil veere til nytte for folk der arbejder indenfor
dette felt, og assistere dem i at forsta kompleksiteten for den designudfordring, et sadant arbejde er.
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1.0 Indledning

Det indledende kapitel til dette speciale vil besta af en praesentation af specialets kontekst, for at skabe
en forstaelse for specialets eksistensgrundlag. Her vil avisartikler og samfundstrends belyse, hvad der
har ledt til valg af problemformulering. Dernast vil specialets fokuspunkter blive praesenteret, efterfuldt
af en kort introduktion af specialets case (der vil blive uddybet i et senere kapitel). Selvom introduktionen
til specialets case vil vaere kort, er den tidlige preesentation med til at give leseren en overfladisk
forhandsforstaelse, nar det videre introduktionskapitel omtaler case og installationer. Efterfalgende vil
den valgte problemstilling og problemformulering blive praesenteret, samt arbejdsspgrgsmal, der har til
hensigt at assisterer med besvarelsen af problemformuleringen. Afslutningsvis vil dette kapitel give en

liste med afklaring af centrale begreber, sa laeseren er godt klaedt pa til specialets senere kapitler.

1.1 Introduktion af kontekst

| de senere ar har der indenfor museumsverdenen veeret en opblomstring af digitalisering, bade hvad
angar diverse registrerings- og bookingsystemer. Men ogsa i museumshallerne er digitalisering stigende,
i alt fra digitale skilte, film med formidling og knapper, der kan trykkes pa for at aktivere lys, samt andet.
Flere og flere museer praver at inkludere interaktivitet og digitalisering som elementer til at skabe en
positiv oplevelse, der gerne skulle fa museumsgeester til at komme igen. Den stigende interesse mader
dog blandet modtagelse og nogle gange hard kritik, nar museer prever at udfordre brugernes
forventninger til museumsformidling. Et tiltag, der er blevet kritiseret, er Nationalmuseets
”Kedsomhedsknap™, der har féet kritik blandt museumsverdenens folk og de danske medier.
Kedsomhedsknappen er blandt andet blevet omtalt som varende en fallit erklering, da den leger med
antagelsen om, at det er kedeligt at gd pa museum (Elmelund, 2018). Et andet eksempel pa gget
digitalisering og inddragelse af interaktion i udstillinger er det kulturhistoriske museum Moesgaard i
Arhus. 1 2018 blev Moesgaard Museum karet til Travellers Choice af brugerne pa rejse-hjemmesiden
Tripadvisor (Tripadvisor, 2018), baseret pa anmeldelser fra museumsbesggene. Museet er de senere ar
blevet kendt pa at levere udstillinger med interaktivt indhold, hvor fordybelse og publikumsinddragelse

er i fokus.
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Pa Sjalland er flere museer begyndt at
eksperimentere med udstillinger, som
publikum kan deltage i gennem
interaktion. Blandt andet
Vikingeskibsmuseet i Roskilde bgd i
lgbet af 2017 pa to udstillinger, der
benyttede interaktivitet og digitalisering
for at fremme publikumsimmersion. De
to udstillinger hed henholdsvis ”Stig
Ombord” og ”Dyk Ned”. Den

Billede 1: fra udstillingen Dyk Ned (Vikingeskibsmuseet, 2017: Dyk Ned)

farstnaevnte af udstillingerne indeholder

modeller af skibene, der er lastet med, hvad der kunne have vaeret ombord pa originalskibene. Der er
dragter, hvor alt fra helt sma bgrn til de voksne legebgrn kan klade sig ud. Selve udstillingens digitale
elementer er en projektering af film, lys og lyd, der giver et indblik i et dagn ombord pa skibene, og
hvordan vand og vejr kan gebarde sig. Den anden omtalte udstilling omhandler marinarkaologi, som er
et af de arbejdsfelter, selve museet beskeftiger sig med. Denne udstilling er naesten udelukkende digital

og har til hensigt at bringe havbunden og marinarkaologiens arbejde til publikum.

1.2 Specialets fokuspunkter

Specialet har til hensigt at udforske brugen af digitale interaktive installationer pa danske museer for at
belyse, hvorfor det er relevant for et museum at gennemtaenke deres interaktive installationer. Interaktive
installationer pa museer er i dette speciale anset som veerende et nyere medie, da dets made at formidle
og understgtte den besggendes oplevelse synes anderledes end de mere traditionelle kanaler, der mange

gange er en del af en museumsudstilling.

Dette speciale vil tage udgangspunkt i et sammenspil mellem to felter, hvor Informatik anses som
vaerende det primere felt i forhold til tilgang, metodisk fremgang og teoriforstaelse. Det andet sekundaere
felt, Performance Design, er forst og fremmest hovedinspirationen til at arbejde med kulturinstitutioner
og den voksende trend med at benytte digitale interaktive installationer i udstillinger til at fremme

publikumsimmersion. Immersion er her en betegnelse indenfor performance design, der dekker over det
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at fordybe sig eller dykke ned i eksempelvis en udstilling. Specialet vil dermed ogsa komme til at bergre
brugen af digitale interaktive medier, ikke kun til formidling, men ogsa til at hjeelpe den besggende til at
fordybe sig i en udstilling. Den digitale og interaktive installation vil i det videre speciale blive set som
at have potentiale som oplevelsesskabende og formidlende medie. Der tages her udgangspunkt i
udstillinger pa museer, der gnsker at formidle fagligt indhold, og hvad denne type medie kan og ikke kan
i forhold til andre formidlingskanaler, som benyttes af sddanne institutioner.

Specialet vil ikke beskaftige sig med software og programmeringsdelen af den udvalgte installation eller
hvordan det teknologiske funktionelt er udformet. Dette er gjort med henblik pa at sikre et klart fokus pa
brugeroplevelsen af designet, snare end dets teknologiske tilblivelse og underliggende funktionalit, der
ikke er synlige for den besggende. Der afgraenses yderligere fra dybere teoretisk gennemgang af
immersions- og affekt teori, da designaspektet i forvejen har en hgj kompleksitet, uden disse aspekter
inddrages direkte. Bade immersion og affekt vil blive nevnt i sammenhaeng med andre teorier, og de er
dermed ikke ekskluderet fra specialet. Da specialets case omhandler en udstilling, der vil specialets
pabegyndelse, var afsluttet, afgreenses der naturligt fra brug af egne observationer af brugere. Specialets
hensigt er ej heller at konkludere om, hvorvidt den valgte case er ”god” eller “dérlig”, men hvilke

leeringspunkter der kan drages fra den, til fremtidige projekter med lignende elementer.

Netop forstaelsen af mediet, der formidles igennem, danner afsat for specialets videre arbejde, som
omhandler hvordan en digital og interaktiv installation designes og evalueres pa, samt hvordan
evalueringsdataene bliver benyttet af kulturinstitutionen. Samlet vil specialet belyse en voksende trend
indenfor kulturverdenen, hvor museer som Vikingeskibsmuseet i Roskilde, Moesgaard Museum i Arhus,
Tirpitz i Blavand, Nationalmuseet i Kgbenhavn og andre eksperimenterer med interaktive elementer i
deres udstillinger i starre og mindre grad. Samtidig begynder private virksomheder at spire frem for at
bidrage til dette marked med forskellige typer services til kulturinstallationer, som spander fra Useeum,
der tilbyder et ferdigudviklet koncept, som kan bruges pa flere forskellige museer til at skabe en
interaktiv oplevelse, til Alexandra Instituttet, der arbejder med den digitalt understattede oplevelse
(Alexandra Instituttet, 2019). Med den voksende interesse er det relevant at forsta, hvad den digitale

interaktionsinstallation kan, for videre at diskutere digitalisering og Tivolisering af museumsoplevelsen.
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1.3 Introduktion af case og fremgangsmade

Til at skabe en forstaelse af den valgte medietype beskaftiger specialet sig med en udstilling, der benytter
digitale og interaktive installationer til at formidle fagligt indhold. Den tidligere naevnte udstilling ”"Dyk
Ned” pd Vikingeskibsmuseet i Roskilde vil blive benyttet som case til at forsta arbejdet med sddanne
installationer i en virkelighedssituation. Selve udstillingen bestar af fire digitale installationer, et
arbejdsbord i midten af rummet samt korte forklarende tekster pa den ene vaeg. Specialet fokuserer pa,
hvordan det digitale medie performer i forhold til at understatte den besggendes oplevelse, og der vil
derfor blive taget udgangspunkt i en af installationerne og dens samspil med udstillingen i sin helhed.
For at skabe en helhedsforstaelse for den valgte type installations understettelse af oplevelsen vil selve
den besggendes oplevelse ogsa blive dekonstrueret og analyseret ud fra et teoretisk perspektiv for at

skabe forstaelse for oplevelsens opbygning og helhed.

Arbejdsmetoden med dekonstruktion til forstielse af helheden er inspireret af en af de udvalgte
teoretikere, der netop argumenterer for at dekonstruere, for at forsta delkomponenter og derved opna en
hgjere teoretisk forstaelse for, hvad der i dette tilfeelde er oplevelsen (Roppola, 2012: 57). Dog Vil
tilgangen til specialet ogsa bere praeg af holisme, hvor helheden bliver anset som veerende mere end
summen af delene. Installationen vil saledes ikke kun vil blive betragtet som enkeltstdende installation,
men ogsa blive undersggt i forhold til hvilken kontekst, den er implementeret i, og hvordan samspillet er

mellem konteksten og installationen.

Specialet kommer saledes til at afdeekke, hvad der antages som vearende den store arbejdsmassige og
gennemgaende udfordring, det matte vaere at designe en digital interaktiv installation, der skal kunne

indga i en udstilling pa et i forvejen etableret museum.

1.4 Problemstilling og problemformulering

Med fokus pa udstillingen "Dyk Ned” pa Vikingeskibsmuseet i Roskilde som case, med serligt fokus pa

Oplevelsescylinderen, vil specialets emne blive belyst ud fra fglgende problemformulering:
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Hvordan kan udvikling og implementering af interaktive installationer bidrage til et museums

grundforteelling og/eller formidling af arbejdsfelt?

| forleengelse af, og som led i at udfolde den valgte problemformulering, vil forskellige arbejdsspargsmal
blive besvaret. Samlet vil arbejdsspargsmalene og problemformuleringen danne ramme for en diskussion
af den voksende trend indenfor museumsverdenen. Diskussionen er relevant i forhold til at besvare det

underliggende spergsmal “Hvorfor benytte digitale og interaktive installationer pd danske museer?”.

Min personlige motivation for valget af specialeemne er bundet i egen erfaring som museumsbesggende,
fire ars erhvervserfaring som museumsmedarbejder i form af underviser og formidler, og

uddannelsesmaessige baggrund som designer med fokus pa informatik og performance design.

Som museumsbesggende har jeg flere gange oplevet, nar interaktive installationer enten fales malplaceret
i forhold til resten af museet ved at mangle en klar sammenkeadning med resten af det besggte museums
forteelling, installationer der ikke virker, eller at jeg som bruger ikke kan finde ud af at aktivere en
interaktiv installation. For mig, som kritisk bruger, kan nogle af de ovennavnte oplevelser munde ud i
en frustration. Ydermere har jeg gennem mit arbejde som museumsformidler og underviser veeret bevidst
om fejl eller sammenbrud af installationer i lgbet af en arbejdsdag, samt hvordan tekniske problemer
lgses. Derudover har jeg ogsa observeret, ved flere lejligheder, hvordan museumsbesggende har
interageret med interaktive installationer. Set ud fra egne erfaringer med design er det ikke altid Klart
hvorfor der er truffet bestemte designvalg i forhold til userbility og stabilitet for de udstillede
installationer. | forbindelse med min bacheloruddannelse i Humanistisk Teknologi var jeg en del af et
designteam, der konceptgenererede og konstruerede en interaktiv installation til Roskilde Museums
Muserum (Dinesen et al., 2014). Derudover har jeg gennem bade min bacheloruddannelse og senere mit
kandidatstudie deltaget i tilsvarende designprojekter, der omhandler teknologisk design og
brugervenlighed. Gennem flere projektforlgb har jeg arbejdet med og opsamlet erfaring med, hvordan

og hvor vigtig intuitivt design og userbility er i forhold til brugeroplevelse.
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1.4.1 Arbejdsspgrgsmal

For at besvare problemformuleringens forskellige aspekter er tre arbejdsspgrgsmal formuleret, og
derudover er der kort redegjort for deres sammenhang med specialeemnet, og hvordan der videre vil
blive arbejdet med besvarelser. | formuleringen af nogle af spargsmalene er der hints af antagelser
baseret pa egen erfaring indenfor ovenstdende motivation og faglige baggrund. Fglgende spargsmal er
formuleret for at skabe en dybdegaende forstaelse for feltet og udfordringer for den valgte case:

1. Hvad kan en digital interaktiv installation i forhold til andre formidlingskanaler pa et museum?

For at forsta, hvorfor digitale interaktive installationer er relevante at undersgge, er det
ngdvendigt at undersgge og skabe forstaelse for, hvad netop dette medie kan i forhold til de

kanaler, en udstilling ogsa kan besta af.

Gennem afklaring af, hvad en digital interaktiv installation er, og analyse af, hvad mediet kan
formidlingsmaessigt i forhold til andre kanaler i en udstilling, vil dette spgrgsmal bidrage til en

forstéelse af mediet i fokus.

la  Kan forskellige typer interaktion kategoriseres - og eventuelt hvordan?

Kategorisering af interaktionstyper er relevant i forhold til senere at kunne gruppere

interaktion i forhold til brugeroplevelse.

Gennem en teoretisk gennemgang af forskellige typer interaktion, og hvordan interaktion
pavirker brugeradferd, vil dette spgrgsmal blive belyst. Senere vil kategoriseringen blive

benyttet til at diskutere, hvilken type interaktion, der bedst egner sig til formidling.

1b  Hvordan pavirker forskellige typer interaktion en oplevelse?
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Klassificering af de forskellige interaktionstyper abner op for det videre arbejde, der
omhandler brugeroplevelse. Denne forstaelse er relevant i forhold til at forsta, hvordan den

museumsbesggende oplever installationen og udstillingen, installationen er en del af.

Til besvarelse af dette spgrgsmal vil der blive benyttet en teoretisk tilgang, hvor
kategoriseringen fra tidligere vil blive benyttet til at forklare brugernes oplevelse af

installationen.

2. Hvilken designudfordring stod Vikingeskibsmuseet og ExLab RUC overfor, da de skulle designe

Oplevelsescylinderen?

Selvom der i det ovenstaende spargsmal er formuleret en antagelse om, at museer, der vaelger at
udvikle denne type installationer, star overfor en udfordring, menes der, at alt arbejde anses som
veerende en designudfordring. | forhold til at besvare problemformuleringen er dette spgrgsmal

relevant at forsta, da det danner ramme for, hvorfor processen bliver ngdt til at veere gennemtaenkt.

Gennem indsamling af empirisk materiale og analyse af det udstillede design, kontra den
originale designvision, vil det blive afdekket, hvilke faktorer, der har pavirket &ndringer i

designet, og dermed ogsa give en forstaelse for, hvilken udfordring udviklingsteamet star overfor.

3. Hvordan pavirker brugerne og evaluering af designet den udstillede installation?

| forlengelse af det foregaende spargsmal om udfordringen, museer star overfor, er brugerne,
eller rettere museets besggende, vigtige at inddrage for at skabe forstaelse for brugerens oplevelse

af designet.

Dette spgrgsmal vil blive besvaret ud fra empiri indsamling foretaget af Vikingeskibsmuseet,
interviews med fagpersonale, samt diskuteret i forhold til, om denne proces bgr optimeres, og

hvordan det i givet fald kan lade sig gare.
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De udviklede arbejdsspgrgsmal vil munde ud i en besvarelse af problemformuleringen, der giver et
indblik i, hvordan et formidlingsmuseum handterer den stigende trend med digitale interaktive
installationer. Derudover vil specialets besvarelse af problemformuleringen yderligere give et bud pa,
hvordan et museum kan handtere udfordringen i at udvikle en digital interaktiv installation, og hvilke
aspekter et designteam kan drage nytte af at kende til og reflektere over. Formalet med dette speciale er
at skabe en grundleeggende forstaelse for emnet, som kan benyttes af andre museer, der gnsker at

pabegynde lignende projekter.

1.5 Afklaring af centrale begreber og udtryk

I det felgende vil forskellige begreber og udtryk blive introduceret i forhold til deres benyttelse og mening
gennem specialet. Nogle af begreberne er tilknyttet teorier, der vil blive udfoldet senere, og derfor skal
afklaringen her skal ses som verende en kort praesentation. Begreberne er opstillet alfabetisk i en tabel

for at @ge bruger- og laesevenlighed.

Bespgende og | specialet vil begreberne brugere, besggende, geester og publikum blive benyttet
brugere ofte. Der vil ikke blive skelnet synderligt mellem gester, publikum og besggende,
men dog mellem bruger og besggende. Besggende er det publikum, der beseger
museet, og brugere er besggende, som benytter en interaktiv installation. Dermed
skal begreberne ses som en kategorisering, hvor museumsgasten indgar i et

dynamisk flow mellem de roller, de kan patage sig under deres besgg.

Formidling Definitionen pa formidling er kommunikation, der indeholder et bestemt budskab,
som overleveres fra en afsender til en modtager. | forhold til specialet er begrebet
formidling specifikt benyttet om kommunikation mellem museet eller dets
professionelle ansatte (museets repraesentanter) som afsender, og de besggende som
vaerende modtagere. Kommunikationen kan blive overleveret gennem forskellige

kommunikationskanaler og er ikke afhaengig, men kan samtidig veere
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mellemmenneskelig kommunikation. Begrebet er defineret ud fra egen erfaring som

formidler.

Immersion Immersion er et begreb, der iser er benyttes i Performance Design, men ogsa
benyttes indenfor udstillingsdesign. | Performance Design faget kendetegnes
immersion som en oplevelsesproces, der beskriver en kompleks form for fordybelse.
| det videre speciale vil begrebet lzene sig op ad forstaelsen af sensorisk immersion,
kendt fra multimedie performance. | denne forstaelse for immersion anses nye
medier for at have potentiale til at fordybe publikum sanseligt, ikke i en kunstig
verden som immersion kendt fra klassisk teater, men i det umiddelbare, virkelige
rum, hvor performancen finder sted (Klich & Scheer, 2012: 128-131). Denne
forstaelse for immersion er valgt og vil blive benyttet i det videre speciale pa grund

af den valgte case samt fokus pa det spatiale og den sensoriske stimulans.

Kanaler | det videre speciale, grundet den valgte teori, vil kommunikationskanaler
lejlighedsvis blot blive omtalt som kanaler. Begrundelsen for dette findes i Roppolas
teori om de forskellige underprocesser, der danner den samlede oplevelse, hvor en
proces omfatter kanalisering. Selvom kommunikationskanaler ogsa kan vere
kanaler, et museum benytter til at na dets omgivelser (hjemmesider m.m.), vil
begrebet kanaler hovedsageligt blive benyttet i sammenhang med begrebet

kanalisering og dermed veere afgraenset til udstillingsmiljget.

‘suspension of Udtrykket “suspension of disbelief” kendes i hgj grad fra teaterverdenen og
disbelief’ Performance design feltet, hvor det dekker over en indlevelsesproces. Selve
processen beskrives som det, der sker nar publikum forsgger at aflede
opmarksomheden fra eller ignorerer niveauet af iscenesattelse, sa denne synes
usynlig, eksempelvis i forhold til en teaterforestilling, for dermed at kunne fordybe

sig emotionelt i det gengivede drama, der udspiller sig (Klich & Scheer, 2012: 128).
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Udstillingsmiljg ~ Udstillingsmiljg er det miljg, hvori en udstilling befinder sig. Begrebet er tilknyttet
teoretisk materiale og skildres som verende et komplekst rum med mange
dimensioner, der samtidig ogsa opfylder forskellige performative og lettere

abstrakte roller. Begrebet vil blive yderligere udfoldet i det senere teoretiske kapitel

(s. 31).
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2.0 Case beskrivelse

Som beskrevet tidligere vil specialet tage udgangspunkt i Vikingeskibsmuseets udstilling "Dyk Ned” i
forhold til at udforske, hvad interaktive udstillinger kan bidrage med til et museum. VValget af netop denne
case er begrundet med dets unikke og eksperimentelle natur, hvor ikke kun et museums egne ansatte
bidrager til tilblivelsen af udstillingen, men ogsa universitetsstuderende og ansatte ved Roskilde
Universitet. | det falgende vil der blive gjort brug af det materiale fra Vikingeskibsmuseet, vil blive
praesenteret i kapitel 3 (s. 26), artikler og materiale fra Experience Lab pa Roskilde Universitet. | forhold
til senere diskussion af kontekst for implementering m.m., vil Vikingeskibsmuseet som institution blive
introduceret sammen med Experience Lab, derefter den valgte udstilling og sidst den udvalgte

installation i udstillingen.

2.1 Vikingeskibsmuseet og Experience Lab

Vikingeskibsmuseet i Roskilde er et statsanerkendt museum (Kulturministeriet, 2019), hvilket betyder
de modtager statte fra staten men er en selvegnet institution. De skriver pa forsiden af deres hjemmeside
en velkomsthilsen, der har til hensigt at introducere de oplevelser, de gnsker at skabe. Af
velkomsthilsenen fremgar det, at museet giver mulighed for at opleve historien med alle sanser
(Vikingeskibsmuseet, n.d.). Museet bestar af Vikingeskibshallen, hvor de fem Skuldelevskibe er
udstillet, og Museumsgen, hvor blandt andet museets badveerft og havn er lokaliseret. Selve de to
omrader er bundet sammen af en bro, der gar over havnebassinet og samtidig forbinder den offentlige
sti, der gar gennem Vikingeskibsmuseets udendgrsomrade. | Vikingeskibsmuseets havn er det i
sommerhalvaret muligt at se rekonstruktioner af Skuldelevskibene, som er fortolkninger af, hvordan
museet mener, originalskibene har set ud, baseret pd undersggelser af vragene. Derudover rummer
havnen ogsa en stgrre samling traditionelle nordiske treebade, der er med til at danne ramme for
formidling af en meget lang lokal badebyggertradition i Norden. P& Vikingeskibsmuseet kan besggende
komme teet pa badebyggerne, nar de arbejder pa blandt andet rekonstruktionerne. Det er blandt andet
muligt at se, hvordan de klgver en egetraesstamme eller udhugger plankerne til skibets sider. Badveerftets
arbejde med rekonstruktionerne abner op for, at museets besggende kan fglge ikke kun byggeprocessen
af et vikingeskib, men ogsa det eksperimentalarkaologiske forskningsarbejde, som museet praktiserer.

Derudover er det muligt, i sommerhalvaret, at komme med ud og sejle i en af museets traditionelle
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nordiske treebade, hvor den besggende ikke kun oplever Roskilde Fjord, enten i leekkert solrigt vejr eller
i strid bleest med regn, men ogsa oplever baden, dens lugt af treetjaere, hvordan stremmen i vandet griber
i arene, nar der skal roes, og hvordan traeet knirker, nar baden gynger i takt med vandoverfladens balger.
Det er angiveligt disse typer oplevelser, Vikingeskibsmuseet refererer til, nar de skriver “at opleve
historien med alle sanser” i velkomsthilsenen pa hjemmesidens forside (Vikingeskibsmuseet, n.d.). Men
udover at opleve historien giver udendgrsarealet ogsa den besggende mulighed for at komme med ind
bag kulisserne i forhold til nogle af processerne af forskningsarbejdet, som udger en del af
Vikingeskibsmuseets
arbejdsfelt. Selve
Vikingeskibsmuseets
museums @, rummer
foruden badvaerftet ogsa
rebslagerens veerksted,
hvor forskellige reb af
forskelligt materialer er
udstillet 0g ma
undersgges,
publikumsaktiviteter
hvor bgrn og barnlige

sjeele kan bygge deres

egen lille bad,

e et s ot e e w2

museumscafeen  Café Billede 2: Badvaerftet pa Vikingeskibsmuseet i Roskilde. Foto: Sidsel Holm
Knarr m.m.

Pa den anden side af broen ligger Vikingeskibshallen. Indenfor, i den store gra betonbygning, kan
besggende opleve de originale vrag af de fem vikingeskibe, fundet under fjordens overflade. Foruden
udstillingen er der i hallen ogsa en biograf, der afspiller en introduktionsvideo pa flere sprog, om
Vikingeskibsmuseet, vikingetiden og Skuldelevskibene. Derudover byder hallen pa den interaktive

udstilling ”’Stig Ombord”, hvor to modeller af henholdsvis et handels- og et krigsskib gar det muligt for

Side 17 af 72



barn i alle aldre at udforske lasten, kleede sig ud og lege sig tilbage i vikingetiden. Denne udstilling er
yderligere iscenesat gennem en projektion pa veeggen, der afspiller en animation, der giver indblik i 24
timer ombord pa et skib, hvordan vejret og vandet &ndrer sig. Dette er komplimenteret af lyd og lys samt
en veeg i bagerste ende af udstillingen, der viser kopier af nogle af de artefakter, vikingerne bragte med
sig hjem (Vikingeskibsmuseet, 2017b). | Vikingeskibshallens kalder er endnu en udstilling, kaldet "I
vikingernes kelvand”, der omhandler eksperimentelarkaologi, og hvordan der arbejdes med forskellige
dele af processen. Denne udstilling formidler en af museets arbejdsfelter, og hvordan de bedriver
forskning, og igen bidrager til at give de besggende et kig ind bag kulisserne. I bagerste ende af 1

vikingernes kelvand” er deren, der forte ind til "Dyk Ned”.

Vikingeskibshallen har veeret fredet fra 1997 til 2018 (Ankerstjerne, 2018), og det vil sige, at hallen har

veeret fredet i en del af den periode, hvor udstillingen ”"Dyk Ned” var &ben.

Det er i disse rammer, at udstillingen ”Dyk Ned” befandt sig; pa et museum, der har en tradition for ogsa
at formidle de processer, som foregar bag kulisserne forskningsmaessigt, og hvordan museet
forskningsmaessigt arbejder. Dette er vaesentligt i det videre speciale, i forhold til at kunne analysere og
diskutere udstillingens formidlingsmassige formal, og hvordan teknologi kan eller ikke kan bidrage til
dette.

Experience Lab pa Roskilde Universitet er et eksperimentelt laboratorie, der forsker i det, de selv
beskriver som vearende intelligent teknologi, immersive oplevelser og komplekse vidensformer
(Experience Lab, n.d.). Forskningen er, ligesom meget andet pa Roskilde Universitet, tvaerfaglig, og
Experience Labs forskningsteam er derfor ogsa fra mange forskellige akademiske hovedretninger,
heriblandt Performance Design og Computer Science (Experience Lab, n.d.). En af malsatningerne for
Experience Lab er at danne en ramme for en eksperimenterende tilgang til at udvikle med henblik pa at
skabe nye oplevelsesformer (Experience Lab, n.d.). Videre skriver Experience Lab om laboratoriet, at
deres malsatninger ogsa omfatter at etablere interdisciplineere samarbejdsprojekter, bade pa tveers af
faglige omrader, men ogsa med eksterne og internationale partnere (Experience Lab, n.d.). Experience
Lab er en del af forskningen ved Institut for Mennesker og Teknologi samt Institut for Kommunikation
og Humanistisk Videnskab (Experience Lab, n.d.). Experience Lab og Vikingeskibsmuseet er anset som
varende vigtige aktorer 1 det projekt, der 14 bag tilblivelsen af udstillingen ”"Dyk Ned”. Det er derfor ogsa

vaesentligt med et grundlaeggende kendskab til disse for senere at kunne diskutere og analysere produktet.
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2.2 ”"Dyk Ned” som udstilling og projekt

Udstillingen kendt som "Dyk Ned — kom med marinarkaologen pa arbejde” var et produkt af et tredrigt
projekt, der havde til hensigt at afprgve digitale og interaktive formidlingsformer indenfor udstilling,
undervisning og aktiviteter (se bilag 4: 1). Projektet havde sit udspring i den udfordring,
Vikingeskibsmuseet stod overfor, da de fik tildelt det marinarkaologiske ansvar gst for Storebeelt i 2015
(se bilag 4: 1), og gnskede at eksperimentere med, hvordan dette arbejdsfelt kunne formidles til museets
gaster. Selve projektet blev internt kaldt "Dyk Ned — Marinarkaologisk Eksperimentarium” og var et
led i at afpreve digitale og interaktive formidlingsformer til det, Vikingeskibsmuseet selv refererer til
som projekt Fremtidens museum (se bilag 4: 1). Projektet blev stattet finansielt af flere fonde og af stette
fra satsningsomradet “Designing Human Technologies” fra Roskilde Universitet (se bilag 4: 1).
Yderligere blev Absalons Skole involveret som samarbejdspartner i forhold til indsamling af
brugeroplevelser og observationer af brugeradfeerd (se bilag 4 og 5). Foruden Absalons Skole var
studerende fra faget Interaktionsdesign pa Roskilde Universitet involveret i forhold til idéer til digitale
installationer, hvor udvikling af interaktive installationer til projektet var fokus for undervisningen, og
Roskilde Universitets Experience Lab deltog i forhold til et tidligere projekt omhandlende en 360°
cylindrisk formidling (se bilag 4: 2; Siggaard, 2017: 8-9). Foruden Absalons Skole og Roskilde
Universitet deltog Museum Lolland-Falster ogsd som sparringspartner i bade udviklingsfasen og den
praktiske udferelse (se bilag 4: 5). Pa baggrund af projektet blev der udviklet en afrapportering til
Kulturministeriet pa vegne af Vikingeskibsmuseet. Med udgangspunkt i denne rapport er en grov
tidslinje over projektet udviklet. Fokus er her pa haendelser, der pavirker udstillingen (se figur 1 s. 19).

En mere detaljeret version af projektets tidslinje kan findes i bilag 3.
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®360° Oplevelsescylinder projekt om Havhingsten fra Glendalough'’s rejse til Irland.

2011

® Marinarkaeologisk Eksperimenarium far stgtte fra satsningsomradet ”Designing Human Technologies”,

2 O 1 3 Roskilde Universitet.

®Roskilde Universitet bliver inviteret med til idégenerering.

20 14 ®1dé om en 3D-film bliver erstattet med tidligere idé om 360° cylinder.

*Vikingeskibsmuseet far tildelt Marinarkaologisk ansvarsomrade gst for Storebzelt og gerne.

2015

®Praktisk arbejde med opbygning af testudstilling igangsat. HUM-TEK studerende har leveret installations
2 O 1 6 ideer. Installationen med ‘sugebordet’ bliver udvalgt.

®Evaluering af Marinarkaeologisk Eksperimentarium med Absalons Skole.

® Udstillingen abnes 28. april.
2 O 1 7 ®Evaluering af undervisningsforlgb med Absalons Skole.

® Udstillingen lukkes i udgangen af aret.

2018

® Afrapportering til Kulturministeriet om projektet.

2019

Figur 1: Grov tidslinje for udstillingens tilblivelse.
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2.2.1”Dyk Ned” som udstilling

Udstillingen ”Dyk Ned — kom med marinarkaologien pé arbejde” blev opstillet 1 Vikingeskibsmuseets
museumshal, i museets keelderniveau. Udstillingen blev vist fra den 28. april 2017 til udgangen af 2018.
Den efterfglgende beskrivelse af udstillingen er baseret pa egen erfaring og oplevelse af den ferdige
udstilling. Yderligere vil artikler og billeder blive inddraget for at kunne illustrere omgivelserne.

For at komme til udstillingen skulle en besggende ned af trappen i indgangshallen, videre til venstre
gennem udstillingen om eksperimentalarkeologi og gennem deren, der forte ind til det rum, hvor "Dyk
Ned” befandt sig. Selve udstillingsrummet var malet sort, og kun lidt belysning fandtes i rummet. Den
besggende blev ledt ind i udstillingen af en
smal gangpassage, der var formet af |
oplevelsescylinderen pa venstre hand og
rummets vaeg pa hgjre. Veggene i
gangpassagen 0g videre ind i
udstillingsrummet var dekoreret med billeder
af  marinarkeologiske udgravninger og
undervandsfund. Selve billederne var oplyst og
havde meget diskrete og korte tekster. Gulvet i
udstillingen var dekoreret med afbildning af en
undervandsudgravning og havde ligesom
billederne pa vaeggen kun diskret tekst.

Foruden Oplevelsescylinderen var den farste
installation, den besggende mgdte, det
’sugebord’, som de studerende fra Roskilde

Universitet havde bidraget til. ’Sugebordet’

blev der internt refereret til som ”Stevsugeren”

29 ) B
eller Undervandsst@vsugeren , da de navne Billede 3: Gulvet i "Dyk Ned” med afbildning af marinarkceologisk

forklarede installationens funktion som det udgravning. Foto: Sidsel Holm

udgravningsveerktgj, der benyttes af marinarkaologer. Den besggende havde mulighed for at bevaege
stgvsugerens rgr over en skaerm, hvor en animation afspillede, hvordan sandet blev flyttet rundt pa
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havbunden. Brugerne af installationen kunne finde forskellige animerede artefakter under sandet,
hvorefter information om det enkelte artefakt efterfalgende blev vist pa en projektor pa vaggen,
’sugebordet’ var placeret op af. Nér den besogende bevegede sig langs vaeggen, mod uret rundt i
udstillingen, var den neeste installation, de stgdte pa, en interaktiv bog, hvor der i rummets bagerste hjgrne
var opstillet en keempe bog med en projektering af sider pa veeggene. Til bogen harte en sort stolpe cirka
i hoftehgjde med indbygget sensor. Hvis brugeren af installationen bevaegede sin hand enten mod hgjre
eller venstre over sensoren, bladrede siderne i bogen og formidlede gennem tekst og billeder
marinarkaologisk arbejde. | naeste omrade af udstillingen mgdte den besggende den eneste installation,
der ikke var digital, safremt den tidligere neevnte rute mod uret blev fulgt. Installationen omfattede et
arbejdsbord med spgrgeskema, der omhandlede en genstand med relation til udgravningen. Pa
arbejdsbordet var der foruden skriveredskaber og spgrgeskemaer ogsa maleredskaber sa brugeren af
installationen kunne lave optegnelser af fundet, der var materialiseret ved rekvisitter. Videre rundt ville
den besggende stade pa dateringshjgrnet, der bestod af en skaeerm med nogle haretelefoner, hvor det var
muligt at besvare nogle spgrgsmal relateret til de artefakter, som kedede installationerne sammen.
Spergsmalene omhandlede datering og navne pa artefakterne, som en bruger ville kunne genkende fra

de andre installationer.

Sidste installation pa ruten var Oplevelsescylinderen, som var et afgrenset cirkulert rum i

udstillingsrummet, hvor en 360° projektering pa veeggene og undervandslyde, sa som boblende lyde af

Billede 4: Model af den planlagte udstilling fra 2016 (Experience Lab, 2016)
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dykkernes udstyr og bevegelser, bragte den besggende til en undervandsudgravning. Fer brugeren gik
ind i Oplevelsescylinderen, var det muligt at starte en video ved at trykke pa et billede af et artefakt pa
en skaerm udenfor installationen, hvorefter billedet af undervandsudgravningen tradte i baggrunden til
fordel for en film, hvor en marinarkeolog pa en bad fortalte om det valgte artefakt. Selve
Oplevelsescylinderen skulle altsa aktiveres udefra, hvorefter brugeren tradte ind i installationen, men
kunne alternativt ogsa benyttes til blot at treede ind og se undervandsudgravningen uden

formidlingsvideoen. Videoen optraeder med dansk tale og engelske undertekster.

Pa billede 3 er et eksempel pa gulvet, taget efter udstillingsrummet er omdannet til undervisningslokale
for Vikingeskibsmuseets skoletjeneste, april 2019. Pa billede 1, i introduktionskapitlet, vises to af
installationerne i brug. Pa billede 4 ses en model af udstillingen fra 2016, der til trods for at udstillingen
har &ndret sig undervejs, giver en god fornaermelse af udstillingsrummet og stemningen i den ferdige

udstilling.

2.3 Oplevelsescylinderen

Som en del af udstillingen
blev en kopi af Experience
Labs Oplevelsescylinder,
ogsa kaldet ExCyl, benyttet
for at akkommodere den
udfordring, udstillingen stod
overfor, i forhold til at
formidle marinarkeeologi til
de besggende (Experience
Lab, 2016). Formalet med
installationen var at inspirere

en undervandsoplevelse hos

brugeren, og Experience Lab -
udviklede derfor ikke kun pé Billede 5: Oplevelsescylinderen i Experience Lab (Experience Lab, 2016)

teknologien, men ogsa det narrativ, der skulle afspilles for at bringe den marinarkaeologiske udgravning
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til museumsgasterne. P& Experience Labs egen hjemmeside gengiver et opleeg noget af den
udviklingsproces, ExCyl har varet igennem. Blandt andet beskriver opleegget bade med tekst og billeder,

B

Firewire audio interface
Mac Pro

2 Triplehead2Go

Kinect sersor area

Cabing, structural supports and subwoolerns omitted for clanty

[ ‘ooenFramewoms ‘ MaxMSP

Kinect input _::"'_:_::“" v Display logic ] Video purﬁuckl ‘ | Audio posttioning \

| Media database | | |Audio piayback |

Billede 6: skitsering af Oplevelsescylinderen (Siggaard, 2017: 2)

hvordan installationen var tilteenkt at skulle tracke brugeren i cylinderrummet, hvorefter forskellige
medier kunne valges og afspilles for brugeren (Experience Lab, 2016).

Under arbejdet med Oplevelsescylinderen inviterede Experience Lab studerende fra Roskilde Universitet
til at introducere deres arbejde og selve Experience Lab. Derudover fik de studerende ogsa lov til at teste
Oplevelsescylinderen i et udviklingsstadie, hvor flere funktioner endnu ikke var blevet
feerdigprogrammeret og implementeret i installationen. | praesentationen af Oplevelsescylinderen blev
der blandt andet lagt veegt pa den tidligere naevnte tracking funktion, hvor installationen kunne tracke en
eller flere brugere rundt i installationen og vise billeder eller afspille film. Denne funktion var mulig, da
Oplevelsescylinderen benyttede kinect teknologi (se billede 6). Ved prasentationen blev det ogsa naevnt,
at der stadig var begransninger i forhold til, hvor mange brugere, der kunne interagere med installationen
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ad gangen. Dog var Oplevelsescylinderen med marinarkaologisk tema stadig kun pa et stadie, hvor
Experience Lab udforskede muligheder i teknologien og havde funktionelle markarer, der kunne falge
en handfuld brugere rundt i cylinderrummet. Denne praesentation har bidraget til forstaelse for nogle af
Experience Labs egne beskrivelser af Oplevelsescylinderen pa deres hjemmeside. | forhold til Experience
Labs egen preesentation af Oplevelsescylinderen giver den omkransende visualisering, der understattes
af et kontrolleret lydbillede, et rum, hvor brugeren eller brugerne kan fordybe sig i fortellinger (Siggaard,
2017: 2-3). | forhold til starrelsen af Oplevelsescylinderen angives malene af Experience Lab til at vaere

seks meter i diameter og to en halv meter hgj (Siggaard, 2017: 2).

Den faerdige udgave af Oplevelsescylinderen, der blev installeret pa Vikingeskibsmuseet, havde nogle
vaesentlige endringer fra den, der er gengivet pa Experience Labs hjemmeside. Udstillingens version af
Oplevelsescylinderen var veaesentlig mindre end dimensionerne, der kan ses pa billederne fra Experience
Lab (se billede 4 og 5), og tracking funktionen var erstattet af en interaktiv skeerm udenfor installationen,
hvor brugerne kunne aktivere en video om det artefakt, de gnskede formidling om. Safremt skaermen
ikke blev aktiveret, var det stadig muligt for brugeren at ga ind i Oplevelsescylinderen, hvor gulvet var
dekoreret som en marinarkaologisk udgravningsplads. Derudover blev en nasten 360° projektering
afspillet pa Oplevelsescylinderens sider, understattet af lyde, der til sasmmen havde til hensigt at vaekke
en falelse af at std pa bunden af havet,
midt i en udgravning. Pa billede 6 vises
udstillingen, og der gives et fint blik ind
i Oplevelsescylinderen. Foruden at give
et indblik 1 installationen kan
aktiveringsskermen ogsd ses pa
billedets  yderste hgjre  side.
Sammenlignet med billede 5 og 6 giver
billede 7 ogsa et indblik i
starrelsesforskellen pa de forskellige

iterationer af installationen. Det er dog
vigtigt at tilknytte, at Billede 7: Oplevelsescylinderen i Dyk Ned (Vikingeskibsmuseet, 2017a)
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Oplevelsescylinderen er tenkt af Experience Lab som varende en generisk platform, hvor der let skal
kunne tilfgjes og @&ndres i indholdet, der bliver projekteret (Siggaard, 2017: 5).
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3.0 Empiri

Den empiriske indsamling for specialet er opdelt i primar og sekunder empiri. Indledningsvis vil det
blive praesenteret, hvordan de forskellige typer empiri er indsamlet samt af hvem, hvorefter hovedpointer
fra de forskellige materialer vil blive praesenteret. Dette er gjort med henblik pa at kortleegge, hvilke dele
af empirien, der vurderes brugbar med henblik pa det videre speciale. Fokus vil vare pa den primere
empiri, da den sekundzre bestar af bearbejdet data, og det er derfor begraenset, hvor meget der kan gas i
dybden med denne, metodevis.

3.1 Primaer empiri

Den prima&re empiri er af egen indsamling og bestar af noter fra INVIO’s konference “Oplevelsens
Arkitektur” atholdt pa Vikingeskibsmuseet i Roskilde d. 15. november 2018. Forud for konferencen var
specialets emne fastlagt, og det var derfor muligt at begynde at skabe en grundleeggende forstaelse for
feltet. Derudover bestar den primare empiri ogsa af transskribering af et mgde med Louise Kempe
Henriksen, museumsinspektgr og del af udstillingsteamet pa Vikingeskibsmuseet. Mgdet fandt sted i
forbindelse med udlevering af materialet fra den sekundare empiri og gav mulighed for en fokuseret

samtale med henblik pa at forsta udstillingsdesignfeltet.

3.1.1 Metodisk fremgang

Mgdet med Louise Keempe Henriksen blev afholdt pa Louises kontor pa Vikingeskibsmuseet d. 16. maj
2019. | forbindelse med mgdet var det muligt at have en samtale, som havde til hensigt at afdeekke det
arbejdsfelt, som udstillingsdesign udger pa Vikingeskibsmuseet. Her blev taget udgangspunkt i en lgst
struktureret interviewguide, hvor kun punkter for emner var formuleret og ikke deciderede spgrgsmal.
Det var desuden valgt, at der ville blive taget udgangspunkt i udstillingen ~’Stig Ombord”, da Louise selv
havde veeret med til at designe denne, og det derfor ville vere lettere at referere til. ’Stig Ombord” er en
interaktiv udstilling pa Vikingeskibsmuseet, hvor et museumsrum er iscenesat og skaber et fiktivt univers
med en fortelling om at sejle i Vikingeskibene pa havet. Interaktionselementerne er i denne udstilling
analog, og medier som film og lyd bliver benyttet til at hjeelpe iscenesattelsen og skabe en stemning. |

forhold til ”Dyk Ned” forklarede Louise forud for medet, at hun ikke havde vearet direkte inde over
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projektet far til slut, hvor hun havde til opgave at falge projektet til dgrs. Malet for samtalen er meget
lignende den, Steinar Kvale beskriver i ”Interview — introduktion til et handveark™ (2009), hvor samtale
bliver beskrevet som veerende en made at forsta en andens virkelighed og oplevelser. Her mener Kvale,
at samtale ogsa kan benyttes i forskningsmaessige sammenhange til blandt andet at skabe forstaelse for
interviewpersonens synspunkter og afdekke deres livsverden (Kvale & Brinkmann, 2009: 17). | denne
henseende kan mgdet dermed ogsa anses, som det Kvale kalder et kvalitativt forskningsinterview. Det
kvalitative forskningsinterview er, ifalge Kvale, ikke altid let at adskille fra andre interviewgenrer, men
formalet er at producere viden (Kvale & Brinkmann, 2009: 17). Viden er i denne forbindelse ikke
ngdvendigvis en systematisk afpravet viden, men ogsa hverdagsviden (Kvale & Brinkmann, 2009: 17).
| tilfeeldet med samtalen under dette mgde var formalet at afdeekke den viden og erfaring, som Louise

besidder grundet hendes professionelle arbejde.

3.1.2 Konference om oplevelsesarkitektur

I bilag 1 findes egne noter fra fem af opleggene ved INVIO’s konference. Selve konferencen
omhandlede, hvordan der skabes gode oplevelser mellem attraktion og geester (INVI1O, 2018). Der er
under oplaeeggene taget noter pa papir, der efterfalgende er renskrevet digitalt for at skabe bedre overblik

over det nedskrevne. De fem opleag er henholdsvis:

e En attraktion i forandring afholdt af Tinna Damgard-Sgrensen, direkter pa
Vikingeskibsmuseet.

Dette oplaeg gav indsigt i Vikingeskibsmuseet som kulturinstitution, hvilken formidling

de hovedsageligt benytter, og de fysiske rammer.

e Den gode oplevelses elementer afholdt af Jorgen Ole Berenholdt, professor i
samfundsgeografi pa Roskilde Universitet.

Dette opleeg gav indsigt i, hvordan en oplevelse kan forstas, blandt andet ud fra aktar-
netveerks-teori, teknologi der benyttes til at understette oplevelsen (oplevelsesteknologi),

og hvad attraktionens eksistensberettigelse afhaenger af.

e 10 gode rad til attraktionsudvikling afholdt af Johanne Bugge, radgiver hos Experience
Consult.
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| dette opleeg praesenterede Johanne Bugge 10 rad til attraktionsudvikling. De 10 rad
omfatter forskellige aspekter, der kan hjalpe til at udvikle en attraktion til at blive mere

konkurrencedygtig.

e Gamification — oplevelsens ekstra dimension afholdt af Rasmus Lybak, CEO for Useeum.

Dette oplaeg blev afholdt som en af to saloner, hvor gamification blev praesenteret, samt
hvordan gamification kan benyttes som et element i oplevelsen. Dertil havde Rasmus
Lybak formuleret 7 rad til, hvordan gamification kunne bidrage til oplevelsen ved at tage

udgangspunkt i Useeums augmented reality app.

o ’lkke-brugere’ pda museumsbesog afholdt af Claus Kjeld Jensen, direktgr for
Vardemuseerne/Tirpitz.

Dette opleeg omhandlede, hvordan design af Tirpitz museet i Blavand er en ny made at
teenke museum og brugere pa. Under oplaegget blev det fremhaevet, hvordan Tirpitz er
designet til *ikke-brugere’ (folk der normalvis ikke gar pd museum), og derfor har design

af museet vaeret en leeringsproces.

Noterne fra konferencen er efterfalgende blevet benyttet til refleksion over, hvad der sker i

museumsverdenen, og hvordan en oplevelse anskues gennem forskellige perspektiver.

3.2.3 Mgde med en udstillingsdesigner
Som tidligere fastslaet er Louise Keempe Henriksen museumsinspekter og del af Vikingeskibsmuseets

udstillingsteam. Den fulde transskription kan findes i bilag 2.

Samtalen startede med at intervieweren praesenterede sin forhandsviden om Oplevelsescylinderen, og
fokuserede herefter pa arbejdet med en udstilling Louise har veeret med til at designe. Foruden at tale om
udstillingsdesign, og hvordan den interaktive udstilling ”Stig Ombord” er blevet skabt, bliver andre
emner ogsa bergrt. Der bliver blandt andet snakket om udfordringen ved at arbejde med en bred
malgruppe, hvordan design af en oplevelse bliver grebet an pa Vikingeskibsmuseet, og hvordan der er
blevet evalueret pa ’Stig Ombord”. Fra medet bliver det bekraftet, at det er udfordrende at arbejde med
en sa bred malgruppe, som museumsgasterne udggr. Derfor fastleegges en malgruppe tidligt i forlgbet,
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og der arbejdes derefter med at indsamle data om denne (se bilag 2: 4). Men foruden at indtenke
brugeroplevelsen af udstillingen skal der ogsa undersgges, hvilke interne behov der er pa museet. |
forbindelse med ”’Stig Ombord” beskriver Louise ogsa hvordan brugerfeedback blev benyttet under
tilblivelsen af udstillingen. Stadiet hvor brugerfeedback blev benyttet, lyder til, ud fra beskrivelsen, at
veere et sent udviklingsstadie, hvor der stadig er plads til justeringer (se bilag 2: 6). Til brugerfeedback,
havde museet inviteret skoleklasser, &ldre, folk fra venneforeningen, samt ansatte fra museet, der ikke
havde veret inde over tankerne i udstillingen (se bilag 2: 6). Derudover blev der ogsa foretaget
observationer, af Louise selv, hvor hun sad i udstillingen og havde mulighed for at se, hvordan de
besggende interagerede med udstillingen, og havde derved, som hun ogsa selv beskriver, mulighed for
at henvende sig til brugerne, skulle en problemstilling opsta (se bilag 2: 6). Fra mgdet kan udledes, hvad
Vikingeskibsmuseet gnsker at benytte evaluering af udstillingerne til, og hvordan de indgar i en
erfaringspulje (se bilag 2: 5)., med henblik pa videreudvikling af museet, samtidig med at skabe nogle
’fikse og faerdige oplevelser” (se bilag 2: 5) for de besggende, der kan bidrage til den overordnede
oplevelse af Vikingeskibsmuseet. Selvom der fra mgdet ikke kan drages meget information om selve
Oplevelsescylinderen, tjener det alligevel til at afdeekke virkeligheden for en udstillingsdesigner, og

nogle af alle de lag, der er med til at skabe fagets kompleksitet.

3.2 Sekundaer empiri

Den sekundeere empiri bestar af to dokumenter fra Vikingeskibsmuseet. De to dokumenter omfatter
evalueringsrapporter for installationerne i ”"Dyk Ned”, den ene i forhold til evaluering af udstillingen, og
den anden i forhold til evaluering af et undervisningsforlgb, der var tilteenkt udstillingen. De to
evalueringsrapporter og dataindsamlingen, er foretaget af Niclas Wathne, der er uddannet antropolog ved
Arhus Universitet, og var ansat pa Vikingeskibsmuseet mens undersggelserne blev udfart. Evalueringen
blev udfert i samarbejde med skoleelever som informanter, og den mest omfattende af
evalueringsrapporterne rummede data fra 87 elever, heraf to 7.klasser, én 8.klasse og én 9.klasse, samt
to leerere. Den mindre af grupperne bestod af 42 elever fra henholdsvis 7. og 6. klassetrin, samt deres to
leerere. Brugerdataen blev indsamlet i november/december 2016, og juni/september 2017. Den data som

danner bund for rapporterne, er indsamlet gennem observationer af brugerne, under interaktion med
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udstillingerne i "Dyk Ned”, og efterfolgende semistrukturerede interviews af udvalgte elevgrupper, hvor

disse i evalueringen af undervisningsforlgbet er blevet udvalgt af leereren (se bilag 6: 1; se bilag 5: 1).

Fra rapporterne udledes det, at begge typer interaktion, som de forskellige Oplevelsescylindre benyttede,
havde udfordringer. Nogle af udfordringerne var ens og omhandlede cylinderens omgivelser, snare end
selve interaktionen. Andre udfordringer var at holde brugerens fokus, forsimple interaktionen, eller skabe
en relation mellem cylinderrummet og interaktivskeerm der blev interageret med (se bilag 5: 2-3; bilag
6: 3-4). Resultaterne af rapporterne vil senere blive benyttet til analyse og diskussion af forstaelsen af

interaktion med et medie som Oplevelsescylinderen.
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4.0 Teoretisk grundlag

For at skabe forstaelse for ssmmenhangen mellem oplevelser og interaktion er det relevant at undersgge,
hvad henholdsvis interaktion og oplevelser kan forstas som. Til forstaelse af interaktion mellem bruger
og installation vil Jodi Forlizzi og Katja Battarbees artikel Understanding Experience in Interactive
systems (2004), blive benyttet. Foruden Forlizzi og Battarbees artikel vil supplerende tekster blive
benyttet for at udfolde deres begreber og udfordre forstaelsen af brugeroplevelse i forhold til de
besggendes interaktion med udstillingsrummet. Til at danne ramme for forstaelse for udstillingsrummet
vil Tiina Roppolas (2012) teori om design af museumsgastens oplevelse blive benyttet til at belyse,
hvilke dele af udstillingsrummet de besogende interagerer med, samt hvordan og hvilke “regler”, der
gelder for interaktionsremedierne. Senere vil Roppolas teori ogsa blive benyttet, i sammenhang med
Forlizzi og Battarbees, for at udfolde og skabe forstaelse for brugeroplevelsen i en udstillingskontekst.
Udfoldelsen af de valgte teorier har til hensigt at skabe ramme om en senere diskussion om, hvad

interaktive installationer kan, i forhold til andre typer formidlingskanaler.

4.1 Interaktion med et produkt

Forlizzi og Battarbees artikel blev udgivet i 2004, i sammenhang med konferencen kaldet DIS
(Designing Interactive Systems) samme ar. Denne kontekst er relevant i forhold til at forsta Forlizzi og
Battarbees udgangspunkt, da teksten ofte benytter banale eksempler, der fokuserer pa interaktion med
hverdagsprodukter og ikke teknologiske interaktionsinstallationer. Dog giver artiklen en opdeling af
forskellige typer interaktioner med et produkt, der senere kan hjelpe med at analysere brugerens

oplevelse af eksempelvis en interaktiv installation.

| deres artikel argumenterer Forlizzi og Battarbee for det interaktionscentrerede perspektiv pa oplevelser
som vearende det mest fordelagtige i forhold til at forsta brugeroplevelsen. Her mener Forlizzi og
Battarbee, at interaktioner med produkter og mennesker er med til at forme den enkelte persons oplevelse
af den genererede oplevelse. Det er med dette afset, at deres forstaelse for bruger-produkt interaktion
har til hensigt at skabe forstaelse for selve oplevelsen, interaktionen skaber (Forlizzi & Battarbee, 2004:

1). Yderligere bliver oplevelse defineret som veerende en totalitet af det engagerende selv, i relation til et
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objekt, i en given situation (Forlizzi & Battarbee, 2004: 2). Derfor ma forstaelse for interaktion med et

produkt, objekt eller installation vare grundleeggende for forstaelse af oplevelsen, der genereres.

Forlizzi og Battarbee skelner mellem tre typer interaktion: fluent, cognitive og expressive. Disse tre typer
interaktion har forskellige karakteristika og kan godt optraede i et dynamisk flow, mens interaktionen
finder sted (Forlizzi & Battarbee, 2004: 4). Forlizzi og Battarbees forstaelse for den genererede oplevelse
baerer mange lighedstegn med akter netveerksteori, og det er med til at preege forstaelsen af den
praesenterede teori. Begrundelsen for, at der treekkes pa forudgaende kendskab til aktgr netvaerksteori, er,
at Forlizzi og Battarbees teori beskriver et netveerk af sammenhangende interaktioner, der til sammen

skaber en oplevelse.

cognitive
fluent & g — expresslve

AN
b ’“ ’ﬂ

!
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Figur 2: Skildring af dynamisk flow mellem interaktionsformer (Forlizzi & Battarbee, 2004: 4)

Fluent interaktion beskrives som varende “automatic and skilled interactions with products” (Forlizzi &
Battarbee, 2004: 3). Denne type interaktion bliver ligeledes beskrevet som ikke at konkurrere for
brugerens opmaerksomhed, men tillader brugeren at fokusere pa konsekvensen af interaktionen, eller det
interaktionen resulterer i (Forlizzi & Battarbee, 2004: 2). Der er her tale om et uforstyrret forlgb, hvor
selve produktet, der interageres med, er i baggrunden i forhold til brugerens opmarksomhed. | forhold
til casen kommer fluent interaktion til udtryk ved, at der er et klart udbytte ved interaktionen, og formalet
med interaktionen er netop at fa formidlet indhold gennem de afspillede videoer, som interaktionen

aktiverer.

Cognitive interaktion beskrives som varende “interaction that focuses on the product at hand” (Forlizzi
& Battarbee, 2004: 2). Denne type interaktion beskrives som resulterende i viden, eller forvirring og fejl,

hvis produktet ikke matcher noget brugeren er bekendt med i forvejen (Forlizzi & Battarbee, 2004: 2).
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Ved denne type interaktion er det selve interaktionen, der er i fokus, modsat fluent interaktion, hvor, som
tidligere naevnt, der er fokus pa resultatet af interaktionen. Cognitive interaktion er yderligere kendetegnet
ved, at der sker en &ndring af brugeren, da brugeren eksempelvis erhverver sig feerdigheder til at benytte
produktet, forbedrer feerdigheder i forhold til anvendelse af produktet, eller pa anden made opnar, hvad
Forlizzi og Battarbee beskriver som varende en “lgsning” (Forlizzi & Battarbee, 2004: 2). P4 mange
mader kan man derfor beskrive, hvad der foregar i cognitive interaktion som interaktion, der har mange
ligheder, men ogsad pa nogle punkter afviger fra begrebet breakdown, som er kendt indenfor
informatikkens verden. Begrebet breakdown er introduceret af Terry Winograd og Fernando Flores
(1986). Winograd og Flores baserer begrebet pa deres fortolkning af filosoffen Martin Heideggers tanker
om, at objekter og egenskaber ikke er iboende i verdenen, men kun opstar i tilfeelde af breaking down,
hvorved de bliver present-at-hand for brugeren (Winograd & Flores, 1986: 36). Winograd og Flores
beskriver yderligere breakdown ved et eksempel, hvor en bruger benytter en hammer til at hamre et sgm
i. For brugeren eksisterer hammeren ikke, da den er en del af baggrunden og readiness-to-hand, og taget
for givet (Winograd & Flores, 1986: 36). P4 mange mader minder denne beskrivelse af readiness-to-
hand, om hvad Forlizzi og Battarbee identificerer som vearende fluent interaktion. Nar et breakdown
opstar, ogsa kaldet unreadiness-to-hand, er produktet eller objektet pludselig i fokus, da interaktionen
med det ikke giver det forventede resultat, eller at produktet mister sin egenskab (Winograd & Flores,
1986: 36). Skellet mellem Winograd og Flores tanker om breakdown og Forlizzi og Battarbees begreb
om cognitive interaktion ligger i, at interaktionsbegrebet inkluderer &ndringen af brugeren i den
oplevelse interaktionen er med til at generere. Dog bidrager Winograd og Flores forstaelse af breakdown
til en dybere forstaelse af forskellen mellem fluent og cognitive interaktion, og er dermed ogsa med til at
give en dybere forstaelse for, hvordan disse to interaktionstyper eksisterer i samspil med hinanden.
Cognitive interaktion kan komme i spil i starten af oplevelsen med Oplevelsescylinderen i ”Dyk Ned”,
nar interaktionen mellem bruger og installation foregér, hvis Oplevelsescylinderens designmaessige

udtryk og funktionalitet ikke minder om noget, brugeren har tidligere erfaring med.

Expressive bruger-produkt interaktion er den sidste kategori, som Forlizzi og Battarbees klassificering
omhandler. Den er tilteenkt som en interaktionstype, der skal hjelpe brugeren til at forme et forhold til et
produkt eller nogle aspekter af et produkt (Forlizzi & Battarbee, 2004, 2). Denne interaktion er indikeret

ved brugerens mulighed for at &ndre, modificere eller personalisere produktet, gennem interaktion, eller
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kort forklaret er brugeren ngdt til at forsgge at skabe en relation til produktet ved at tilpasse produktet til
egne behov (Forlizzi & Battarbee, 2004: 2). Denne type interaktion kan i den udvalgte case komme til
udtryk ved, at brugeren har mulighed for at veelge hvilken video, der afspilles i Oplevelsescylinderen,

dog har brugeren stadig kun et begranset udvalg at vaelge mellem.

| forhold til at forsta den interaktive installation er disse kategoriseringer af bruger-produkt interaktion
vigtige for at skabe et grundlag for analyse af installationen, set fra et brugercentreret perspektiv. Dette
er ikke kun for at analysere, hvilke interaktionstyper, der bliver benyttet, men ogsa hvordan

interaktionstyperne pavirker den samlede oplevelse.

Hovedpointer

e Forlizzi og Battarbe opdeler bruger-produkt interaktion i tre forskellige grupper: fluent, cognitive
og expressive interaktioner. Fluent interaktionstyper har fokus pa resultatet eller konsekvensen
af interaktionen, cognitive har fokus pa selve interaktionen mellem bruger og produkt, og
expressive interaktionsformer giver brugeren mulighed for selv at tilpasse produktet eller pa
anden made bidrage til, at brugeren former et forhold til produktet.

e Der er en relation mellem de forskellige interaktionstyper, og de skal derfor ses som eksisterende

i et dynamisk flow gennem interaktionsprocessen.

e Ved at sammenligne med begreber som breakdown og readiness-to-hand gives en starre
forstaelse for, hvordan fluent og cognitive interaktioner hanger sammen et dynamisk flow.
Samtidig giver denne sammenligning med andre begreber ogsa en forstaelse for, hvor fokus for
brugeren ligger i de forskellige interaktionsformer, hvilket bidrager til en forstaelse af

grupperingen.

4.2 Interaktions indvirkning pa oplevelser

Foruden at kategorisere interaktionstyper byder Forlizzi og Battarbee ogsa pa en opdeling af forskellige

begreber indenfor oplevelsesbegrebet, hvor oplevelse menes at have tre dimensioner. Disse
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oplevelsesdefinitioner vil komme i spil gennem det videre speciale som verende hvordan der skelnes

mellem de forstaelser af oplevelsesdimenssioner, som interaktionstyperne er en del af, da.

Den forste oplevelsesdefinition, Forlizzi og Battarbee praesenterer os for, kaldes Experience. Denne type
oplevelse kan anses som varende en overordnet definition, som beskriver den konstante strgm af, hvad
Forlizzi og Battarbee beskriver som “self-talk”, mens vi er bevidste (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3).
Begrebet self-talk” er ikke uddybet i teksten, men baseret pd tekstens kontekst, bade for det faglige
indhold, og i hvilken sammenhang, den blev udgivet, er der angiveligt tale om et udtryk fra psykologiens
verden. Indenfor psykologi benyttes “’self-talk” som et udtryk for den indre stemme i individet, der
hjelper os til at bearbejde de indtryk, vi far fra vores omverden, mens vi er bevidste, ved at kombinere
vores bevidste tanker med vores underbevidste overbevisninger og partiskhed (Psycology Today, 2019).
Denne definering af ”’self-talk” giver mening i forhold til Forlizzi og Battarbees beskrivelse af en konstant
stram, der er med til at pavirke Experience, og dermed ogsa hvordan vi vurderer vores mal i relation til
folk, produkter og miljg, der omgiver os i hvert givent gjeblik (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3).
Definitionen pa experience minder meget om det at opleve, eller bearbejde en oplevelse, og det er derfor
i denne kontekst, definitionen bliver forstaet. Efterfalgende vil dette begreb blive anvendt som at opleve

og karakterisere, hvordan vi oplever vores omverden.

An Experience er det forenede forlgh, noget der ifglge Forlizzi og Battarbee kan navngives eller pa anden
made artikuleres (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3). Det kan veere karakteriseret ved en serie af bruger-
produkt interaktioner og falelser, men er skematiseret efter et serlig kendetegn i ens sind og en
fornemmelse af feerdiggerelse (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3). An Experience har ofte en klart defineret
begyndelse og en klart defineret afslutning, og den inspirerer ofte emotionel og adfeerdsmaessig &ndring
hos den, der oplever (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3). Eksempelvis kan et museumsbesgg, eller at se en
bestemt udstilling pa det besggte museum, anses som et afgraenset forlgb, og dermed som An Experience.
Begrebet vil efterfglgende blive benyttet som veerende en oplevelse.

Co-experience er den tredje vinkel, Forlizzi og Battarbee belyser oplevelsestyper fra. Der er her tale om
en brugeroplevelsestype, der foregar i en social kontekst (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3). En co-
experience foregar, nar oplevelser er genereret sammen med andre, eller nar de deles med andre (Forlizzi
& Battarbee, 2004: 3). Ifglge Forlizzi og Battarbee finder folk s&rlige oplevelser veerd at dele med andre,

hvilket far dem til at indga i et feellesskab med en delt opmarksomhed (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3).
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Forlizzi og Battarbee beskriver en delt oplevelse som en oplevelsestype, der tillader de involverede
forskellige fortolkninger af andre, fra det forventede og behagelige til det usedvanlige og afvigende
(Forlizzi & Battarbee, 2004: 3). Et eksempel, som Forlizzi og Battarbee selv benytter til at beskrive dette,
er at en person kan gengalde, afvise eller ignorere en oplevelse eller dele af oplevelsen (Forlizzi &
Battarbee, 2004: 3). Derfor er det at udtrykke sin mening en invitation til co-experience gennem social
interaktion, og meningen er ligeledes uddybet i interaktionen. Yderligere papeger Forlizzi og Battarbee,
hvordan sociale interaktioner i hgj grad pavirker co-experiences (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3). Et
eksempel pa en co-experience kunne veere to museumsgaster, der besgger museet sammen, og derfor
ogsa danner en oplevelse af museet i samspil med hinanden, hvor de bliver pavirket af ikke kun deres
egen interagering med produkter og udstillinger, men ogsa andre brugeres interaktion, og den sociale
interaktion, der foregdr mellem dem. Det kunne eksempelvis veere i casens kontekst, hvis de sammen
prover at interagere med Oplevelsescylinderen og andre installationer i ’Dyk Ned”. Forlizzi og Battarbee
skriver ligeledes om co-experience, at den enkelte brugers oplevelse ogsa afhenger af de andre
involverede brugeres attitude og interagering gennem deres co-experience (Forlizzi & Battarbee, 2004:
3). Forlizzi og Battarbee argumenterer derudover ogsa, at interaktiv teknologi kan spille en stor rolle i at
understgtte co-experience ved at forsyne medieret kommunikationskanaler og muligheden for at skabe,
redigere, dele og se indhold med andre (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3). Her menes, at denne type
systemer gar det muligt at skabe co-experience ved at etablere nye kanaler for social interaktion, men
kan pa samme tid ogsa begreaense den sociale interaktion ved at afgrense brugerne fra at udfere bestemte
handlinger eller ved at besverliggere visse typer handlinger (Forlizzi & Battarbee, 2004: 3). Co-

experience vil i det videre speciale blive betegnet som falles oplevelse.
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Ifelge Forlizzi og Battarbees teori om
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Figur 3: Fuld skildring af dynamisk flow mellem interaktionstyper i

interaktionstyperne, 0g forskellige oplevelser (Forlizzi & Battarbee, 2004: 4)

sammenhangen mellem forskellige oplevelsestyperne inden for oplevelses dimensionener (se figur 3). |
Forlizzi og Battarbees tekst er figuren ikke beskrevet naermere, end som varende over en skildring af
dynamikken i oplevelser (Forlizzi & Battarbee, 2004: 4). Fra beskrivelsen af interaktionsformer og
oplevelser, er det antageligt at figuren gverst beskriver det dynamiske flow beskrevet tidligere (s. 32),
nar en bruger interagerer med et produkt, og samtidig ogsa beskriver hvordan de forskellige oplevelser,
hvori interaktionen finder sted, er med til at pavirke betydningen af oplevelsen for brugeren (Forlizzi &
Battarbee, 2004: 4). Denne tolkning af figuren er begrundet med, at forstaelsen af co-experience er, at
det ogsa omfatter en proces hvor selve oplevelsen bliver del af en social tolkningsproces der pavirker,

hvad oplevelsen kommer til at betyde for brugeren (Forlizzi & Battarbee, 2004: 4).

Et ekstra lag af forstaelse i Forlizzi og Battarbees teori er, hvordan fglelser pavirker brugerens oplevelse
af et givent produkt. De beskriver falelserne som veerende hjertet af menneskelig oplevelse (Forlizzi &
Battarbee, 2004: 4). Da falelser bidrager til brugernes attitude til et produkt, og hvordan de derfor agerer
med det, betragter Forlizzi og Battarbee yderligere brugerens falelser som det, der dekker det rum, som
eksisterer mellem bruger og produkt, set fra et designmaessigt perspektiv (Forlizzi & Battarbee, 2004: 4).
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Ligeledes er falelser ogsa en ressource, der benyttes til at forstd og kommunikere, hvad vi som bruger
oplever (Forlizzi & Battarbee, 2004: 4).

| forhold til eksempelvis Stephen Bitgoods (2006) analyse af besggendes bevaegelsesmgnstre pa et
museum fremszttes der en teori om, hvordan museumsbesggenes beveegelse rundt pa museet og gennem
udstillinger kan forklares med deres oplevelse af forholdet mellem cost og benefit, refereret til som the
general value principle (Bitgood, 2006: 2). Brugerne kalkulerer her deres oplevelse, ofte ubevidst, i
forholdet mellem disse to begreber, og tilskriver en veerdi for oplevelsen som engagementet er resultat
af (Bitgood, 2006: 2). | Bitgoods teori om oplevelsens verdi tilskrives brugerens vurdering to termer,
der ofte bruges indenfor informatikfeltet og I T-verdenen, cost og benefit. Dog skal disse to begreber ikke
forveksles med dem, der benyttes, nar der indenfor informatikfeltet snakkes om en cost-benefit-analyse,
da Bitgoods begreber er mere sammenlignelige med brugerens opfattelse af estimeret indsats malt mod
forventet output i forhold til behovstilfredsstillelse, hvilket tilskriver oplevelsen der genereres, en veerdi
der gor det muligt for brugeren at vurdere om engagementet er ’det veerd”. Dermed er Bitgoods forstaelse
for cost og benefit knyttet til en subjektiv vurdering foretaget af brugeren, hvor en cost-benefit-analyse
er en mere monetar vurdering, som eksempelvis en virksomhed benytter. Forstaelse af en reguleer cost-
benefit-analyse hjelper dog samtidig med at forsta logikken i Bitgoods teori. Cost beskrives af Bitgood
som veerende den estimerede investering i form af ressourcer for den besggende, hvor benefit er anskuet
tilfredsstillelse af den besggendes behov (Bitgood, 2006: 2). Igen skal det understreges, at cost og benefit
er en subjektiv vurdering foretaget af brugeren selv, og denne vurdering kan ofte vaere ubevidst. De
forskellige brugergruppers kendetegn og behov er yderligere beskrevet pa s. 37. Bitgood mener, at cost,
brugerens tid og indsats m.m., skal synes lav i forhold til, hvor mange af brugerens behov, der opfyldes,
og i hvor hgj grad af tilfredshed, behovene bliver opfyldt (Bitgood, 2006: 2). Selvom Bitgood ikke skriver
det direkte, involverer behovsopfyldelse ogsa brugerens falelser (fglelsen af at brugerens behov bliver
mgdt), og der kan derved drages en parallel mellem Bitgoods teori om verdien af en oplevelse og

brugerens falelsesmaessige oplevelse af den, som Forlizzi og Battarbee omtaler.

Dette lag pa oplevelser er vigtigt at have med, da falelser og forhold til forskellige ting og
interaktionstyper er individuelle fra bruger til bruger. Derfor vil en interaktiv installation antageligt ogsa
blive opfattet individuelt af de forskellige besggende, da deres foregaende bruger-produkt interaktioner

pavirker deres ubeviste anskuelse af forholdet mellem cost og benefit. Et neertliggende eksempel er,

Side 39 af 72



hvordan en besggende med meget interaktion med teknologi vil vurdere deres investering i interaktion
med en installation i forhold til antaget gevinst. Her kan brugeren enten have flere oplevelser med
teknologi, der fejler, og derved bliver present-in-hand, hvilket kan give anledning til en underliggende
irritation grundet en forventning om hgj cost og lav benefit. Omvendt set kan en besggende ogsa have
haft flere positive oplevelser med interaktive installationer pa museer og vurdere cost som varende lav,
sammenlignet med en forventning om hgj benefit og dermed tilga installationen med en positiv attitude.
Hvis antaget cost er for hgj, kan der ogsa veere fare for, at den besggende helt afholder sig fra at interagere
med installationen. Dermed kan designets udtryk alene bidrage til, hvordan de besggende anskuer
installationen. Gennem Bitgoods teori om den ubeviste estimering af forholdet mellem cost og benefit
giver det yderligere mening at inddrage Forlizzi og Battarbees teori om brugernes falelser i forhold til

interaktion og oplevelse, i forhold til en analyse af Oplevelsescylinderens designmaessige udtryk.

Hovedpointer

e Forlizzi og Battarbees teori om bruger-produkt interaktion afdeekker ogsa en kategorisering af
oplevelsestyper. Der bliver her skelnet mellem at opleve (experience), en oplevelse (an
experience) og falles oplevelse (co-experience). Denne made at forsta oplevelse pa skal anses

som veerende i relation til produktinteraktion.

e At opleve omhandler, hvordan brugeren oplever omverdenen i forhold til egne behov og
malseatninger. En oplevelse er et rammesat handelsesforlgb, hvor en bestemt handelse finder
sted. En feelles oplevelse er en oplevelse med andre, eller en oplevelse, som deles med andre, og
dermed bliver en feelles oplevelse.

e Forlizzi og Battarbees teori omfatter ogsa et falelsesmassigt perspektiv, hvor falelser deekker det
metaforiske rum, der eksisterer mellem bruger og produkt. Derudover er falelser ogsa geeldende,
nar en bruger skal kommunikere, hvad brugeren oplever. Til at forsta felelser i en interaktions-
0g museumsmaessig kontekst benyttes Bitgoods teori om relationen mellem antaget cost og

benefit, og hvordan en sadan intuitiv vurdering fra brugeren er med til at pavirke adferd.
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4.3 Et museum som kulturinstitution og implementeringssted

I 2011 udgav Kirsten Drotner et al. bogen kaldet ”Det interaktive museum”, der blandt andet beskeftiger
sig med de forskellige besggende pa museet og hvilket motiv, de har for deres besgg. De forskellige
motiver er i bogen praesenteret som brugernes behov, der skal opfyldes, far besgget opfattes som veerende
succesfuldt (Drotner et al., 2011: 14). | bekendtggrelsen af museumsloven, kapitel 1, § 2, star der blandt
andet, at danske museer har til opgave at formidle i forhold til at aktualisere viden om kultur- og naturarv
og gare denne tilgeengelig og vedkommende (Retsinformation, 2014). Museer har ifalge bekendtgerelsen
fem hovedfunktioner; at indsamle, registrere, bevare, forske og formidle (Retsinformation, 2014). Den
valgte case er netop interessant, da hensigten med ”Dyk Ned” er at formidle et arbejdsfelt, der gor denne
disse arbejdsopgaver mulige. Dette skal forstas i relation til Vikingeskibsmuseets tradition for at invitere
de besggende ind bag kulisserne, som navnt i specialets kapitel 2 (se s. 16).

Drotner et al. Skriver blandt andet, at en hovedhjernesten i den professionelle forstaelse af, hvad
interaktion i museumssammenhang betyder, er interaktionen mellem genstande og publikum i det
fysiske rum (Drotner et al., 2011: 13). Derfor er det vigtigt at skelne mellem og gare det klart, hvilken
forstaelse af interaktion, vi beskaftiger os med, i forhold til at kommunikere i et tveerfagligt felt, nar
professionelle museumsfolk mgder interaktionsdesignere. Derudover ledsages publikumsinteraktion
med de udstillede genstande ofte af forskellige kommunikationskanaler. Kommunikationskanalerne kan
veere forskellige fra udstilling til udstilling, og fra museum til museum, men blandt de mest almindelige
neevner Drotner et al. tekstplancher, kataloger og medier i form af film og lyd (Drotner et al., 2011; 13).
Publikum kan ogsa interagere med andre besggende og fagpersoner i form af museets servicepersonale
(billetseelgere, omvisere, kustoder m.m.), hvilket indebarer en mellemmenneskelig interaktion (Drotner
et al., 2011: 13). I forhold til de naevnte mader at kommunikere til publikum pa skriver Drotner et al., at
digitaliseringen indenfor museumsverdenen blandt andet ger det muligt at omforme
kontaktmulighederne og kommunikationen mellem museum og de potentielle og faktisk besggende
(Drotner et al., 2011: 13). Kommunikation er yderligere defineret som havende to yderpunkter. Det ene
yderpunkt anses som veerende information (eller envejskommunikation) og det andet som dialog
(tovejskommunikation) (Drotner et al.,, 2011: 14). Derudover findes der tre hovedformer for

kommunikation defineret som en-til-en, en-til-mange og mange-til-mange (Drotner et al., 2011: 14).
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I figur 4 illustreres det,

hvordan de forskellige

kommunikationsveje er opdelt

Envejskommunikation

Tovejskommunikation

En-til-en

E-mail, audioguide

Telefonkontakt, billetsalg

En-til-mange

Katalog, hjemmeside, un-

Omvisning, blog

dervisningsmatenale, digi-
tale museer og samlinger

i forhold til de principper,

formuleret af Drotner et al., og Grupper pd sociale netveerk

offentlige kommentarer til
i en udstilling

Mange-til-mange Feelles museumsportal
{fx Europeana)

yderligere er  forskellige

kommunikationsformer

. Figur 4: tabel over kommunikationsveje (Drotner et al., 2011: 14)
hvilken

kategoriseret efter,
kommunikationsvej de hgrer under. Kommunikationsvejene er vasentlige at forsta for at kunne skabe
forstaelse for, hvad de forskellige kommunikationskanaler, der formidler til den besggende, kan, og hvori

deres begransninger ligger.

| forhold til forstaelse af udstillingsrummet vil udstillingskanalers betydning blive uddybet yderligere
gennem Tiina Roppolas teori om design af museumsoplevelsen. Drotner et al. argumenterer i forhold til
digitalisering af museums interaktionsformer, at brugerperspektivet for alvor rykkes i centrum, bade som
mulighed og krav (Drotner et al., 2011: 16). Derfor er det relevant ikke kun at se narmere pa

kommunikationskanalerne, men ogsa hvilke brugere, der skal benytte dem.

4.3.1 Helhedsforstaelse for udstillingsmiljpet

For at skabe en forstaelse for samspillet mellem det, Roppola definerer som udstillingsmiljg, og den
besggende, kan en begrebsramme bestaende af fire processer anvendes, som defineret i ”Designing for
the museeum visitor experience” (2012). Begrebsrammen er prasenteret som verende bevisbaseret og er
dannet gennem arbejde med analyse af besggendes meningsdannelsesberetninger (Roppola, 2012: 3).
Denne begrebsramme vil i det efterfalgende blive prasenteret og senere blive benyttet i samspil med
forstaelsen for bruger-produkt interaktion m.m. i forhold til analyse af empirisk materiale omhandlende
evaluering af udstillingen. Roppolas begrebsramme bygger pa en dekonstruktion af den besggendes
oplevelse i udstillingsrummet for at opna en hgijere teoretisk forstaelse for de delkomponenter, den
besggendes oplevelse bestar af (Roppola, 2012: 57). Udstillingsmiljget beskrives af Roppola som
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veerende et komplekst rum, der skal kunne performe indenfor mange forskellige aspekter (Roppola, 2012:
5). En af de aspekter, som Roppola fremhaver i forhold til rummets roller, er som veerende facilitator for
oplevelse, og sammen med de andre navnte roller (at anse rummet i en laeringskontekst som scene i
forhold til bade drama og historiefortlling m.m.), danner dette den hgje kompleksitet med mange
dimensioner (Roppola, 2012: 5). Videre omtaler Roppola udstillingsmiljget som verende en kompleks
orkestrering af det konceptuelle og det fysiske, hvor hver del tager betydning fra andre dele i samlingen
eller den helhed, de optraeder i (Roppola, 2012: 205). | forhold til hvordan der videre vil blive arbejdet
med Roppolas begrebsramme, er denne forstaelse for helhedens kompleksitet relevant for at forsta,

hvordan den dekonstruerende fremgangsmetode kan bidrage til den teoretiske forstaelse.

4.3.2 Udfoldelse af begrebsramme

I Roppolas begrebsramme er de fire begreber anset som verende, hvad der skaber relation mellem
udstillingsmiljg og besggende over mange lag (Roppola, 2012: 6). De fire begreber i begrebsrammen er
kaldet framing, resonating, channeling og broadening. Begreberne kan benyttes til at fokusere pa
forskellige elementer af oplevelsen eller relationen mellem besggende og udstillingsmiljg, og de vil i
specialets senere kapitler benyttet saledes. De tre farste, der vil blive preesenteret, er framing, resonating
og channeling, da disse, af Roppola, er grupperet som veerende meningsdannende processer, der opstar
pa flere planer, idet personer beveeger sig gennem og engagerer sig i udstillingsrummet (Roppola, 2012:
5).

Framing er ifglge Roppola med til at forklare den rammesztning, der beskriver de forventninger,
besggende har til udstillingsmiljget (Roppola, 2012: 3). | sin introduktion til framing stiller Roppola
spoargsmalet "hvad ger et museum til et museum og ikke et bibliotek eller en temapark?”” (Roppola, 2012:
3), hvilket leder til en forstaelse for begrebet, hvor det fungerer som en rammesatning for den besggendes
opfattelse af, hvad et museum er. Besggendes forventninger til udstillingsmiljget er skabt gennem
livslange erfaringer med alle typer institutioner og kommunikationsteknologier. Det pavirker, hvordan
den besggende deltager i udstillingsmiljget, og hvorvidt de faler sig tilfredsstillet af det (Roppola, 2012:
3). Denne rammesetning lener sig mod, hvad Forlizzi og Battarbee beskriver i deres kategorisering af
kognitiv interaktion, hvor beskrivelsen omfatter tidligere erfaring med lignende produkters funktioner og

anvendelighed som varende med til at forme forventningerne til lignende produkter, og hvordan der
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interageres med dem. Det er dog vigtigt at holde for gje, at Roppola, i sin begrebsramme beskaeftiger sig
med en helhed bestaende af delkomponenter, hvor Forlizzi og Battarbee farst og fremmest fokuserer pa
et specifikt produkt, der interageres med. Rammesatningen er ifelge Roppola ikke af en statisk natur
(Roppola, 2012: 3), hvilket giver mening i forhold til, at det er en erfaringsbaseret og individuel opfattelse
for den besggende. Dertil knytter Roppola begrebet reframing, der omhandler den proces, som
igangsettes, hvis et museum undergar en udvikling, eller nye institutioner abner deres dgre for besggende
(Roppola, 2012: 3). For at forsta de styrker og problematikker, Roppola navner, der kan opsta, hvis
brugerens opfattelse af rammesatningen bliver udfordret eller strakt (Roppola, 2012: 3), kan der igen
drages paralleller til tankegangen fra den tidligere etablerede forstaelse for kognitiv interaktion, selvom
der igen er et skel mellem Roppolas begrebsramme og Forlizzi og Battarbees kategorisering af
interaktionstyper. Roppola beskriver framing som en proces, der gar det muligt for den besggende at
danne forstdelse for oplevelsen pa en fundamental made (Roppola, 2012: 4). Denne beskrivelse af
rammesatning bevirker, at begrebet i det fglgende speciale vil blive anvendt til at forklare, hvor
udstillingen ”Dyk Ned” kan udfordre den traditionelle opfattelse af en museumsudstilling og den ramme,

det resterende museum byder pa.

Resonating er preesenteret som vaerende en mere abstrakt form, men bliver af Roppola defineret som
omhandlende, hvordan den initielle og de efterfglgende forbindelser skabes mellem besggende og
udstillingsmiljeet (Roppola, 2012: 124). Resonating er ogsa anset som varende en sammensmeltning
eller fglelse af samhgrighed med udstillingsmiljeet (Roppola, 2012: 4). Begrundelsen for at kalde denne
proces for abstrakt er, at Roppola selv beskriver begrebet som en proces, der indeholder bade
bogstavelige og metaforiske koncepter, som har til hensigt at give en overordnet ramme for, hvordan
besogende begynder 'medet’” med det, der er udstillet i rummet (Roppola, 2012: 124). Yderligere
beskriver Roppola ogsa begrebet som vaerende noget, der intuitivt kan forstas, men dog stadig som noget
der er darligt defineret (Roppola, 2012: 124). Dette kan skyldes, at det kan vere udfordrende at definere
og leegge faste rammer om noget, der for brugeren maske er svert at definere og beskrive pa samme
made, som det kan vere udfordrende at beskrive dét at opleve, uden at beskrive en oplevelse. Resonating
betyder at opnd et niveau af slegtskab, og Roppola beskriver det derfor som “at vaere pd samme
belgelengde med noget” (Roppola, 2012: 124). Begrebet er normalt kendt fra musikkens verden, og
beskriver nar to objekter vibrerer den samme frekvens, bade den bogstavelige og metaforiske beskrivelse
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omhandler et forhold mellem to entiteter (Roppola, 2012: 125). Pa dansk kaldes dette resonans, eller at
noget resonerer. | den metaforiske forstand er resonating abstrakt og sveert at beskrive, og det kan veere
udfordrende at arbejde med i det videre speciale. Dog er det en proces, der eksisterer som en del af

helheden, og den vil derfor ikke blive komplet udelukket.

Channeling er preesenteret som veerende en konstruktion af kanalisering, hvor en udstilling
kommunikerer gennem arrangerede genstande i et rum (Roppola, 2012: 5). Museer og deres udstillinger
er noget, den besggende skal beveege sig igennem for at opleve det, og det er her kanalisering kan anses
som verende en konstruktion, der ger rede for, hvordan den besggende bevager sig i et koreograferet
forhold gennem tid og rum (Roppola, 2012:5). Det er her, Roppola mener, at institutioner kan assistere
den besggende ved at forme kanaler, og den besggende ma ogsa arbejde for at skabe kanaler, bade
fysiske, perceptuelle og konceptuelle (Roppola, 2012: 5). En made at se channeling, eller give en
forsimplet forklaring pa den, er ved at sige, at den omhandler, hvordan kommunikation mellem
udstillingen (eller museet gennem udstillingen) og besggende bidrager til at lede den besggende rundt.
Roppolas beskrivelse af channeling omhandler ogsa, hvordan et museum kan gare brug af kanaler til at
hjelpe den besggende til at finde rundt. Med dette menes, at ikke kun de fysiske gangstier eller veje
gennem udstillingen bliver pavirket af de spatiale kanaler, men at kanalerne ogsa kan pavirke den
besggendes opmarksomhed (Roppola, 2012: 5). Indretningen af udstillingen kan lede besggendes fokus,
og de medier, en udstilling benytter, er derfor ngdt til at blive orkestreret ngje (Roppola, 2012: 5).
Konsekvensen af ikke at orkestrere kanalerne i en udstilling ngje, kan resultere i en fglelse af forvirrende
og fragmenterede kanaler, der skaber en uharmonisk sammenblanding for den besggende (Roppola,
2012: 5). Omvendt kan medier i en udstilling, hvis denne ngje orkestrering er succesfuld, hjelpe den
besggende med at skabe fokus eller at kunne fokusere gennem ellers komplekst indhold (Roppola, 2012:
5). Roppola fremhaver her, at en fortelling eller et narrativ gennem en udstilling kan hjelpe med at
kanalisere et museums eller en udstillings indhold, og fraver af en sadan kanalisering kan forarsage
forvirring hos den besggende (Roppola, 2012: 5). Channeling skal saledes ikke kun anskues som vearende
en simpel fysisk proces, der beskriver, hvordan den besggende kommer fra punkt A til punkt B, men
ogsa hvordan deres mentale rejse gennem udstillingen er (Roppola, 2012: 174). | forhold til resonating
mener Roppola, at falelsen af at blive overvaldet over udstillingsmiljeet kan vere med til at “kortslutte”

den besggende (Roppola, 2012: 5), og dette kan bidrage negativt til, hvordan den besggende videre
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danner forbindelse eller forhold med de udstillede objekter. Roppola beskriver blandt andet, at den
besggende for tidligt kan veelge at afbryde sit engagement i udstillingen, hvis det opleves, at der pakraves
en ungdvendig indsats eller opleves frustration (Roppola, 2012: 174). Channeling er iseer interessant for
det videre speciale, da processen omhandler de kanaler, der blandt andet bliver formidlet igennem i en
udstilling. 1 det videre speciale vil der blandt andet ogsa blive diskuteret, hvordan interaktive
installationer kan bidrage til harmoni eller give et uharmonisk indtryk af udstillingen og dets narrativ.

Broadening er den sidste proces i Roppolas begrebsramme og omfatter, hvordan besggende finder sig
selv i relation til det fortolkede indhold pa museet eller i udstillingen (Roppola, 2012: 216). Begrebet
omhandler, hvilke indholdsrelaterede betydninger, den besggende har udledt ved at engagere sig i
udstillingen (Roppola, 2012: 216). Dermed kan det tolkes som at veere, hvordan besggende finder mening
i udstillingen. Roppola begrunder denne proces med, at udstillinger, samlinger af objekter, medier og
rum er orkestreret med et formal i tankerne (Roppola, 2012: 5). Det et givent udstillingsrum indeholder,
er kommunikationsenheder beregnet til at fremprovokere tanker og maske falelser, enten til at overbevise
eller informere, eller pa anden vis skabe en betydningsfuld indvirkning eller indtryk pa den besggende
(Roppola, 2012: 5). Der er forskellige typer af broadening, og Roppola ser de besggendes beretninger
som illustrerende forskellige broadening processer, der enten er eksperimenterende, konceptuelle,
affektive og diskursive af natur (Roppola, 2012: 5). Broadening sker, ifglge Roppola, ofte som en
kombination af de naevnte kvaliteter, og opnar styrke i samspillet. Dette begrundes med, at den besggende
arbejder mellem det konkrete og metaforiske, eller i overfart betydning arbejder de mellem hjerte og sind
(Roppola, 2012: 5). Selvom Roppolas teori omhandler design af brugeroplevelsen for museumsgeesten,
findes der ogsa i broadening et ekstra lag, der omhandler det diskursive, der enten bevidst eller ubevidst
udtrykkes gennem udstillingen (Roppola, 2012: 5). Dette kan tolkes som, at broadening ogsa til dels
omhandler det budskab, afsenderen, eller designeren af udstillingen, har indteenkt i udformningen, eller
rettere hvordan den besggende skaber mening i udstillingen. Som et eksempel pa dette skriver Roppola,
at udstillinger, der fremviser kulturelle artefakter, promoverer den diskurs, at de vigtigste kulturelle
historier er fortalt gennem materielle objekter (Roppola, 2012: 6). Den besggendes forhold til det
fortolkede, og Roppolas beskrivelse af denne proces, er angiveligt arsagen til, at broadening adskiller sig
en anelse fra de meningsdannende processer, da broadening synes at baere mere praeg af at veaere en mere

tolkende proces, hvor meningsdannelsen bliver bearbejdet.
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Roppolas begrebsramme abner op for en forstaelse af de processer, som den besggende gennemgar under

deres besgg pa et museum eller i et udstillingsmiljg. Begrebsrammen er baseret pa et studie af

museumsbesggendes beretninger og daekker flere forskellige typer museer.

Hovedpointer

Drotner et al. dbner op for en forstaelse af museumsverdenen og beskriver, hvordan nye
teknologier er med til at pavirke museers hovedarbejde, som er defineret i bekendtgarelsen af
museumsloven. De nye teknologier er med til at &ndre den kommunikation, et museum har, ikke

kun med deres besggende eller mulige besggende.

Ifelge Roppola bestar et udstillingsmilje af en kompleks orkestrering af det konceptuelle og det
fysiske. Dette medfarer, at udstillingsmiljger har en hgj kompleksitet, da det ogsa skal kunne

fungere som facilitator for besggendes oplevelser.

Roppolas begrebsramme omfatter fire begreber, eller processer, som besggende gennemgar
samtidig under deres besgg pa et museum eller i en udstilling. Begreberne kaldes framing,

resonating, channeling og broadening.

Framing er, hvis det skulle beskrives med en kort s&tning, de antagelser og forventninger, den
besggende medbringer, nar de besgger et museum eller en udstilling. Resonating er det, der skaber
forbindelse med den besggende, hvad der tiltreekker dem, eller metaforisk, hvad de resonerer
med. Channeling beskriver, hvordan den besggende navigerer i udstillingen eller pa museet, bade
konceptuelt, fysisk og med opmarksomhed. Broadening beskriver, hvordan den besggende
finder sig selv i relation til det fortolkede indhold i museet eller i udstillingen, men daekker ogsa
over, at der diskursivt bliver udtrykt noget gennem udstillingen, fra udstillingsdesignerne eller

museet.

4.4 Den besggende som bruger

For at vende tilbage til Drotner et al. og den forstaelse for museumsverdenen og den besggende, der

gennemgar de processer som Roppola beskriver, vil det falgende give en introduktion til, hvordan den
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besggendes behov kan forstds i en museumskontekst. Ligesom i Bitgoods teori om the general value
principle er de typer besggende, som Drotner et al. prasenterer, ogsa baseret pa behovstilfredsstillelse.
Far malgrupperne preesenteres, er det ogsa ngdvendigt at blive praesenteret for den andring, der sker i
museumsverdenen i forhold til, hvordan de besggende forstas. Roppola skriver, at der de senere ar er sket
et skift i museumsverdenen og indenfor udstillingsdesign, hvor tilgangen er gaet fra at veere rumskabelse
til holistisk oplevelsesskabende (Roppola, 2012: 38). Drotner et al. skriver ligeledes om et lignende opger
i samme verden; hvordan den kulturpolitiske kontekst for en museumsfunktion og udvikling er praget
af Oplysningstraditionen og Oplevelsestraditionen (Drotner et al., 2011: 17). Disse to traditioner er
relevante, da traditionerne har forskellig forstaelse for den besggende, der minder om, hvad Roppola
beskriver i forhold til skiftet i udstillingsdesign. Oplysningstraditionen bygger pa oplevelsestidens
forhold til kultur ”som en loftestang for et civiliseret samfund af informerede og kulturelt dannede
borgere” (Drotner et al., 2011: 17). Den besggende bliver i denne tradition anset som varende en bruger
af kultur, der satter information og kvalitet hgjt, hvortil museer bliver anset som varende en port til, at
alle borgere kan fa adgang til kulturen (Drotner et al., 2011: 17). Oplevelsestraditionen bygger pa en
forstaelse af kultur som veerende en vare pa et marked. Dette syn bevirker, at en besggende pa et museum
anses som vaerende en forbruger, set med Oplevelsestraditionens perspektiv (Drotner et al., 2011: 17). Et
museum bliver ikke anset som veerende en port, hvor borgere kan fa adgang til kulturen, men en
leverander af en vare (oplevelsen), og adgangen til denne er baseret pa forbrugerens gkonomiske
ressourcer (Drotner et al., 2011: 17).

4.4.1 Den besggendes motivation

I forhold til den besggendes motivation for at besgge et givent museum fremstiller Drotner et al. det, de
kalder identitetsrelaterede motivationer for at besgge et museum (Drotner et al., 2011: 35).
Motivationerne kan ogsa forstds som et kriterie, den besggende gnsker at fa opfyldt under sit besgg og
kategoriseres her efter. Forstaelsen af motivationerne er praesenteret som persontyper, angiveligt fordi de

er identitetsrelaterede.

Opdagelsesrejsende er en besggende, der ifglge Drotner et al. er drevet af nysgerrighed og besidder en

emnemaessig interesse for museets indhold (Drotner et al., 2011: 36). Den opdagelsesrejsende har en
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forventning til, at museet formar at fange opmaerksomheden og inspirere leringsprocessen (Drotner et
al., 2011: 36).

Formidlere skal ikke forveksles med de medarbejdere pd museet, der er ansat til at formidle til de
besggende. | denne sammenhang anses formidlere for at vaere besggende med en social motivation for
deres besgg. Fokus for deres besgg er at muliggere lering og oplevelse for den gruppe, de fglges med
(Drotner et al., 2011: 36), og for at keede dette sammen med Forlizzi og Battarbee, kan det anses som, at

denne type besggende er fokuseret pa at skabe en fzlles oplevelse.

Professionelle eller hobbydyrkere faler en naer forbindelse mellem museets indhold, eller tema, og egen
professionel lidenskab eller hobbydyrkelse (Drotner et al., 2011: 36). Igen for at perspektivere til tidligere
naevnt teori kan denne type besggende siges at have en hgj resonans med museets indhold eller tema,

eller en forventning om dette.

Oplevelsessggende er besggende, der anser museet som en betydningsfuld destination, og
behovstilfredsstillelsen kan dermed siges at veere opfyldt alene ved at have besggt destinationen (Drotner
etal., 2011: 36).

Genopladere er den sidste type besggende, som Drotner et al. preesenterer. Denne type besggende sgger
en styrkende oplevelse, enten gennem ekstrem fokus pa fordybelse eller noget spirituelt.
Museumsbesgget benyttes derfor som et tilflugtssted til at fa fred fra hverdagen eller til at sgge

bekreftelse pa religigs overbevisning eller eksistens (Drotner et al., 2011: 37).

I specialet vil kategoriseringen af identitetsrelaterede typer af besggende blive benyttet til at diskutere,
hvilke typer Oplevelsescylinderen og Vikingeskibsmuseet henvender sig til.

Hovedpointer
e Bade Roppola og Drotner et al. beskriver en &ndring indenfor museumsverdenen i de senere ar,
og skaent deres fokus er forskelligt, omhandler den &ndring, de beskriver, den samme tendens. |
udstillingsdesign feltet ses skiftet i, at det i de senere ar har rykket sig fra at vaere af mere rumlig
karakter til at veere oplevelsescentreret. Samtidig sker der en andring af synet pa brugeren af
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kultur. Hvor fokus far var pa at give borgeren adgang til kultur, anses den besggende nu i hgjere
grad som en forbruger, hvis gkonomiske ressourcer afggr adgangen.

e Besggende pa et museum kan opdeles i fem identitetsrelaterede typer, der beskriver deres
motivation for at besgge museet. Selvom det er tenkeligt, at identitetstrek fra de forskellige
kategoriseringer kan findes hos alle besggende, er der intet i preesentationen fra Drotner et al., der
tyder pa, at dette er tilfaeldet.

4.5 Opsamling og delkonklusion

Det ovenstaende kapitel redeger og forklarer en reekke processer og kategoriseringer, der har til hensigt
at skabe en forstaelse for den komplekse helhed, en brugeroplevelse bestar af. Den indsamlede teori
omfatter blandt andet Forlizzi og Battarbees gruppering af typer af bruger-produkt-interaktion, der eksi-
sterer i et dynamisk flow. Grupperingerne er hovedsageligt adskilt af, hvad der sker med brugeren under
interaktion med et produkt, og hvor brugerens fokus er. Yderligere introduceres Forlizzi og Battarbees
forstaelse for brugeroplevelsen, og hvordan denne kan inddeles i forskellige aspekter, alt efter om der er
tale om en abstrakt form eller et rammesat, eller delt, forlgb. Der benyttes derudover ogsa forskellige
teoretiske tilgange og supplerende teorier til at forsta Forlizzi og Battarbees grupperinger, og hvordan de
forskellige kategorier adskiller sig fra hinanden. Heriblandt bliver Winograd og Flores forstaelse af
breakdown benyttet til at forsta brugerens fokus under interaktion. Yderligere bliver Forlizzi og Battar-
bees forstaelse for brugerens falelser ledsaget af Bitgoods forklaring af forholdet mellem indsats og ge-
vinst for at tilskrive en interaktion eller oplevelse veardi. Dette er gjort med henblik pa at skabe forstaelse

for brugerens ageren og motivation.

Dernzst beskrives Roppolas forstaelse af den helhed, som en besggende oplever gennem opholdet i enten
en udstilling eller et museumsbesgg. Roppolas forstaelse for museumsoplevelsen er en kompleks kom-
position af fire forskellige processer, der hver beskriver forskellige perspektiver, som beskriver, hvordan
den besggende relaterer til det oplevede. Denne forstaelse skal benyttes til senere at kunne analysere data
fra empiri, hvori Oplevelsescylinderen bliver testet. Afslutningsvis beskrives et paradigmeskifte indenfor

museumsverden, hvor synet pa udstillingsdesign og pa den museumsbesggene har a&ndret sig. Derudover
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bliver der givet et bud pa, hvordan besggendes motivation for at besgge et museum kan forstas og kate-

goriseres.

| forhold til de formulerede arbejdsspargsmal kan der pa baggrund af det ovenstaende kapitel konklude-
res, at det er muligt at kategorisere forskellige typer interaktion, som i Forlizzi og Battarbees beskrivelse.
Denne beskrivelse af kategorisering besvarer saledes arbejdsspgrgsmal 1a (se s. 10). Yderligere giver
Forlizzi og Battarbees beskrivelse af interaktion et indblik i, hvordan denne pavirker brugerens oplevelse.
Dette suppleres af flere teoretiske forstaelser for brugeroplevelsen og besvarer saledes arbejdsspgrgsmal
1b (se s. 11). Gennem Roppolas beskrivelse af de komplekse processer, som brugeroplevelsen bestar af,
begynder man at kunne ane dele af den designudfordring, som Experience Lab og Vikingeskibsmuseet
stod overfor i tilblivelsen af udstillingen. For at kunne besvare arbejdsspargsmal 2 (se s. 11) yderligere,
henvises der til de falgende afsnit om analyse og diskussion. Det samme gar sig geeldende for arbejds-

spgrgsmal 1 (se s. 11), der blandt andet vil blive diskuteret ud fra analyse af installationen.

Side 51 af 72



5.0 Analyse

I det folgende kapitel vil Oplevelsescylinderen blive analyseret ud fra tre aspekter; brugernes oplevelse
af installationen og interaktion med denne, installationens samspil med resten af udstillingen, og sidst
hvordan udstillingen fungerer i samspil med resten af museet. Der er her bevidst valgt en omvendt
preesentation, end i kapitel 3, omhandlende casen. Det fglgende kapitel praesenterer analysen, hvor fokus
kun er pa installationen som start. Derefter vil lag pa lag bygges op for at afslutte oplevelsen af casen,

der blev abnet i kapitel 2.

5.1 Oplevelsescylinderens udvikling og funktionalitet

| kapitel 2, om beskrivelsen af specialets case, blev Oplevelsescylinderen introduceret ud fra materiale
fra Experience Lab og oplevelse af installationen som en del af udstillingen. Fra det kapitel fremgik nogle
af de initiale tanker for installationen og dens funktioner, men ogsa hvordan installationen endte som del
af udstillingen. De to versioner af Oplevelsescylinderen vil i denne del af analysen blive refereret til som
prototype af Oplevelsescylinderen, eller prototypen for installationen, der er beskrevet i Experience Labs
materiale, og Oplevelsescylinderinstallationen, i forhold til den feerdige installation, som indgik i
udstillingen pa Vikingeskibsmuseet. Der vil i denne del af analysen blive udforsket, hvilken type
kommunikation de to installationer omfatter samt interaktionsmulighederne og funktioner i forhold til
publikum. Formalet med denne analyse er at skabe en forstaelsesramme, for senere at kunne diskutere
betydningen af interaktionen og funktionaliteten i forhold til brugeroplevelsen.

5.1.1 Brugernes oplevelse af installationens funktioner

Den veasentlige forskel mellem prototypen og den fardige installation er, foruden starrelsen,
interaktionsformen. Selve interaktionsformen har &ndret sig fra at veere en automatiseret haeendelse, hvor
brugeren blot skal beveaege sig ind i prototypen og gestikulere, og teknologien tracker brugerens
beveegelser, til en interaktiv skeerm som brugeren selv skal aktivere forud for indtraedelse i installationen.

Dette bevirker samtidig, at der i den faerdige installation eksisterer to stadier af
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Oplevelsescylinderinstallationen, som brugeren kan opleve, safremt vedkommende befinder sig i
cylinderrummet. Disse to stadier af Oplevelsescylinderinstallationen er henholdsvis den aktiverede form,
hvor der afspilles en video over undervandsudgravningen, der stadig fungerer som baggrund, og det ikke-
aktiverede stadie, hvor brugeren kan traede ind i cylinderrummet og blot opleve baggrunden. Sidstnavnte
stadie appellerer i hgjere grad til en suspension of disbelief, hvor den besggende traeder ind i en alternativ
verden og her eksisterer som et individ, der kan treekke vejret under vandet, mens marinarkeeologernes
arbejde iagttages. Dette synes at give den besggende i udstillingen et valg om, hvorvidt der gnskes at
interagere med Oplevelsescylinderinstallationen, og om vedkommende gnsker at benytte
Oplevelsescylinderinstallationen til at formidle specifik viden, eller den skal benyttes til at fremkalde
folelsen af at sta i en udgravning pa havets bund. Der er her skelnet mellem de to stadier af
Oplevelsescylinderinstallationen til trods for, at undervandsudgravningsbaggrunden stadig er aktiveret,
da stemmen fra videoen og dens lys kan udfordre brugerens suspension of disbelief, og at
Oplevelsescylinderinstallationen kan bidrage til oplevelsen af udstillingen uden at veere aktiveret. |
forhold til Oplevelsescylinderinstallationen som kommunikationsmedie er den feerdige installation i
hgjere grad praeget af at skabe en oplevelse, der ikke er praeget af at kommunikere til individet, men ogsa
kan kommunikere til en gruppe brugere. | evalueringen af Marinarkaeologisk Eksperimentarium er det
blandt andet ogsa beskrevet, hvordan en gruppe brugere satte sig pa gulvet, mens de sa
formidlingsvideoen og snakkede (se bilag 5: 3). Dette er tegn pa den felles oplevelse, Forlizzi og
Battarbee skriver om, hvor de andre brugere er med til at forme attituden, den individuelle bruger former
til oplevelsen (se kapitel 4 under oplevelse). Oplevelsen af installationen bliver i evalueringen
praesenteret som, at brugernes fokus er pa, hvordan de interagerer med installationen, og ikke den

information, der formidles i videoen (se bilag 5: 3; bilag 6: 3).

Evalueringsrapporten omhandlende det Marinarkaologiske Eksperimentarium vidner om en generel
forstyrrelse for oplevelsen, i form af lydforurening, hvor eleverne havde svart ved at hgre formidlingen
pa videoen (se bilag 5: 3). | forhold til formidlingsformalet med videoen bevirker dette, at installationen
ikke opfylder sit formal, da informationen ikke bliver overleveret. | forhold til Experience Labs
beskrivelse af dimensionerne for prototypen af Oplevelsescylinderen vil oplevelsen af prototypen vere
anderledes end oplevelsen af Oplevelsescylinderinstallationen. Efter kinect teknologien blev afmonteret,

blev visningen af videoen ogsa &ndret til at kere langs cylinderens inderside. Evalueringsrapporterne

Side 53 af 72



beskriver dertil, hvordan en del af de elever, der oplevede formidlingsvideoen, synes at den bevaegede
sig for hurtigt i forhold til, hvad de fandt behageligt (se bilag 5: 3; bilag 6: 3). Dette understreger, hvordan
brugere oplever installationen forskelligt, iser da en af eleverne blev sa rundtosset, at hun matte forlade
cylinderrummet (se bilag 5: 3). Hensigten med baggrunden, den 360° projektering af
undervandsudgravningen, opfyldte dog den generelle oplevelse for installationen; at skabe en immersiv
oplevelse, hvor brugerne fglte, at de befandt sig under vandet pa udgravningsstedet (se bilag 5: 3; bilag
6: 3).

5.1.2 Interaktionstypernes udfordringer

Brugerens fokus under interaktionen med prototypen og den ferdige installation er forskellig, som
praesenteret af Forlizzi og Battarbee i kapitel 4, og pavirker saledes ogsa oplevelsen forskelligt. Isaer
evalueringen af det Marinarkaologiske Eksperimentarium er med til at fremhaeve forskellen mellem
prototypen med kinect og installationen uden. | evalueringen beskrives, hvordan eleverne havde
udfordringer med at finde ud af, hvordan prototypen med kinect skulle aktiveres (se bilag 5: 2-3). Nogle
elever skulle til med have hjelp til at aktivere videoen, og de lukkede den afspillende video ned kort efter
at have aktiveret den (se bilag 5: 3). Ud fra den teoretiske forstdelse for bruger-produkt-interaktion kan
dette tolkes som, at brugeren, eller brugerne, ikke har tidligere erfaring med lignende produkter, eller at
de grundet erfaring har en anden forventning til, hvordan interaktion skal forega (se kapitel 4 under
interaktion). Der er her derfor tale om en cognitiv interaktion, hvor brugeren farst skal leere at benytte
produktet, som designeren har tilteenkt det. Dette kan forstyrre immersionen, da brugerens fokus, som
tidligere beskrevet, er pa produktet, der interageres med, og ikke pa resultatet af interaktionen (at
installationen afspiller en formidlende video). | forhold til installationens funktion er formalet formidling
til brugeren, og interaktionen skal derfor anses som varende det adgangsgivende til denne information.
Evalueringen af det Marinarkaeologiske Eksperimentarium beretter om, hvordan brugerne ikke dannede
en sammenhang mellem beveegelserne, der blev brugt til at aktivere installationen, og hvordan samme
bevagelser var med til at slukke formidlingsvideoen igen (se bilag 5: 3). Dette kan tolkes som verende
en udfordring for brugen af den gestikulerende interaktionsform, da et museumsbesgg ofte har en
begraenset tidsramme. Foruden den begraensede tidsramme, som Roppola ogsa naevner i beskrivelsen af

channeling processen, kan udfordringen med at aktivere installationen bidrage til, at brugeren vurderer
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cost som veerende for hgj i forhold til benefit, hvilket ifglge Bitgood bidrager til, at brugeren af
installationen ikke faler, at der er value i at holde opmerksomhed pa installationen. Dermed kan en
kompleks interaktionsform udfordre ikke kun brugen af installationen, men ogsa hvor lenge brugeren

gnsker at holde opmaerksomhed pa installationen.

Da kinect teknologien var fjernet, og eleverne selv skulle aktivere installationen udefra, var det ikke alle,
der forstod, hvad interaktionen med skaermen forarsagede (se bilag 6: 4). | forhold til channeling
processen, skriver Roppola, at iser kommunikation gennem multimedieudstillinger kan forarsage
fragmentering af, hvordan kommunikationskanalerne er prasenteret for den besggende (Roppola, 2012:
192). Roppola skriver, at sadan en fragmenteret kanal kan vere forarsaget af spatial separering af fysiske
objekter fra deres tilhgrende tekst (Roppola, 2012: 192). | Oplevelsescylinderinstallationen, anses
formidlingsvideoen som veerende den tilhgrende tekst, der er knyttet til det artefakt, som brugeren trykker
pa, pa den interaktive skaerm. Til trods for ikke at vaere en tekst kan det tolkes som, at der kan have veret
en spatial separering mellem den interaktive skaerm, der aktiverede Oplevelsescylinderinstallationen, og
indgangen til cylinderrummet, der forarsagede, at nogle brugere ikke opfattede, at skeermen aktiverede
en video i cylinderrummet. Det kan ogsa skyldes, at den interaktive skeerm lignede den i dateringshjgrnet
sd meget, at brugernes tidligere erfaring med denne kanal fra udstillingen gav dem en forventning om, at
den interaktive skeerm pa siden af Oplevelsescylinderinstallationen fungerede pa samme made. Hvad
enten det ene eller det andet er tilfeldet, bevirker sadan en fragmenteret kanal, at brugerens oplevelse

forstyrres, eller at der opstar udfordringer ved brug af installationen.

De to interaktionsformer adskiller sig fra hinanden, set fra et kommunikationsperspektiv. Da Kinect
tracker den enkelte bruger og lader den enkelte bruger aktivere video m.m., er der tale om formidling
direkte til en bruger til trods for, at prototypen kan have flere brugere, der bliver formidlet til ad gangen.
Den oplevelse, der skabes ved denne interaktion, er dermed fokuseret pa individet, hvor
Oplevelsescylinderen med den interaktive skeerm abnede op for en falles oplevelse under brug af
installationen. | evalueringsrapporterne beskrives det, hvordan nogle af grupperne satte sig i
cylinderrummet under afspilning af formidlingsvideoen. Her snakkede eleverne indbyrdes, og nogle
benyttede deres mobiltelefoner til at skrive (se bilag 5: 3; bilag 6: 3). Det beskrevne handelsesforlgh
viser meget godt Forlizzi og Battarbees beskrivelse af en feelles oplevelse, hvor det er muligt for deltagere

at afvise eller ignorere oplevelsen ved, i dette tilfeelde, ikke at deltage. Det kan her anskues som verende
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en estimering fra brugeren om, at de vil opna hgjere veerdi af en oplevelse genereret af interaktion med
deres mobiltelefon i forhold til den folelse af tilfredsstillelse, de opnar gennem interaktion med

Oplevelsescylinderinstallationen.

5.2 Installationens samspil med resten af udstillingen

Gennem hele udstillingen fulgte brugeren fire artefakter, der til sammen fungerede som “hovedpersoner”
i udstillingens narrativ. Det er disse artefakter, der bliver arbejdet med og formidlet om af
marinarkaologerne pa de forskellige videoer i udstillingens installationer. De fire artefakter er pa den
made med til at skabe et narrativ for marinarkaeologernes arbejdsprocesser. | sit kapitel om channeling
processen rader Roppola direkte til en narrativ kanal gennem en udstilling til at assistere den besggendes
konceptuelle rejse gennem udstillingens indhold, og Johanne Bugge har formuleret sit fierde rad til
attraktionsudvikling, ved INVIO’s konference, som omhandlende det at benytte teknologi som
fortellerredskab (se bilag 1: 2). Selvom Roppolas forstaelse for en narrativ kanal ikke ngdvendigvis
omhandler teknologi, viser "Dyk Ned” hvordan fokuspunkter i formidlingen, gennem teknologisk
interaktion, kan vere med til at skabe et narrativ gennem udstillingsrummet og dermed hjalpe den
besggende til at finde mening i det formidlede indhold. Oplevelsescylinderinstallationens fokus pa de
fire artefakter farer til, at der skabes en relation til udstillingens andre installationer, og sammen formidler
de ikke kun information om artefakterne, men gennem interaktionen formidles ogsa arbejdsmetoden, der

har fart frem til den information, der praesenteres om artefaktet.

Evalueringsrapporterne vidner ogsa om, hvordan orkestreringen af udstillingens fysiske kanaler er med
til at lede den besggende rundt mellem de forskellige installationer. Dette kan udledes, da hovedparten
af eleverne gar mod undervandsstavsugeren som den farste installation (se bilag 6: 2; bilag 5: 1).
Derudover bzrer denne installation flere preeg af gamificeret interaktion end de gvrige installationer,
hvilket kan forklare, hvorfor eleverne angiveligt oplevede en hgjere resonans med installationen, eller
vurderede benefit til at veere hgjere. Begrundelsen for at kalde undervandsstgvsugerens interaktion for
gamificeret er, at interaktionen med installationen indeholder spillignende elementer, hvor brugeren skal
stgvsuge sandet pa animationen veek for at finde et af de fire artefakter, hvorefter brugeren bliver belgnnet
med viden om artefaktet. | forhold til, hvordan Oplevelsescylinderinstallationen formidler, er

interaktionen med undervandsstgvsugeren af en karakter, der henvendte sig til en anden type malgruppe.
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Evalueringsdokumenterne vidner om, at nogle af de interaktive funktioner havde starre interesse, end det
faglige indhold, der blev formidlet, da eleverne var mere interesseret i at aktivere funktionerne, som med
den interaktive bog (se bilag 5; 5; bilag 6: 3). Design af interaktionen kan dermed vere med til at fjerne
fokus fra det formidlede indhold, hvis cognitiv interaktion er for dominerende. | forhold til eksempler pa
dette fremhaves igen elevernes interaktion med Oplevelsescylinderen med kinect, og den interaktive
bog. De to fremhaevede eksempler er to forskellige typer cognitiv interaktion, den ene hvor brugeren ikke
kan aktivere installationens funktion og dermed ikke fa adgang til formidlingen, og den anden hvor

brugeren finder interaktionen underholdende, og formidlingen er tilgeengelig, men treeder i baggrunden.

5.3 Sammenspil med resten af museet

Som tidligere beskrevet i specialet, og naevnt af Louise Keempe Henriksen, har Vikingeskibsmuseet en
tradition for at invitere den besggende ind bag kulisserne (se bilag 2: 5). Oplevelsescylinderen og
udstillingen er en del af en kulturinstitution, der netop har fokus pa ikke kun at formidle artefakter, men
ogsa hvordan museet arbejder forskningsmaessigt. | forhold til denne tradition giver teknologien museet
mulighed for at ”bringe bjerget til Muhammed” sa at sige, idet undervandsudgravningen “’bliver bragt
til” den besegende. Selvom installationerne 1 "Dyk Ned” eksisterer som individuelle installationer, der
tilsammen indgar i udstillingens helhed, bidrager de fire artefakter til et narrativ, der hjelper til at skabe
mening i udstillingen. Narrativt fungerer placeringen af "Dyk Ned”, da den befinder sig i et tilstadende
rum til en anden udstilling, den om forskningsmetode, hvor den besggende falger Skuldelevskibene fra
udgravning, gennem datering og konservering, til arbejdsprocessen i rekonstruktionsarbejdet og sejlads.

Placeringen bliver her vigtig, da "Dyk Ned” som udstilling ikke omhandler marinarkaologisk arbejde
med vikingeskibe, men stadig omhandler et ansvarsomrade, som Vikingeskibsmuseet varetager. | stedet
skabes en fin overgang mellem, hvordan originalskibene blev udgravet i starten af 1960°erne, og til den
made marinarkaologer arbejder i dag. Der er dog en kontrast mellem udstillingen og resten af museet,
grundet brugen af interaktive installationer til at formidle. Denne kontrast skyldes ikke kun brugen af
teknologi, men ogsa det fiktive og naturtro univers, som “Dyk Ned” byder pa. Udstillingen prasenterer
den besggende for et fiktivt univers, hvor teknologien bidrager til at fremme immersionen i den
besggendes oplevelse, men er dog kunstig og iscenesat — modsat andre dele af museet, der fokuserer pa

det autentiske i sanseoplevelsen. Dermed kan teknologiens begraensninger, i forhold til en udstilling pa
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Vikingeskibsmuseet, blive anset som, at den er begraenset til at skabe en repraesentation af noget virkeligt,
uden den samme autenticitet og fleksibilitet, som eksempelvis en sejltur pa fjorden, et rekonstrueret
vikingeskib eller den badebygger, der bygger skibet og kan formidle den arbejdsproces. Dog omhandler
”Dyk Ned” et emne, der er udfordrende at formidle, da det er vanskeligt at formidle oplevelser og
arbejdsprocesser under vandet, uden at den besggende befinder sig under vandet. Det er dog tydeligt, at
teknologien formar at vaekke det sanselige og skabe en undervandsoplevelse for brugeren (se bilag 5: 3;
bilag 6: 4). Dermed kan udstillingen ogsa bindes sammen med resten af museet gennem traditionen med
at invitere den besggende med ind bag kulisserne i nogle af arbejdsprocesserne. Samtidig giver
udstillingens samspil med andre udstillinger pa museet mulighed for at vise udviklingen i
arbejdsprocesserne i forhold til udgravning af originalskibene, og hvordan undervandsfund i dag bliver

udgravet.
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6.0 Diskussion

Det falgende kapitel vil tage udgangspunkt i nogle af de aspekter, der ikke direkte kan analyseres pa,
men som stadig er relevante for det videre speciales arbejdsspergsmal og problemformulering. Der vil
her blive taget udgangspunkt i analysen af Oplevelsescylinderen fra kapitel 5 samt opsamlende analyse
af udstillingen og museet. Diskussion af disse aspekter af analysen er vigtig i forhold til eksempelvis at
kunne diskutere nogle af de aspekter, der ikke er analyseret pa, men som stadig er betragtninger vard at
overveje. Saledes vil det fglgende kapitel starte, hvor det forrige sluttede, med at diskutere, hvad
implementering har af konsekvenser for kulturinstitutionen, og efterfglgende specialets empiri blive
diskuteret.

6.1 Implementeringskontekst og projektsamarbejdet

I det falgende vil Vikingeskibsmuseet blive diskuteret som implementeringssted for en udstilling med
interaktive installationer. Denne diskussion vil fokusere pa nogle af de mere tekniske aspekter af
implementering, i forhold til eksempelvis, hvad ny teknologi kan have af betydning for en arbejdsplads,
hvor analysen fokuserede pa museet oplevelsesmaessigt. Under dette diskussionspunkt vil der yderligere
blive benyttet egen erfaring og viden fra lignende projekter indenfor museumsverdenen og som

museumsansat for at give diskussionen perspektiv.

Baseret pa afrapporteringen til Kulturministeriet har Vikingeskibsmuseets samarbejde med Roskilde
Universitets studerende og Experience Lab varet en proces, der har givet nye vinkler pa den type
samarbejde mellem en selvejet institution og et universitet. Som studerende ved Roskilde Universitets
linje Humanistisk Teknologi, hvor Interaktionsdesign er et fag, bliver man ofte opfordret til samarbejde
med erhvervslivet. Denne type samarbejde er en laringsproces for de studerende, hvor feedback fra
samarbejdspartnere samt gnsker er med til at forme, hvad der udvikles. De studerende har et motiv for
samarbejdet, nemlig at udforske en problemstilling, og pa Humanistisk Teknologi har dette arbejde ogsa
oftest et ekstra lag, der kan defineres som “hvordan kan praktisk arbejde med et design understotte
forstielsen af problematikken?”. Omvendt bliver den selvejende kulturinstitution nedt til at teenke pa det,

der i afrapporteringen, kaldes baeredygtig drift (se bilag 4: 7). Med bzredygtig drift refereres der ikke til
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begrebets miljgmaessige betydning, men til det gkonomiske aspekt af begrebet, hvor det deekker over, at
museet bade nu og i fremtiden skal kunne eksistere som institution. I forhold til eksempelvis at inkludere
studerende i projekter med henblik pa at udvikle eksempelvis interaktive installationer kan den
beeredygtige drift blive udfordret. De studerende arbejder ofte i en tidsramme, der er knyttet til en
eksamen som afslutning pa faget eller anden studiemassig aktivitet. Efterfalgende opharer eksempelvis
mulighed for finansiering af eksamensprojektet fra universitetet, da faget betragtes som varende
afsluttet. Derudover byder et nyt semester pa nye aktiviteter og eksamener, der kraever den studerendes
opmerksomhed. Her kan der drages parallel til eget semesterprojekt fra 2014, hvor en af
problematikkerne efterfalgende var manglende ressourcer til vedligeholdelse og feerdigudvikling af den
udviklede installation til bgrnemuseumsafdelingen hos Roskilde Museum. Konsekvensen heraf var, at
installationen blev taget ud af drift. Lignende problematik er ogsd fremhavet i afrapporteringens
konklusion, hvor det fremgar, at Igbende drift og produktudvikling var overladt til
uddannelsesinstitutionen, og at dette var anset som veaerende en ulempe (se bilag 4: 7). Dog fremhaves
det i afrapporteringens konklusion, at samarbejdet tilfgjede en tvaerfaglig dybde og tillige en omfattende

testbase, hvor nye teknologier og idéer blev afpragvet (se bilag 4: 7).

Dette skal ikke anses som veerende en kritik af et samarbejde mellem en privat kulturinstitution og et
uddannelses- og forskningssted. Derimod er prasentationen af problemstillingen, set fra begge sider,
med til at fremhaeve konklusionen fra afrapporteringen, der omhandler, at samarbejdet er fordelagtigt i
forskellige led i processen (se bilag 4: 7). Blandt fordelene uddybes det blandt andet, at samarbejdet med
studerende bidrager ved, at de studerende kan spille en dobbelt rolle, bade som idé- og designudviklere
og testgruppe (se bilag 4: 7). Begrundelsen for, at der er fokuseret pa netop inklusionen af de studerende
i projektet, er, at afrapporteringen redeger for, hvordan 140 elever fra Roskilde Universitets
Interaktionsdesign fag var involveret i projektet bag ”Dyk Ned” i periode fra 2015-2017, med at generere
designidéer og udvikle prototyper (se bilag 4: 9). Dette kan vare med til at komplicere en i forvejen
kompleks opgave, som udstillingsdesign synes at veere, men samtidig bidrager det ogsa til projektet i

form af innovativ tilgang til formidling.
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6.2 Hvad kan en interaktiv installation?

Den fardige version af Oplevelsescylinderen, som besggende kunne opleve, havde en simpel form for
interaktion. Brugeren af installationen behgvede blot at trykke pa afbildningen af et artefakt for at satte
formidlingsvideoen i gang. Dog vidner evalueringsrapporterne om, at der alligevel var udfordringer ved
designet for nogle brugere. Til trods for, at interaktionen angiveligt har virket ligetil, kan faktorer, sa som
placering, pavirke brugerens forstaelse for sasmmenhzng. Der kan derfor argumenteres for, at der i design
af en interaktiv installation til en udstilling geelder nogle af de samme regler til generel udstillingsdesign
i forhold til spatial separering af interaktionsmulighed og konsekvens af interaktionen. Til de brugere,
der formaede at skabe forbindelsen mellem den interaktive skaerm og cylinderrummet, gav interaktionen
adgang til formidling. Som navnt tidligere blev formidlingsvideoen afspillet over oplevelsescylinderens
baggrund, og set med et kritisk blik kunne der her argumenteres for, at dette abnede muligheden for, at
en bruger forstyrrede en anden brugers immersion, hvis denne stod i cylinderrummet og gnskede en
oplevelse af undervandsudgravningen. Der kan yderligere argumenteres for, at Oplevelsescylinderen
abnede for, at den besggende havde mulighed for at tilpasse oplevelsen, safremt der var forstaelse for
designet. Derudover viser prototypen af Oplevelsescylinderen, hvordan interaktion kan blive for
komplekst og derved ikke bidrager til udstillingen som gnsket. Med dette menes, at safremt den
besggende vurderer interaktionen som vaerende for kompleks, kan denne vurdering pavirke beslutningen
om at engagere sig i interaktionen, samt hvor lenge der er gnske om at interagere og dermed investere

fokus i interaktionen med installationen.

Ved INVIO’s konference pa Vikingeskibsmuseet afholdte Rasmus Lybak, CEO for Useeum, et oplaeg
om gamification, og anvendelsen af gamification i forhold til Useeums augmented reality app, der
tiloyder bgrn og bgrnefamilier et spil, der kreever interaktion med det museum, der besgges. Under

oplagget var der to punkter, der ogsa synes at gare sig geeldende ved design af interaktive installationer;
e Aldrig kompliceret lgsning, hvis der findes en enkelt
e Easy to play, difficult to master.

Begge disse punkter kan forklares med Bitgoods general value principle (se s. 46). Det omhandler et
simpelt aspekt af design, der omhandler, at produktet ikke skal vaere for komplekst. Dette kan ogsa

formuleres som KISS, der blandt andet refereres til af flere foreleesere ved informatik pa Roskilde
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Universitet og star for Keep It Simple Stupid — et designprincip, der simpelt omhandler ikke at
overkomplicere sit design.

6.2.1 Interaktionens potentiale

I den valgte case kan ses, hvordan interaktive installationer bidrager til, at brugeren aktivt selv kan
beslutte, at der gnskes formidling, da interaktion kan benyttes som veerende et adgangsgivende element.
Samtidig ligger der et potentiale i at appellere til nogle af brugernes sanser for at skabe en teettere relation
mellem installationens bruger og det formidlede indhold. I forhold til udstillingen "Dyk Ned” kan det
samtidig argumenteres for, at forskellige interaktioner kan kreere forskellig typer formidling, der
appellerer til forskellige malgrupper eller aktiverer forskellige sanser gennem benyttelse af flere medier
til at stimulere. Det er derfor muligt at skabe anderledes oplevelser og at lade brugeren skabe en
anderledes relation end ved et statisk objekt med tilhgrende tekst. Medierne, som en interaktiv installation
bestar af, anses derfor som havende potentiale til sammen at skabe formidling ved at gengive sanselige
aspekter af eksempelvis en lokation, der ellers ikke ville veere tilgengelig for den besggende. De
teknologiske medier giver samtidig ogsa mulighed for at udfordre besggendes forstaelsesramme for, hvad
et museum er, og hvordan det kan bringe en repraesentation af kulturarven taet pa. Dette giver ogsa
mulighed for, at museer, gennem teknologiske installationer, kan formidle en stemning til de besggende.
Dermed henvender kommunikationskanalen sig til brugere, der ikke er i stand til at modtage formidling
gennem eksempelvis tekstplancher eller andre klassiske kanaler. Disse besggende kan veere alt fra barn
til &ldre eller synshandikappede. Der, hvor interaktive installationer kan have udfordringer, er i selve
interaktionselementets design. Prototypen af Oplevelsescylinderen byggede pa en tanke om formidling
til individet, hvor video, billeder og lyd kunne afspilles for den enkelte bruger — men alene denne hensigt
kan om muligt veere for kompleks. Denne antagelse bunder i, at der i begge evalueringsrapporter var
bemerket, at eleverne klagede over stgj, der gjorde det vanskeligt at hgre, hvad der blev sagt pa
formidlingsvideoen, og konsekvensen af videoen uden lyd bevirkede, at eleverne havde svert ved at

gengive det formidlingsmassige indhold efterfglgende (se bilag 5: 2-3; bilag 6: 3-4).

Fra evalueringsrapporterne ses udfordringer ved begge udformninger af interaktion med
Oplevelsescylinderen, og da museer ofte beskaftiger sig med brede malgrupper, kan dette alene blive en

udfordring. Ved INVIO’s konference i december blev Vikingeskibsmuseets indtjening presenteret som
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hovedsageligt at stamme fra udenlandske besggende. Et estimat fra Tinna Damgard-Sgrensens opleeg om
museet saetter indtjeningen fra udenlandske geester til omkring 80 procent af den samlede indtjening (se
bilag 1: 1). Dette vidner om, at i forhold til udstillingsdesign og design af interaktive installationer kan
det vaere en stor malgruppe at arbejde med. Hertil siger Louise Keempe Henriksen dog, at man ikke kan
ramme alle malgrupper pa en gang, og der fra starten af designprocessen fastleegges en primer og
sekundzr malgruppe (se bilag 2: 4).

6.3 Empirisk materiale

Specialets empiriske forstaelse for den udvalgte case, har vearet udfordret af at omhandle en udstilling
og installation, der blev lukket far specialets start, og pa nuveerende tidspunkt er pillet ned. Dette
bevirkede at specialet i hgj grad ger brug af sekundzr, og allerede bearbejdet empiri, stillet til radighed
af Vikingeskibsmuseet. Denne empiri bliver benyttet til at danne en forstaelse for brugeroplevelsen og
Oplevelsescylinderen som interaktiv installation. Selvom materialet ikke er af egen indsamling, bygges
der pa nogle metodiske tilgange, som antageligt ogsa ville veare blevet benyttet, havde installationen
stadig eksisteret i udstillingskonteksten. Til trods for at brugerdataen allerede er bearbejdet i rapporterne,
er mange af de fremhavede udfordringer ved designet, noget der kan nikkes genkendende til, hvis man
har set andre besggende befinde sig i udstillingen. Evalueringsrapporterne bidrog derfor til at bekreefte

egne observationer, i virke som veerende ansat pa museet.

I forhold til sekundaer empiri, er primar empiri altid at foretreekke, da man her har kontrol over fokus for
det indsamlede data. Dette har bevirket, at casen i hgjere grad har tradt tilbage gennem specialet, og

hovedsageligt bliver benyttet til at forsta de teoretiske begreber.

Den primare empiri er af meget anderledes karakter og bestar af noter og en samtale. Sammen med
noterne fra INVIO’s konference, stotter den primaere empiri op om, at der inden for museumsverdenen
og udstillingsdesign, er et paradigmeskifte. Dette paradigmeskifte kommer til udtryk gennem den made
udstillinger enten bliver omtalt, som noget der skal vaekke sanserne, og selve fokus for hovedparten af
opleeggene omhandler hvordan et museum kan understatte den besggendes oplevelse. Det er det samme
paradigmeskift der ses i Roppolas forklaring over hvordan udstillingsdesign, i hgjere grad omhandler det

holistiske og oplevelsesskabende (Roppola, 2012: 38). Samtidig har Drotner et. al. formuleret, hvordan
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der eksisterer et opger mellem Oplysningstraditionerne og Oplevelsestraditionerne (Drotner et al., 2011:
17). Safremt et museum veelger at falge dette paradigmeskift i forhold til deres udstillinger, medfarer
dette ogsa en omstilling af deres syn pa brugerne. Dog ses en modstand mod den individuelle oplevelse,
og overdigitalisering, da Rasmus Lybak i sit opaeg har formuleret sit femte punkt som “’spillet skal forega
i den virkelige verden, ikke pa en skeerm” (se bilag 1: 3). Dette kan tolkes som at teknologi stadig anses
som havende en supplerende rolle i forhold til oplevelsen, hvilket Louise Keempe Henriksen ogsa bringer
op flere gange under samtalen (se bilag 2: 2). Dermed vil paradigmeskiftet i museumsverdenen med til
at abne op for en starre relevans for interaktive installationer, hvis digitale aspekt blandt andet betyder,
at museer har mulighed for ikke kun at appellere til nogle andre sanser, end dem der appelleres til gennem
de gengse kanaler, men ogsa har mulighed for at skabe en iscenesattelse og bringe den besggende til et
univers, hvor formidlingen er mere sanselig, eller at den besggende selv har mulighed for at valge den
til gennem netop interaktion. Derudover tyder den sekundaere empiri pa, at formidlingen kan fa et legende
element, ved at fungere som “preemie” for den besogende. Afslutningsvis, og maske ogsa vigtigst, har en
installation som Oplevelsescylinderen potentiale til at henvende sig til flere forskellige og komplekse
typer immersion og oplevelse. Yderligere kan en installation som denne potentielt give brugeren

mulighed for at tilpasse formidling og dermed ogsa oplevelsen.
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7.0 Konklusion og leeringspunkter til lignende projekter

Specialets konklusion skal anses som varende et bidrag, at museer der overvejer at udvikle en eller flere
interaktive installationer, kan treeffe den endelige beslutning pa et oplyst grundlag. Besvarelsen af speci-
alets problemformulering, skal dermed anses som varende dette bidrag, ved at fremhave leeringspunkter
fra specialets analyse og diskussion. Til at understgtte den udvalgte teori, blev Oplevelsescylinderen fra
Vikingeskibsmuseets udstilling "Dyk Ned”, anvendt som case. Valget af case havde til formal at frem-
heaeve nogle af de udfordringer og muligheder en interaktiv installation kan bidrage med, i en museums-
kontekst. Dog vil et enkelt eksempel fra udstilling ogsa blive fremhavet, for at bidrage med et eksempel

pa en yderligere konsekvens, som Oplevelsescylinderen ikke kunne belyse.

Specialets problemformulering lyder som falger:

Hvordan kan udvikling og implementering af interaktive installationer bidrage til et museums

grundforteelling og/eller formidling af arbejdsfelt?

Gennem kendskab til bruger-produkt-interaktion, kan det konkluderes, at iseer den type interaktion, som
Jodie Forlizzi og Katja Battarbee betegner som cognitiv interaktion, kan have stor indflydelse pa bruge-
rens interaktion og fokus under interaktionen. Med fokus menes der, hvorvidt der er fokus pa interaktio-
nen med produktet, eller om der er fokus pa resultatet af interaktionen. | forhold til cognitiv interaktion,
har brugeren fokus pa interaktionen med produktet, og i forhold til formidling, er dette ikke gnskveerdigt,
da det kan skabe en distrahering fra den faglige eller sanselige formidling. | brugertest af Oplevelsescy-
linderen, kom dette til udspil ved, at brugerne ikke kunne aktivere en funktion, og ved senere iteration,
var det ikke alle brugere der formaede at danne en sammenhang mellem den nye aktiveringsmekanisme
og selve cylinderrummet. Design af interaktionen og placering af denne betragtes derfor som vigtig, i
forhold til at give mulighed for formidling. Oplevelsescylinderen er saledes et godt eksempel pa, hvordan
for kompleks interaktionsformer, kan have en ugnsket effekt pa bekostning af adgang til formidlingen.

Safremt interaktionens kompleksitet anses, af brugeren, til at vaere for hgj, kan interaktionens udformning
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ogsa bidrage til, at brugeren mister interesse for installationen. Dette kan forklares med Stephen Bitgoods
general value principle, hvor brugerens investering i interaktionen anses som varende ressourcer, blandt
andet tid de bruger ved installationen. Safremt deres investering ikke svare til en vis tilfredsstillelse ved
at investere, eksempelvis gennem belgnning med formidling, anses interaktionen som en darlig investe-
ring, og have lav veerdi. Yderligere kan interaktion ogsa blive for underholdende for brugeren, som set i
bruger dataen med den interaktive bog, hvor brugeren finder tilfredsstillelse i interaktionen, og dermed
retter deres fokus der, i stedet for at fokusere pa installationens formidlingselement. Det er dermed en
udfordrende opgave at udvikle en interaktiv installation til et museum. Dog indeholder mediet potentiale
til at benytte flere sanser, der kan gge publikums immersion i det formidlede. Interaktive installationer
har desuden mulighed for at benytte flere forskellige formidlingsformer, og dermed henvende sig til

forskellige typer oplevelse.

Tiina Roppolas teori om de mange forskellige mader en besggende kan danne mening i en udstilling,
eller pa et museum, kan bidrage til forstaelse for den interaktive installations implementering og bidrag
til et museum narrativt. Roppolas teori omhandler blandt andet en tese om hvordan narrative kanaler, kan
hjelpe en besggende til at finde vej gennem komplekst indhold. Dette demonstreres ogsa i forhold til
Oplevelsescylinderen, der til trods for udfordringer, formar at formidle marinarkaeologiens visuelle og
auditive arbejdsplads, nar de udgraver under vandet. Dermed kan en interaktiv installation bidrage til et
museums arbejdsfelt ved at aktivere sanser som geengse kommunikationskanaler pa et museum ikke ap-
pellere til pA samme made. Oplevelsescylinderen var i stand til at skabe et fiktivt univers, hvor brugeren
havde mulighed for at std og se marinarkaeologien arbejde under vandet. Derudover var det muligt for
brugeren at vaelge mellem at blive formidlet til gennem en sanselig oplevelse eller en formidlingsvideo
med information om et artefakt. Dette fremhaver blot potentialet teknologien kan bidrage med, men det
er op til designeren at sgrge for at de forskellige aspekter bliver udfart, sa de understatter netop denne
type oplevelse. Interaktive installationer kan, gennem brug af medier, understgtte immersionen i bruge-
rens oplevelse, men lige sa meget potentiale som mediet har, lige s& mange risici kan ogsa fare til et
darligt design. Det er derfor vigtigt at designeren udtenker, hver enkelt del, hvordan de spiller sammen,

og hvordan den interaktive installation understatter det narrativ museet, gnsker i udstillingen.
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Den omtalte designproces anses som varende en kompleks opgave, hvor ikke kun design af installatio-
nen, men ogsa en plan for vedligeholdelse skal tages i betragtning.
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Det fglgende er en oversigt og kort opsummering af de forskellige bilag der er tilknyttet specialet.

Foruden bilagets nummer, er hvert bilag givet en overskrift samt et kort resume.

Bilag 1: Noter fra INVIO’s konference “Oplevelsens Arkitektur”

Egne noter fra INVIO’s konference “Oplevelsens Arkitektur”, atholdt pa Vikingeskibsmuseet d. 15.
november 2018. Noterne er udarbejdet under forskellige opleeg ved konferencen og senere renskrevet
digitalt.

Bilag 2: M@gde med Louise Keempe

Samtale ved mgde foretaget med Museumsinspektgr og del af udstillingsteamet pa Vikingeskibsmuseet,
Louise Keempe Henriksen. Mgdet blev afholdt d. 16. maj 2019, af Sidsel Holm. Samtalen fokuserer pa
at skabe en forstaelse for hvilke tanker der ligger bag skabelsen af en udstilling, med fokus pa Louise

Kampes professionelle erfaring og viden om emnet.

Bilag 3: Tidslinje over "Dyk Ned” projekt
Egen produceret tidslinje skabt over "Dyk Ned”, med henblik pa at skabe overblik over den projektproces
fremstillet i afrapporteringen til Kulturministeriet.

Bilag 4: Afrapportering til Kulturministeriet.
Afrapportering af projektet der omfattede ”Dyk Ned” som et Marinarkaologisk eksperimentarium, til
Kulturministeriet, pa vegne af Vikingeskibsmuseet. Afrapporteringen er forfattet af Louise Kempe

Henriksen, og afdeekker dele af arbejdet med udstillingen.
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Bilag 5: Evaluering af Marinarkaeologisk Eksperimentarium, november/december 2016.
Evalueringsrapport med bearbejdet brugerdata over "Dyk Ned” installationerne. Evalueringsrapporten
er skrevet pa baggrund af brugerobservationer med 87 skolebgrn, der havde et samarbejde med

Vikingeskibsmuseet, om at teste udstillingens installationer.

Bilag 6: Evaluering af Undervisningsforlgb “Dyk Ned”, 2017.

Evalueringsrapport med bearbejdet brugerdata over ”Dyk Ned” installationerne, samt deres relation til
et undervisningsforlgb, der var tilteenkt udstillingen. Evalueringsrapporten er skrevet pa baggrund af
brugerobservationer med 42 skolebgrn, der havde et samarbejde med Vikingeskibsmuseet, om at teste
udstillingens installationer, samt installationernes relation til et undervisningsforlab om marinarkeaologi

0g metode.

Bilag 7: Lydfil af mgde med Louise Keempe Henriksen

Lydfil fra samtale ved mgde foretaget med Museumsinspekter og del af udstillingsteamet pa
Vikingeskibsmuseet, Louise Kempe Henriksen. Mgadet blev afholdt d. 16. maj 2019, af Sidsel Holm.
Samtalen fokuserer pa at skabe en forstaelse for hvilke tanker der ligger bag skabelsen af en udstilling,

med fokus pa Louise Kempes professionelle erfaring og viden om emnet.
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